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ACTIVISION 

SKIEN 

GEBRUIKSAANWIJZING 

Nu kunt u het hele jeer door ■kien zonder u zorgen te m■ken over goed 
zittende ■choan■n, koude handen, l ■nge rijen voor de liften - èn of het 
wel ■neeuwt. Activi■ ion daagt u uit met ■■n veelheid ■■n ■ l ■ lom■ 
■n afdelingen, ontworpen voor iedereen, v■n P• beginner, de gevorderde, 
tot de prof■■■ ional. Zelf■ al ■ u nog nooit op ■ki ■■ ge■ t■■n heeft, kunt 
u ■en k■mpio■n worden met Activi■lon-■kl ■n. L■e■ de gebr-uik■aanwijzing 
en ontdek hoe r- ■cord-■lelom■ en ■ f'd■ l ingen te maken zonder t■ ■tr ■nden 
tegen een boom or een pi ■te-vlag. 

Grondr■Q■ l ■ ven Skien. 

1 . Sloit uw vid■o■pel ■y■t■em aan. Volg da aanwijzingen van febr-ik■nt/ 
l ■v■renci.- . 

2 . Met net■p■nning UIT, doet u de ■p■ lc■■■■tt■ in het apparaat. 
3. Schakel n■t■panning JN. Indian geen beeld ver■chijnt, controleer 

de ve~binding van het ■pel ■yeteem m■t h■t T.V. toe■tel en herhaal 
aanwijzingen 1 1 2 en 3. 

4. Verbind de linker be■ tur-ing■knap met d■ ■■naluitbu■ . (Dit i ■ de ■nig■, 
die u gebruikt). Houd de be■tll'"ing■knop in uw hand, met de rode knop 
1 ink■boven. 

5. Zet beide ■ch■k■l ■■r■ voor de mo■ilijkh■ id■gr••d (difficulty) in de 
beneden■tand (bof down) om te beginnen. 

6 . Ki•• ■pel met de k■uze■chak■ l ■•r (gem■ ••l ■ct). 
Slalom. 
Spel 1 
Spel 2 
Spel , 3 
Spel 4 
Spel 5 

Af"daling 
Spel 6 
Spel 7 
Spel 8 
Spel 9 
Spel 10 t 

20 ■l ■ lom■, voor b■glnn■r■ 
40 ■lalom■, gemiddeld niveau. 
30 ■ l■ lom■, voor de expert. 
50 ■ l■ lom■, olympi■ch niveau 
30 ■ l ■ lom■, voor de expert, ieder■ 
i• er ■■n ■nd■f"' percour■/pi■te. 

200 meter-, voor beginn■r■ 
300 m■ter, gemiddel■ niveau 
soa met ■r, voord• expert. 
900 met■r- 1 olympi■ch niveau 

keer d■t u ■pel 5 kieet 

900 m■t■f"', olympi■ch niveau, meer isder■ k■.,.. dat u ■pel 10 
kie■t, 1 ■ er ■■n ander percoi..r■/pi ■t■. 

Noot : 0 ■ percou-■/piete v■n ■pel 1 t/m 4 en 6 t/m 9 zijn permanent 
inge■t ■ ld. Elk■ boom, vl ■g en on■f"f"enheid 1 ■ op dezelfde pleet■, 
elke keer dat u d■z ■ ■p■ ll ■m kie■t, M■■r elk■ keer dat u ■pel 5 
of 10 ki ■■t, krijgt u ■en nieuw parcour- ■. 
Het percour■ blijft gelijk voor zoveel keren el ■ u wilt, totdat 
u een ■nd■r ■Pel kie■t of de n■t■p■nning uit■ch■kelt. Wen-;:;;;;::--ü 
weer t ■ruggeet neer ■pel 5 of 10, komt u weer voor een nieuwe 
■ l ■ lom/■fdeling en een nieuwe uitdaging te ■teen . 

7. Druk op d ■ knop (game re■■t) om de ■kier in ■ t■rtpo■itie te brengen 
boven de pi ■te. De chronometer keert terug naar O: 00,00. 

