CBM 64/128

KASSETTE: Kassette in den Kassettenrekorder einschieben. Die SHIFT-
Mm«m'h‘- gleichzeitig driicken, dann die PLAY-Taste
dem Eassettenrekorder. Das Programm lidt und liuft automatisch.
wurde urspriinglich anf zwei

‘wieder auf Null und driicken wieder nochmals die
PLAY-Taste.

DISKETTE: Diskette ins Lanfwerk einschieben und nach Eintippen von
LOAD**",8,1 die RETURN-Taste driicken. Das Programm lidt und linft
automatisch.

v”,8,1
vor Driicken der RETURN-Taste eingetippt werden.

Spectrum 48K

i &
die PLAY-Taste auf dem Kassettenrekorder. Das Programm lidt und linft
antomatisch.

Spectrum 128K/+2
Benutzen Sie wie gewshnlich den TAPE LOADER.

Spectrum +3
Benutzen Sie wie gewdhalich den DISK LOADER.

® Um ein m

ENTER-Taste.

'® Benutzen Sie den Joystick oder die Kursor-Taste (entsprechend Ihres
jeweiligen Computers), um den Kursor zu dem Sponsor Ihrer Wahl zu
bewegen, dann driicken Sie den FEUERKNOPF.

.wuuhdnnsdl-ﬁl)m-zudmw r.uusnmbhu.cu

ind.&mnm-u.m

@ Ein Bildschirm erscheint, mit dem Sie iiberpriifen konnen, ob alle Namen

wiihl

bewegen Sie den Joystick, wie es im
d

stiirzen Sie. Nach drei Stiirzen scheiden Sie aus dem Wettkampf aus.

ﬂppou des Jovstick Joystick nach
nach RECHT fiir LINKS fir
Drehung in der Luft Dnhm in der
m"‘“ ml:lllorrl:
)vmidl nu:h md:k nach
ummahmq Schwungumdrehung

@ Um eine Sciwungumdrehung durchzufiihren, bewegen Sie den Joystick,
wieesim

Si
den FEUERENOPF oder tippen Sie A ein. Sollten Sie
wiihl,

B ein.

OPTION 2: an

nmmm.qmmmmwowml,mummmdn
ettkimpfen Ihrer eigenen Wahl teil.

. wmuwwm (des Wettkampfes)

ren,
und den Joystick gerade solange halten, bis Sie zu stiirzen drohen.

@ Um eine Drshung in der Luft durchzurfiihren, tippen Sie den Joystick in
die Richtang, wie es im Diagramm angegeben ist. Dami Sie dieses

sein und di¢ Kante der Réhre verlassen haben, bevor Sie den Joystick
Dbenutzen.

©® Und einen Handstand driicken Sie den
gerade in d>m Moment, wenn Sie die Kante erreichen. Der Skateboard-

Kopf. Warten Sie mit dem Loslassen des Knopfes, bis der Bogen, den das
Brett beschreibt, beendet und das Brett wieder auf der Rampe ist. Sie

tzahl,
bis Sie den Enopf driicken, und ihn im letzten Moment loslassen.

ER - Sie werden dann gebeten, Ihren Namen PPUNKTEVERGABE: Sie erhalten fi jedes erfolgreich durchgefiihrte
einzugeben und einen Sponsor zu Kunststiick Punkte. Ihre Punktezahl erhoht sich, je mehr Risiko Sie auf sich
Schneider nehmen. Zum wmshmmmm--uw ‘wenn Sie
HASSET b bis zum lezte | Moment wastea, als sie frilher durchfihren, wenn
o n, dann i OPTION 3: an einem
PLAY-Taste auf dem gefolgt von Taste auf e vy
der Tastatur. Das Programm lidt und liuft automatisch. S
DISKETTE: Die bendtigte Diskette ins Laufwerk einschicben. RUN"DISK 21 einem Wettkampf Ihrer Wahl teil. T o
eintippen und die ENTER-Taste driicken. © CBM 64 - WiihlenSie den Wettkampf, = ol
eintippen oder den Joystick bewegen und den Gitcke) - HanlStind BE LSS o -
WICETIG: Beim Laden von Gauntlet II (Diskette 2, Seite 2) | CPM eintippen @ SPECTRUM/SCHNEIDER - Wiklen Sie den Wettkamp, indem Sie Thre
und die ENTER-Taste driicken. i e

mmwmmn:zhﬁnﬂmmm
Spiele ROLLING THUNDER und 720° auf einer Kassettenseite. Sollten Sie
mmmmnmmmmmmmmm
Kassettenrecorders, wenn das Spiel 720° den Ladevorgang beendet hat.

