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Building girders and segments on top ÈggÙ simple lto locke, , 
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segrment gnd to end with another, face ,fliè player character-ih ihe ,

desired direction to add the block, ar$-drop it -ai'::,;i' ,

Note that unlocked girders cannot bé olimbed, and that thêrpldyer
canonlycarryoneobjectatatime... ,,i. .. :.r...

'LOOR 
SEG.ENT STACKST 'r:1:.r1;''1

Urüocked segrmenb can be stô6{ !y sbcking thern ü§-to four high
onfloors, 'j :" .: .', .,' . .

The crane delivers supplie§ io the player; building m4terial, food
and drink. It has certain rulès of behaviour to follow, which can be
discovered bÿ studyingthè game in play. t,

There are certain conditions when the crane will pause or retreat
during its delivery; these are connected ïÿith potentiâI difficulties
in successfully completing the delivery,
Food and drink come in the form of sandwiches and thermo§
Ilasks. When picked up they mnish, and the player's score and
energy mcrease.

ADVERSA,RIES
The player encounters rrarious creahrres who all make it awkward
for him to build. These are:
l. Gremlins-thesê drop from the crane jib (above the building)
onto the building and move across floors, occasionally eating
objecs and locked floor segrments. They move down the building
by eating through lloor or moving offthe floor edge, then falling. If
they land on the player, they stun him. The player can push
Gremlins along floors to get them out of the way.
2. Mothers-these hatch from eggs dropped § Gremlins on the
crane jib. Sometimes eggs will stay dormant before hatching. The
eggs themselves are invuinerable, but Mothers can be killed by
throwing spanners at them. Mothers are fata.l to touch, and also give
birth to Crawlers.
3. Crawlers-these caterpillar type creatures crawl around the
building according to certain behaüour patterns. They are faal to
touch and can be killed like Mothers.
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You are one ofthe highest qualified workers in the art ofHigh Steet

-constructing skyscrapers out of pre-formed steel structures.
Known locally as a troubleshooter who really knows his stufl you
have been called in to assist with a particulariy difficult building
contract.
The buiiding site in question is infested with Gremlins, who are
being a real nuisance and causing serious deiays in the work
scheduie.
Your task is simple-to construct the buildings required, whilst
avoiding anything the Gremlins may decide to throw at you.
But delays cost money, and a time limit has now been imposed
by the Contractor, leaving no time for tea-breaks or mistakes.
Can you beat the deadline?

HOW TO BUILD
Â building corsists of a number of floors made out of consecutive
floor segments (FSEGS), supported from underneath by vertical
girders. These building materia.ls are delivered by a crane, and
locked into place by the player. Once locked, they cannot be
picked up.
The rules for building are as follows:
l. Vertical girders will only lock when dropped in roughly the
centre of an empÿ floor segrment.
2. TSEGS will orüy lock when placed on top of a girder with no
other F§EG on top, or when placed one FSEG out from a girder
with a segment on top.
3. A completed floor consists ofat ieast five consecutive lloor
segments with trvo vertical grirders.
4. Objects will not lock if they may be in collision with the crane.
5. Objects dropped that cannot lock according to the above rules
will behave as for a normal drop.
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4. Spitters-these vegetable parasites sometimes grrow out of
locked gûders, and spit acid giobules at the player, which may stun
or kill. Spitters are also fatal to touch, but can be killed like Mothers.
5, Bricks-these are dropped from the crane jib by Gremlins and
can kill the player and destroy stacked objects.
6. Banana Skins-also dropped by Gremlins, these can cause the
playerto skid on contact.

THE DATA PANEL
This panel on the righthand side ofthe screen conveys necessary
information to the player. At the top, under the words "Score" and
"Bonus" are the player's score and remaining time bonus. Beneath
these are two icons, each with a window to the right. The window
beside the "man" icon shows the count of lives left, the "hand"
icon's window shows the current object being carried. Beneath
these are three adjacent windows labelled "F", 'A', and "E'l The
"F" window shows the state of the floors in the current building,
with a red line meaning complete, and white meaning incomplete.
The 'A' window is a bar graph of the player's altitude, using the "F"
window as a gauge. The ''E" window is a bar grraph of the player's
energy. CONTROLS