8. Om de ■kier te ■tarten, beweeg de hefboom o~ dr-uk ■r ■ven licht op. 
9 . De heFboom be■tuurt de po■ iti ■ van de ■ki'•• Een beweging neer link■ 

richt de punten ven de ■ki' ■ ne■r link■ j een beweging naar recht■ 
richt ze n■■r recht■. Hoe langer u de hefboom in de linker of" de 
recttter ■tand houdt, de■ te v■rd.,. richten de ■ki ' ■ zich neer link■ 
of recht■, totdet ze horizontaal ■taan (u kunt ni ■t naar boven ■kien) 
Uw ■kier geat in de richting, waarin ud■ ■ki' ■ gebracht hebt. En 
bereikt d■ Maximale ■ fd■ ling■■nelheid wanne.,.. de ■ki' ■ dir■kt naar 
beneden (vertike■ l) wijzan. Er zijn 8 ■ki-po■ iti ■• inog■lijk, n.l. 
4 v■n link■ n■■r recht• over het parco..r ■ [horizontaal, 2 tu■aen-

~:!!~.Ï~i~:-!~k::;lz~~t=■lj~ rechten■■~ link■ (vertika■ l, 2 
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S�ECIALE MOGELIJKHEDEN VAN SKIEN 

SLALOM. 
Ooels All• ■l■lo•• (tu■een de vl■ggen ■tokken door-) te doen in d• 

■n■l■t■ tijd. 
�untent■lling: v ... ■tr■ken tlJd op d• ct"rona■■t.-. U krijgt viJP ■econd■n 
■tr■Pt1Jd voor ■lk paar ■tokken • ..,.. u nl■t t..-■endoor bent pga■n. 
A■n h■t ■lnd wordt op het ■ch_.111 -na-geven ho■v■■l "poor-�" u •l■t■ 
■n uw tot■l■ tijd [lnclu■l■f' ■v■ntu■l■ ■tr■f'tiJd). 

G■■f' nl■t op, indien u ■■n booM of' vl■gge■tok r-k-c: uw ■kl..- z■l ••-­
opaprlng■n ■n doorgaan. M■■r u v_.ll■■t tlJd, dua •••• voorzichtig t 

O■ rode knap op d■ b■■turlngaknap wordt nl■t getrulkt bij ■l■lo■, m■■r 
kan getruik'C worden in pl■■'C■ v■n d■ "ga•• r-■t" ■chak■l...-, 0111 uw 
■kl.-••-- in ■t--tpo■itl■ t■ tr■ng■n boven in d■ pl■t■. 
Druk nJ■t op d■z■ knop, tenzij u opnl..,. wilt beginnen. 

D• da ■l■la. 110■111Jk.- t■ Mak-, 1 zat ud■ racht--■ch■k■l..,.. dif'f'iculty 
in da bov■net■nd [■ of' up). Nu v_.ach1jnan _. t,o._er, op het ,,_.coi.re, 
niet alleen -n de z1jkenten 1 ••er ook voor- de "poortentt , ..,_ nu aoet 
u w.-ka11jk ■nel zijn OM ze te ontw1jk■n en t;och tu■■en ■11e vl■gg■-
■tokk■n door te ko•■n. 

A�dallng 

Doel: De P'1n1■h te b_.■1ken 1n d• ■nel■te tijd. 
�untent■111ng: v.-ev■lcen tijd ■■n het einde v■n de ■P'dlll1ng. Tijden■ 
d• ■P'd■l 1ng worden op het _,,.,_.. de nog ■P' te let:K19n 111etr■ -ngeg■v■n 
bov■n d■ v.-etretc■n t1 jd v■n dat _,_nt. 
�■nelty: G-n. U v.-11■■t acht.- d• t1Jd 1nd1■n u ■■n boo■ r■■kt oP' v■lt 
ov_. ■en oneP'P'■nh■1d (z1■ b.,,.d■n]. 

D■ rode knop op d• b■■tll'1ngaknop wor-dt ■lleen gebruikt •enne.- de 
recht.- ach■kel■.,.. d1P'P'1culty 1n de boven■tend (■ oP' up] ■t■■t. Jn d■t 
g■v■l 1110■t u dez■ knop 1nc:lr'-ukken o• d• ek1.- ov.- onePP'.,,,,eden te l■ten 
■prlng■n. CD• oneP'P'■nhed■n z1Jn gr1jz■ vlakken 1n de ■ne11111r]. Het 
aoaent v■n ■i:r1ngan 1■ u1t.-et gevoelig; 1nd1■n u nl■t op tijd op de 
rode knop cru1ct, z■l ..,. 9k1.- ov.,. d• oneP'P'enh■1d v■ll■n. Indien het 
ont■1Jk■n ven bo■■n ■n h•t apr1ngan ov.- d• orwPP'■nh■d■n iet■ te M0■111J� 
wor-dt, z■t d■n de r■c:ht■r d1P'P'1culty ach■kel■■r t.-ug 1n de b■ned■n-
■t■nd (b oP' down]; 1n d■z■ ■tand ■i:r1ngt; d■ ■k1.- eutoa■t1ech ov.- d• 
oneP'P'enhed■n he■n-
Naot: 11 J de efd■l 1ng Mo■t u op d■ knop " ga•• r■■■t" S"ukk■n 0111 d■ 

■t.,..tpo■1t1e we_.. ln te rw111en. 