Ihres Kassettenrecorders notiern. Un dies zu erleichtern , haben wir Ihnen
ein Raster fiix die Notiz beigefiigt. Achten Sie darauf, das Zahlwerk zuerst
auf Null zu stellen, bevor Sie mit dem Spiel beginnen.

'ROLLING THUNDER

19 S
CALIFORNIA GAMES"™

ZIEL DES SPIELS

GAMES ist eine
ein bis acht Spieler. Duﬁnldusﬁ.hlﬂu.mhlndmumhn
Wettkampf zu gewinnen. Die Spieler kinnen auSerdem um die Trophie fiir
den Gesamtsieger in allen We
CALIFORNIA GAMES besteht aus sechs spannenden Wettkimpfen :

und Frishie

Tl
von Wettkiimpfen nach Ihrer eigenen Wahl.

‘wird in jedem einzelnen Wettkampf bewertet und es wird eine Liste Threx
Pnhhdnmmwmmw-mmmrsﬁ-mmtdmhm
Punktezahl gewinnt die Trophiie.

Sollten Sie dem Rekord eiiier einzelnen Disziplin brechen, so speichert
CALIFORNIA mmummmmmg!duw-mmm

in jedem Wettkampf, wetteifern Sie mit Ihrer Familie oder Ihren Freunden,
um der kalifornische Champion zu werden.

LADEN VON CALIFORNIA GAMES

CBM 64/128 DISKETTE:
Stecken Sie den Joystick in PORT 2 ein.

Taste gleichzeitig und driicken Sie die PLAY-Taste auf dem
Kassettenrekorder. Die Kassette hat drei Spiele auf Seite 1 und weit
Spiele auf Seite 2. Die Dateien der Kassette lexsequentielle
Sollten Sie ein bestimmtes Spiel laden und spielen, das vor dem Punkt
abgespiechert ist, auf dem sich die Kassette gerade befindet, so miissen Sie
die Kassette zuerst zuriickspulen, bevor Sie laden kinnen. Beispiel: Haben
Sie das Spiel FuBjonglieren geladen, und Sie wollen das Spiel Skateboard
spielen, so miissen Sie die Kassette zu einem Punkt auf dem Band

der vor dem ist, um den

Di

Ku.lllhllln, nachdem Sie das Hauptmenii geladen haben, und Sie sich dann
die angezeigte Zahl auf dem Zihlwerk nach jedem einzelnen Spiel
ar

Nachdem Sie das dritte Spiel vollstindig geladen haben, drehen Sie die
£ Seite 2, i ¥.

betiitigen und den
dann gebeten, Thren Namen einzugeben und einen Sponsor za wiihlen.

fiir einen
wnmddummnnwudnhdnpnmmm
©® CBM 64 - WihlenSie den Wettkampf,
eintippen oder den Joystick bewegen und den FEUERKNOPF driicken.
° mm-wmnsuww-w indem Sie Thre
Kontrolltasten betitigen und den FEVERENOPF

5: der
omawsummmmw die in den Wettkiimpfen erreicht
‘warden, und nennen Sie die Namen der Spieler, die diese Rekorde
aufgestellt haben.
@ Driicken Sie den

STRATEGIE: 25 ist fiix Sie wichtig, daB Sie die richtige Geschwindigkeit
erreichen, bevor Sie Thr versuchen. Sie kénnen

entweder HOCH oder HERUNTER driicken. Bedenken Sie die Gefahr eines
ite {hre Geschwindigkeit zu hoch sein. Und das allerwichtigste
ist, a8 Sie sich genug Zeit zum Training auf der Halbrohre nehmen. Diesex
Sport erforder: viel Exfahrung, um den richtigen Zeitpunkt zu erwischen.

