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COMMENT JOUER

Les Dix Epreuves—
100 Métres. Vous n‘avez

qu’un essai pour sprinter
du départ a 'arrivée.
Faites un départ fulgurant,
puis donnez votre maxi-
mum en déplacant la
manette aussi vite que
possible pendant toute la
course.

Saut en Longueur.
Chaque athléte a droit &
trois essais. Courez, puis
appuyez sur le bouton
rouge juste avant
d’atteindre le scratch pour
sauter. Le saut le plus long
donne le plus grand
nombre de points.

Lancer du Poids. Tous

les concurrents lancent le
poids trois fois. Déplacez
la manette de jeu aussi
vite que possible pour
vous rapprocher du
scratch, puis appuyez sur
le bouton rouge.

Saut en Hauteur. Vous
avez droit a trois essais
maximum pour chague
hauteur. Votre tour se
termine lorsque vous
échouez trois fois de suite
a la méme hauteur.
Appuyez sur le bouton
rouge pour sauter. Plus
vous sautez haut, plus
vous ajoutez de points @
votre total.

]
400 Métres. Déplacez

la manette de jeu aussi
vite que possible. Plus vite
vous terminez la course,
plus vous marquez de
points.

110 Métres Haies. liyo
dix haies a sauter. Courez,
et franchissez les haies en
appuyant sur le bouton
rouge. Vous ne serez

pas disqualifié si vous
renversez une haie, mais
cela vous ralentira. Et
c'est important car plus
vous courez vite, plus vous
marquez de poins.

Lancer du disque.
Déplacez la manette aussi
vite que possible. Puis,
juste avant d’arriver av
scratch, appuyez sur le
bouton rouge pour lancer
le disque.

Saut a la Perche.
Chaque sauteur a un
maximum de trois essais
pour chaque hauteur,
Votre tour se termine
losque vous avez échoué
trois fois @ la méme
hauteur. Courez jusqu’a la
fosse et plantez votre
perche en appuyant

sur le bouton rouge.
Continuez a déplacer la
manette lorsque vous
sautez et, lorsque vous
étes au maximum de votre
hauteur, appuyez de
nouveau sur le bouton
rouge pour lacher la
perche.
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Lancer du Javelot.

Lancez trois fois le javelot.
A chaque fois, courez
jusqu‘au scratch et
appuyez sur le bouton
rouge pour lancer le
javelot.

1500 Meétres. Chaque
athléte a une seule chance
d’obtenir un bon score
dans cette derniére
épreuve. Maintenez une
vitesse réguliére pendant
les premiers 1300 métres,
puis sprintez jusqu’a
'arrivée. Bonne chance!

* Les concurrents
marquent des points @
chaque épreuve. Le score
est affiché sur I'écran,
puis le score total est
indigué. Dans le cas des
eépreuves 4 essais
multiples, seul le score le
plus élevé est ajouté au
total.

* || est possible de passer
en revue les scores totaux
en appuyant sur le bouton
rouge avant chaque
épreuve.

* Vous serez honoré d'un
hommage musical &
chaque 1.000 points ou
plus dans une épreuve.

* Lorsque le dernier
concurrent a achevé la

derniére épreuve, le score
final est affiché.




LE CLUB

DU DECATHLON
D'ACTIVISION

Médaille de Bronze

Si votre score final est
compris entre 8.600 et
8.999 points, vous étes
au premier niveau de
récompense et vous
recevez |'écusson de la
Médaille de Bronze.

Médaille d’Argent

Si vous avez marqué entre
9.000 et 9.999 points,
faites savoir & tous les
concurrents que vous avez
atteint le niveau spécial
de récompense et recevez
I"écusson convoité de la
Médaille d’Argent.

Meédaille d’Or

Atteignez le niveau
maximal de récom-
pense, celui des grands
champions, en marquant
10.000 points ou plus—la
Médaille d’Or est vétre.
Envoyez une photo de
votre écran de télévision
ainsi que votre nom

et adresse a votre
distributeur Activison

le plus proche (voir liste
ci-jointe). Nous vous
enverrons |"écusson de la
Médaille du Décathlon
correspondant,

CONSEILS DE

DAVID CRANE

David Crane est chef
créateur chez Activision et
a gagné de nombreuses
récompenses. C'est lui qui
a créé Pittall! "y Dragster®
Fishing Derby® Laser
Blast™ et Freeway ™ Et &
présent, le Décathlon
d'Activision®

“Du fait que chaque
épreuve demande de
courir, pour une raison ou
pour une autre, il est
important de savoir qu‘il
n'est pas nécessaire de
déplacer la manette
jusqu’aux limites extrémes
a gauche et é droite. C'est
seulement le mouvement
continu de la manette de
gauche a droite qui vous
permet de courir.”

"Surveillez également
I'indicateur de vitesse
pour évaluer vos progrés
lors des épreuves. Si la
barre de vitesse rouge
reste environ au % de la
distance de la limite de
droite pendant la course,
ou @ ce niveau guand
vous sautez ou lancez,
votre score approchera
les 1.000 points et vous
aurez des chances de
gagner la Médaille d'Or.”

"Mais, et c’est cela le plus
important, amusez-vous
bien, et faites de votre
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