HYPER SPORTS

COMMENT JOUER

Fort de vos talents et de votre agilete, mesurez-vous
a l'ordinateur et battez-vous contre la montre. Pour
progresser a I'epreuve suivante vous devez vous
qualifier, c’est a dire terminer un jeu. Vous troverez ici
quelques conseils .

NATATION

Votre vitesse est determinee par les commandes
gauche/droite continues, mais attention rappelez-
VOuUSs que quand vous nagez vous avez besoin de
respirer. Attendez donc le signal et appuyez ensuite
sur le bouton feu. Si vous respirez au mauvais
moment, vous avalerez de I'eau et si vous oubliez de
respirer vous ralentirez petit a petit et vous vous
aréterez. Vos adversaires nagent tous de fagon
différente et ils sont contrlés par I'ordinateur. Si vous
réussissez a tous les battre, vous étes bien parti pour
devenir un viai champion.

TIR AU PIGEON

Les cibles "commandees par ordinateur” se centrent
sur les pigeons et votre habileté au tir depend de
réactions rapides en maniant les commandes
gauche/droite. Si vous firez bien, vous obtenez des
pigeons de bonus avec des points supplementaires
mais G mesure que vous vous ameliorez, la cadence
s'accelere! Bon fir.

CHEVAL D'’ARCONS

Testez maintenant vos dons de gymnaste. Vous
prenez automatiquement votre élan jusqu'au
tremplin tout en accélérant a mesure que vous vous
en approchez. Une fois sur le tremplin, appuyez sur la
touche feu pour sauter sur le cheval et appuyez de
nouveau pour commencer vos demonstrations. Le
score sera déterminé par la distance et le nombre

tenir compte de la vitesse du vent de I'angle de
votre tir pour tirer dans le mille. Appuyez d'abord sur
le bouton feu pour la vitesse/direction du vent, puis
appuyez de nouveau sur le bouton feu pour tirer une
des huit fleches sur la cible mobile. (Si vous
maintenenz le bouton feu appuye, vous augmentez
la hauteur de la fleche).

TRIPLE SAUT

Vous controlez votre vitesse d'approche en appuyant
sur les touches gauche et droite rapidement a tour
de réle. Appuyez sur le bouton feu le plus pres
possible de la ligne de décollage. Pour chaque
partie du saut, continuez a appuyer sur le bouton feu
pour augmenter I'angle de la trajectoire et relachez
aussi pres que possible de 45 degres. Votre score se
calcule sur une combinaison de vitesse
correcte/angle et distance.

HALTEROPHILE

Vous voila maintenant arive a la demiere epreuve -
un test de force et d'energie. Pour selectionner le
poids, appuyez sur le bouton feu. Apres avoir décide
du poids, appuyez sur la touche return pour
commencer le jeu. Utilisez ensuite les cormmandes
gauche/droite pour augmenter la force de
I'haltérophile. Pour procéder a I'élévation, appuyez
sur le bouton feu quand le poids clignote. Continuez
avec la force jusqu'a ce que les trois juges
reconnaissent votre performance. Lattribution de
points est basee sur le poids.

TABLEAU DE SCORE ELEVE

- Apres avoir inscrit votre nom, utilisez la touche e
pour recommencer. Utilisez la touche r pour effacer.
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TRACK & FIELD

Six épreuves epuisantes vous aftendent: 100 metres,
saut en longueur, javelot, 110 metres haies, lancer du
marteau et saut en hauteur. Pour continuer la serie,
vous devez vous qudlifier dans chaque epreuve,
sinon c’est I'élimination. Vous pouvez jouer seul contre
ordinateur ou contre un deuxieme joueur.

Contréle joueur 2: Clavier, Joystick 1, Joystick 2 ou
Computer si 'on joue contre l'ordinateur.

Niveau de difficulté: Facile, normal, difficile et tres
difficile.

Epreuve unique ou jeu entier: Si vous sélectionnez
“Jeu”, vous devez reussir le temps ou la distance de
qualification dans chaque épreuve avant de
continuer. Si vous sélectionnez une épreuve unique.
vous continuerez a la jouer répétitivement, comme
un athléte qui s'entraine.

Au clavier les touches sont «—, — et RETURN.

LES EPREUVES
100 METRES PLAT

La compétition se base sur la vitesse pure, mais ce
n'est pas aussi facile qu'il parait. Votre vitesse de
course dépend de la vitesse a laquelle vous
déplacez le levier de gauche a droite et d‘avant en
arriere aussi vite que possible.

SAUT EN LONGUEUR

Prenez de la vitesse en déplacant le levier d'avant en
ariere aussi vite que possible puis appuyez sur le
bouton FEU, et en avant! La distance est déterminee
par votre point de depart et 'angle de votre saut —
plus vous appuyez sur le bouton, plus votre angle
sera ouvert. (Un angle de 40 a 45 degres est ideal).

JAVELOT

Une fois de plus, prenez de la vitesse en deplacant le
levier d'avant en arriere puis declenchez le
lancement avec le bouton FEU. Faites attention a
'angle de lancer— gardez le bouton FEU en position
appuyeée assez longtemps pour atteindre 40 degres.

110 METRES-HAIES

Un classlque de la piste, I'ultime combinaison de
vitesse (mouvement du levier—voir ci dessus), et de
synchronisation de vos sauts (bouton FEU). Donc,
soyez rapide, mais faites attention— a chaque haie
manguée vous perdez de la vitesse!

LANCER DU MARTEAU

Une épreuve a vous faire toumer la téte! Vous
commencez a toumnoyer en déplacant le levier
d'avant en arriere — plus vous tournez vite, le plus de
puissance vous obtiendrez. Mais n'effectuez pas trop

SAUT EN HAUTEUR

L'épreuve la plus dure de toutes — celle qui fait la
différence entre les viais hommes et les autres.
Appuyez sur une fouche et l'ordinateur contréle votre
vitesse d'approche. Cela vous permet de vous
concentrer sur la synchronisation et 'angle de votre
saut — qui est controlé en appuyant repetitivernent
sur le bouton FEU.
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La cible se déplace dans votre champ et vous devez