FUBJONG/.IEREN (Foot Bag)

ZIEL: Wenn Sie den Ball mit Ihren FiiBen oder Knien treten (odex gar mit
dem Kopf spiclen), gilt es so viel Schiisse wie méglich in der vorhandenen
daB i

Kunststiick expalten.

', um zum Menii

starten Sie damit das Spiel.

OF 6: des

wvon CBM 64

@ Zeigt den Titelbildschirm und die einzelnen Punktewertungen.
@ Driicken Sie den , um zam Menii

6: i der
SPECTRUM/SCHNEIDER
Eine nenes Optionenmendi erscheint, das Sie durch HOCH oder HERUNTER
oder FEUER wihlen.

fiir

OPTION 1: Definieren des ersten Tastensatzes

FEUER, HOCH, HERUNTER, RECHTS, LINKS.
Nachdem Sie die Umbenennung der Tasten beedet haben, geht es zum
‘Hauptmenii zurick.

OPTION 2: Definieren des zweiten Tastensatzes
e " 9 .

FEUER, HOCH, HERUNTER, RECHTS, LINKS.

Nachdem Sie die Umbenennung der Tasten beendet haben, geht, es zum
Hauptmeni zuriick.

OPTION 3: Definieren beider Sitze

L ]
lulmmfnbmlt.mmwhdulndlol.mnm
@ Um einen Eopfsto8
bdvuxwhlllnmxdulélnnl"mmulnﬂuﬁﬂt
D

Ihres Kérpurs zu kontrollieren.

Springen
Nach Links
gehen <= ® =P Nach Rechts
gehen

drehen
(90 Grad)

® Verschiedene Schiisse sind maglich, wie AuBenri, Innenri8,
Riickwirts chiisse im Sprung, Schiisse mit dem Knie und, mit der Ferse.

® Umaiese .

Sie nach rezhts (aber nicht zu weit), so da8 der Ball neben Ihnen
erfal en wiirde. Driicken Sie den FEUERKNOPT , wenn der Ball
herunterkommt, und Sie schieSen mit dem AuBenrif.

Dies erlaubt Ihnen, die Tasten fiir beide Sitze L] n Fin "d
Sie die im Training
OPTION 4: V. Siitze
Dies bestimmt die Tasten nach einem bereits eingegebenen Mauster:
Satz 1:Hoch Links— 0; Rechts—P; F
ot sy oda fir jedes Punkte, ‘wenn Sie sich
crha!(en bnlm- Punkizahlen. Sie verlieren Zeit, wenn Sie den Ball fallen
OPTION 5: Hauptmenii
Dies bringt Sie zum Hauptmenii zuriick. fir d-- Razan Schiisse ohnen
Desweiteren erhalten Sie einen Bonus, wenn Sie einen Ball wieder
OPTION 7: Laden und von kénnen, der den Bildschirm vorher verlassen hatte. Hier ist

Neues Optionsmenii.
7:1 Speichern der hichsten Punktezahl.
Erlaubt Ihnen, die hochsten Punktezahlen auf Kassefte zu speichern.

7:2 Laden der hochsten Punktezahl
Erlaubt Ihnen, die hichsten Punktezahlen von der Kassette zu laden.

Kassettenrecorder.

v .
Bringt Sie zum Hauptmenii zuriick.

eine Anuflistunj der verschiedenen Kunststiicke, die Sie mit Hilfe
Schiisse tnd Kénnen, und ihre
entsprechend¢n Punktzahlen.
Jeder SchiluB: (10 Punkte)
Halbe Drehung: (250 Punkte) Zwei Schiisse mit einer halben
Kérperdreaung zwischendrin.
Ouans el (0 Benkis) Zrvl Soktame ol ainez wallon

Pferdefu3: (500 lehe) Linker FersenschuB + Rechter Fersenschus.

Posse: (2(00 Punkte) Schiefen im Sprung mit dem linken Fu8 oder

Schiefen iin Sprung mit dem rechten Fus.

Doppelbogen: (2500 Punkte) Linker AuSenrif + Rechter AuBenrif +
uljenriS.

Kopfstc Rechter AuBenri8.