Climbup
Climbdown
Move Left
Move right
Pickup/drop
Throw Left
Throw right

KEYBOARD
A
Z
M
K
SPACE
SPACE + M
SPÀCE + K

JOySTTCK
UP
DOWN
LEFT
RIGHT
FIRE
LEFTAND FIRE
RIGHTANDFIRE

Hiscore-cycle through letters using CLIMB UP/DOWN, select
usingTHROW

LOADING INSTRUCTIONS
AMSTRAD CPC cassette AMSTRAD CPC disc
CTRLandENTER RUN,,HIGHSTEEL

CREDITS
HIGH STEEL game O All Saints Developments Ltd. 1989
Programmed by Àrcana Software Ltd.
Spectrum/Àmstrad conversions by Intelligent Design Ltd.
Cover illustration by Simon Dewey



IOAO PROBTEMS

VVe are constantly seeking to improve the quality of our products, and re maintain the highest possible standards
of quality control in manufacturing our product range.

Howwr, should you experience any difficultles in loading this product, having checked your hardmre thoroughly
w will gladly replacethe cassette or diskforyou.

Beforeyou send your cassette backfor replacement, please checkthe azimuth head alignmenl, and attempl to load
thegamefrombothsidesofthecassette.Youmaywishtoconsultyourloca softwareretailer

lf, after these checks haw failed, you do write to us, you should state the following:

. Yôur namê ând âddrêss

. The nameofyour product

. Whether iÎ iscassene ordisk

*itrôr'f,
; 
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--ruffi#j*
. Where;nd when yoL purchased the prodJcl^.. f-<ï34;i;. Afull description ofthe problem you experi
. You should not enclose the box and packaginiirith ,rrr.n.r. , --&'At

HIGHSTEEL
Vous êtes ouwier hautement spécia.lisé dans le HIGH STEEL-l'ùt de construire des
gnne-ciel àpanir de chdpentes métalliques préfabriquées. Vous etes un des
dépanneurs les plus réputés du pays aussi I'on vousa faitappel pour prêterassistance
à l'exécution d'un mdché d'ouwage particulièrement difficile.
Le chantier en question est infesté de diablotins, dont Ies astuces ont délà provoque
de sérieux retards pùrapport au calendrier d'exécution.
Votre job est t!ès simple: construùe ies bâtiments requis malgré toutes les diificultés
que les drablotins risquent de vous créer.
Les retards coûtent cher, et I'entrepreneurvient de vous imposer un délai d'exécution
nécessitant un traEil sans pause-café ni ereur . . .

Âlord, serez-vous capable d'achever Ies traEux dans le délai fixé?

METHODEDECONSTUCTION
Un bâtiment se compose d'un nombre d'étages réa.lisés à partir de da.lles consécutives
(consecutive floor segments/t§EGS)soutenues pil des poutres vertica.les. Les
matériaux de consüuctionsont manutentionnés pe une grue et puis mis en place pd
le joueur. Une fois bloqués, les matériaux ne peuvent pas être récupérés.
Les règles sont comme suit:

1. Les pouùes verticales ne se bloquent que lorsqu'on ies dépose au centre d'une dalle
sans pouEe.
2. Les FSEGS ne se bloquent que lorsqu'on Ies pose soit sur le dessus d'une poutre sans
une da.le dessus, soità côte d'une da.lle avec une poutre dessous.
3. Un étage fini consiste en au moins cinq da.lles consécutives avec deux poutres
vefricalês.
4. Des objets risquant d'entrer en collision avec la grue ne se bloquent pas.

5. Des objets ne pouEnt pas se bloquer en place à cause des conditions indiquées
ci-dessus se comportent norma.lement.

Elever des pouües avec des da.lles dessus, c'est simple: pour bloquer deux dalles bout
à bout, Ie ioueur se tient face à la dùection permettant d'ajouter la dalle et dépose tout
srmplemént celle-ci.



Il fautnote! qu'on n'apasla possibilité de gdmper les poutres non encore bloquées et
que le joueur ne peut poner qu'un seul objet à la fois.

EMPILAGEDAILES
Pourles stocker, on peut empilerjusqu'a quatre dalles pù étage.