D■ linie.- 110■111jk■gra■d-■ch■kel■■r (d1P'P'iculty). 
Met d■ linieer ach■kel■..- 1n de ben■d■n■t■nd (b oP' down], g■■t h■t 
pareot.r■ v.-t1c-1 ■■n u voorbij, 111■_.. va-■nd.-t n1■t hor1:rant■■l, duw 
d• aki.,.. ken nl■t v■n h■t pel""COUI"'"■ ■P'r■k■n. 11J het n■dr■n v■n d■ 
linie.-. oP' r■cht_.- z1Jk■nt ■topt de horlzontal■ bew■g1ng. 
M■t d■ d1P'P1culty ■ch■lc■l■.- in de bovenatand (■ oP' up) kunt u de ■ki.,.. 
van het p.-cour■ eP' br■ngan ■n l■t■n ■kien tu■■■n d■ bcMa■n door - ■n 
z■lP'■ h•l-■l rondo111 de b.-g, 1nd1■n u wilt. W1J r■d■n u ■■n d■z■ 
110g■11Jkh■ld ■lle■n t■ g■trulk■n bij d■ ■P'd■l1ng (Spel I t/• 10], ■l■ 
■■n 1nt.,..■■■■nt■ an cr■■tl■v• ver1■t1• op d■ nor•■l■ ■P'dallng. 
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HET LEftEM YAM ACTIYISIDN'S SKIEN 

Zodre u d■ grondregel■ van eki■n beheer-at, r■d■n wij u ■an d■ b■att.ring 
■---■t v_..d.- t■ ontwikkelen op d■ l■ngZ■M■ piet■■ (ap■l 1, 2 ■n 6]. 
Begin ••t da beid■ difflculty-■ch■k■l■■r■ in da b■n■d■ntat■nd [b of down) 
in dit ■t■diUftll. B■w■■g de hefboom in ■tappen naar recht■ ■n link■ om 
langzaam over het p■reour■ ■n naar beneden t■ ■kien. tu■■wn de bomen ■n 
" poorten'' door, Zie hoe de aki'■ reageren op de bewegingen van de 
hefboOM en hoe het v.-ender-■n ven d■ aki-■t■nd■n de richting en ■nel­
heid van u• ■ki.,.. b■invloedt. U gaat het ene.let wanne.- de aki'• direkt 
neer beneden wijzen (ver-tik■■l) en u v.,..mind.,.t ■nalheid door de aki'■ 
weer op t■ richten om naar link■ of rechte ov.,.. het p..,.cour■ te geen. 
Tijden■ het ■kien kunt u uw ■kier laten ■til■t■■n door de ■ki'• volledig 
in hDf"'izontale •tand te br-engen. 

Wennaer u dit ond.- de knie hebt, bent u g.--eed voor een grotere uit­
deging, de eneli�• •l•lom/efdeling. U �••kt ■neil.-e tijden, ffia■r let 
op! Oe hellt,g ie ■teller en de "poor-ten", bomen en oneffenheden vliegen 
op u ef. En indien u werkelijk ■en •a■ghel■ bent, zet dan de difficulty­
■chekel■■r in de bovenat■nd [■ of up) en te■t u• kundigheid tot het 
ulteret■. 

ACTJYISIDN SKI TEAM. 

We zljn een Activi■ion Ski Teem een het opzetten. Om hi.--voor in 
ae.-...erking te ko�■n, moet u de ■lelom ven Spel 3 in mind..- dan 28,2 
eeconden doen. Zend on■ een foto van het ■ch..-tn met u• neem en edr-ea, 
Indien u onder deze tijd blijft. Wij maken u den lid ven one Teem. 
Indian u zelf■ onder de 28 •■eenden komt, dan hebt u olympiach niveau. 
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