(lsﬂbmm)ﬂnhmdmlﬂl&mhdenudu

Kérperdreiung zwisch
Um ein bestimmtes Spiel abzubrechen, egal ob Wettkampf oder
driickenSie die RUN/STOP-Taste und die RESTORE-Taste. Das Meni wird
automatisch von der Kassette wieder anfgeladen.
: DIE SPIELE
SPECTRUM +3: Schalten Sie Ihren Computer an, schieben Sie die Diskette
ein und driicken Sie die ENYER-Taste. Das Spiel wird automatisch geladen  SEATFBOARD (Half Pipe Skateboarding) Linker At
und abgespielt.
STARTEN ZIEL = i
‘wihrend Sie die zum richtigen Zeitpunkt und w....,m

‘Wenn der CALIFORNIA GAMES Bildschirm erscheint, driicken Sie den
Joystick, um d Das

P Joystick,

hmmbmmlu-ﬂhnuvonbﬂnm
@ Driicken Sie den FEVERKNOPF, um Ihr Skateboard zu starten.

Je me ausfiihren
klenen, bevog mnmmmnmmmmhmunmm

Punkt Threr Wahl zu bewegen, und driicken dann den " Sie
Kkinnen Ihre Option auch durch eintippen der entsprechenden Zahl wihlen.

hrollt,
‘wenn der Fahrer wieder runterrollt.

rgeben, wenn Sie
s0 viele

‘wie maglich



WELLENREITEN (Surfing)

Bewegen Sie den Joystick nach LINKS, um einen

ZIEL: Das Wellenreiten verlant von Ihnen, Ihr Brett sanft und bei hohen

Kammes befinden. Surfen Sie auf der Welle entlang und schieSen Sie in
d-nwdhﬂm-lmudn Kamm hinein und wieder heraus.

Sie werden wenn es Thnen nicht gelingt, die
betreffende Strecke innerhalb des angegebenen Zeitraums zu durchfahren.

Bewegen Sie den Joystick nach RECHTS um einen
durchzufiihren.

ommmmwmmwmmmuhn
Sie miissen den besten  eitpunkt fiir Anfang und Ende Ihres

&ndertsich,

angegeben.

(CBM 64/128 Kassette: Bei OUT RUN gibt es fiinf verschiedene
ai

‘Benutzen’ Welle,

°
Spiel zu starten.

daBSie

schon am Anfang Thres Wellenrittes stiirzen.

zu lenken.
® Bewegen Sie den Joystick nach RECHTS, um des Brett zur Rechten des
Surfers zu lenken.

bevorSi
landen, werden Sie mit Threm Rad stiirzen.

@ Sie haben eine “schweren” Sturz und drei “leichte” Stiirze frei, bevor Sie
aus dem Rennen ausscheiden. Solltin Sie einen Ruck mit dem Motorrad
vollfihren und auf Threm Kopf landen, so ist dies ein schwerer Sturz.

L] g ’,um Ihr Rad

Ziellinie zum Stehen kommen.
PUNKTEVERGABE: Versuchen Sie, den Kurs unterhalb der 2 Minuten-
. Sie.

- in fiinf Bereiche eingeteilt sind.
Sie kinnen zu jeder Zeit eine Rennstrecke auswihlen. Jeder Kurs ist

fahren wollen, mi
Computer zuerst aus- und dann wieder ulnu:hx.llan.l’nlm!hd..bddm
Anweisungen weiter unten.

‘Wenn Sie das estemal spielen, laden Sie die jeweiligen Rennstrecken in der
Aund

erhalten auBerdem Punkte fiir jedes fiix die
Dauer Ihrer Kunststiicke, mummmmmmmn
fiir jedes

©® Halten Sie den FEUERKNOPF gedriickt, um
durchzufiihren. Bedenken Sie, daB scharfe Kehren

® Wenn Sie zu nahe an den Fu8 der Welle herankommen, stiirzen Sie oder
beenden Sie Thren Wellenritt, weil Sie die Welle verlassen.

® Sie sollten sich auf der Welle befinden, um Ihren Wellenritt sauber
abzuschlieBen.