I,AGRUE
la grue. qui vous apporte vos matériaux de construction ainsi que vos viwes, doit se
comporterselon cenaines règles que vous apprendrez au fur età mesure.
À cenains moments pendant I'opération, la grue peut soit maquer un temps d'uêt, soit
reculer, suiEnt les difficultés s'opposant à I'approvisionnement en matériaux et viwes.
Lesviwes se présentent sous forme de sndwichs etthermos qui dispuaissent dès
qu'on les Émasse, mais les points ainsi que 1'énergie du joueuraugmentent.

VOSADVERSAIRES
Le joueur rencontre unnombre d'éléments qui lui crée des difficultés:
l. Les diablotins: Ceux-ci se laissent tomber de Ia volée de la grue (qui est tout en haut)
sur I'immeuble pour rôder autour des différents étages tout en mangeant les dalles et
d'autres objets. Ils descendent peu à peu vers le bas soit en rongeant les planchers, soit
en se déplacant vers le bord du plancher, d'où ils n'ont qu'à se laisser tomber. Sils
tombent en plein sur le joueur, ils l'assomment. loutefois, pour vous débuasser d'un
diablotin vous pouvez Ie pousser à I'écart.
2. Lesmère:celles-cisortentdesoeufsdéposéspadesdiablotinssurlavoléedela
grrue. Pdlois ces créatures restent à l'état de repos aHt d'éclorc. 'lbndis que les oeufs
sont invulnénbles, on peut abattre les mères en Ieur lancant des clés à écrous. Tout
contact avec une mère est mortel. En plus, les mères donnent naissance aux rampants.
3. Les ramt ants: ces créatures, qui ressemblent un peu à cenaines espèces de
chenilles, se taînent autour du chantier suiEnt des règles de comportement
prédéterminées. De même que Ies mères, on peut les abatlre en Ieur lancant des
clés . . . et tout contact est mortel.
4. Les cracheure: ce sont des pilasites végétaux qui sonent pùfois de poutres mises
en place pour cncher des globules d'acide au jouer. Ces globules peut son
l assommer, soit le tuer. On peut les abattre comme Ies mères; el encore comme les
mères. tout contact est mortel.
5, Bliques:lesdiablotinsfonttomberdesbriquesdelavoléedelagruedansl'intention
d anéantir Ie joueur et détute Ies objets empilés.
6. Peau de banane lachées pil les diablotins pour fau déraper le joueur.

PANNEAUD'AITICHAGE
Le pilneau se ùouEnt du côté droit de l'écnn indique les informations dont le joueur a
besoin. En haut, au-dessous des mote "SCORE" et "BONUS", vous venez vos points
ainsi que le temps en prime qui vous reste. Vous verez en-dessous deux sym5oles dont
chacun conespond à une fenêüe à droite. lÂ fenêEe à côté du symbole "homme"
indique le nombre de vies qui vous restent, et celle à côté du symbole "main" l'objet
que vous portez à ce moment-là. Au-dessous de ces fenêtres se trouÿent encoure trois
fenêtres: "F", "A ' et "E". IÂ fenêtes se houvent encore trois fenêtres: "F': ' A ' et "E". La
fenêtle "F" vous donne un Gpport d'aEncement concemant Ies étages de l'immeuble
en cours de consùuction: laligne rouge représenteun immeuble achevé, la ligne
blanche un immeuble inachevé. lÊ fenêtre "A' compode un diagramme à bmes de la
hauteur du joueur, Ia fenête "F" serut d'indicateur. IÂ fenêüe "E" consiste en un
diagramme à bues de 1'énergie dont dispose Ie joueur.



COMMANDES

Monter
Descendre
Se déplacer vers la gauche
Se déplacer vers Ia droite
Ramasser/laisser tomber
lancer à gauche
Lancer à droite

CLÂVIER MANETTE
A VERSLEHÀUT
Z YERSLEBÀS
M AGAUCHE
K A DROITE
ESPACE
ESPACE + M
ESPÀCE + K

FEU
A GAUCHE ET FEU
À DROITE ET FEU

Pour vous reseigner sw vos points. faire défiler Ies lettres en utilisant MONTER/
DESCENDRE: sélectionner en se semnt de LANCER.

INSÎRUCTIONS DE CHARGEMENT
AMSTRAD:casettêCPC ÂMSTRÀD:disgueCPC
Àppuyez sur CTRL et ENTER TÂPEZ RUN " HIGH STEEL