@ Sie kinnen auch iiber den Weillenkamm hinausschieSen und Ihr Brett in
der Luft umdrehen und wieder auf der Welle landen (aber Sie stiirzen,
‘wenn Sie in einem schlechten Winkel aufkommen).

@ Sie haben 1 Minute und 30 Sekunden Zeit, oder vier Stiirze fiir diesen
Wettkampf. Sie erhalten Punkte fiir lingere Wellenritte. Versuchen Sie
auszudehnen.

1vonBand, <,
Stellen Sie Ihr Zihlwerk am Anfang jeder Seite auf Null und markieren

er.
Durch den schnellen Vor- und Riicklauf konnen Sie dann immer das
Band an den Beginn des gewiinschten Kurses bringen.

Aufdem Hinterrad fahren 100 200
Springen 200 400 Seite 1 Kurs A [ 000 | Seite 2 Kurs € [ 000 |
Weitsprang 00 1000
Drehung um 360 Grad in Kurs B Kurs D
dexHorizontalen 10% 2000 = ——
Riickwirtsruck 1590 3000 Rurs E
Vorwirtsruck 3000 6000

s Ladee: Un das Spiel 70 starten, ringen fe das Bard an den Boglan dos

Sie die SHIFT- und -Tasten

Ko 1ot 4l winhily, dem T T ay sobTateaigtiblits: Tadf oo abwatel gleichzeitig und dann PLAY auf Threm Kassettenrekorder. Auf dem

Die meisten Punkte werden jedoch an die Fahrer vergeben, die die

Platz

eint zunichst das Anfangsbild und dann die entsprechende
Rennstrecke,

cllll 64/128 DISK: Tippen Sie LOAD*“MENU" 8,1 und driicken Sie

also, Ihren Ritt auf jeder Welle so lange wie moglich in Threr Tasche. RETURN. Ein Menil erscheint und der daraus ausgewahlte Kurs wird
automatisch geladen. Haben Sie Ihr Rennen auf diesem Kurs gefahren odex
die fiir diese Strecke zur Verfiigung stehende Zeit iiberschritten, kénnen Sie
: Sl erhalten (Flying Disk) ein neues Rennen starten, indem Sie den Computer aus - und wieder
Welle, die Anzahl Threr Kehren und Thre Geschwindigkeit bei jeder Kehre. i nd Qe
erhalten von den Schi Punkte, wenn Sie durch den. 1847 . Sie kennen _
Wellentunnel gleiten oder sich niher am Wel . w-n; mmm«mpaamm&mma.m el s
in die Luft” erhilt . Reiten Sie auf der entlang, cthon
bis Thr Brett iibex den. Sie eine Kehre P, mhmlmﬂcsm%mmhﬂmmndﬂ m’,‘f‘“,“m‘“"‘“:;f‘;::"’" Tegen i S 2. Drcken
durci, wm zoricickehren und den Wellenriit fortzasetzon. J '\ ;uispie ¥l Company" ausc. aio Gogond zu schléudern. Di Jese Koot
stik, und si
Parks von Q- A- 0 - links P - rechts
haben. Weit vor dem We n bringt wenig mmumoumnm‘mmnmwwmm M -schalten  H-spielpause R - spielzuriicksetzen
Punkte ein. Nehmen Sie mehr Risiko anf sich. Je mehr Sie bei Ihren s 5 <
desto mehr Punkte erhalten Sie. Fiihren Sie Kehren ~ CALIFORNLA GAMES abzuschlieSen. Benutzer Definiert Tastatur
—xwmmmh.mmmmw.u.m-wmwmunm %
um 360 Grad Thnen hohe Punktzahlen rﬁmm-umm.dnsmmummmmumm ¥ und, wenn angezeigt, STOP
dn.shuhkmdhh&:hm filx Kehren bei hichster Fiaphnki fir schviatige FEage, oduxnns:mdum-nzm‘mmmmsumv, der,

(iber- oder unterhalb) befinden.

ist,
Zeit und mit so vielen wie

@ Driicken Sie den FEUERKNOPF, um das Spiel zu starten.
@ Rollen Sie den Joystick zuerst auf die HOCH-Position, dann auf die
HERUNTER Position, um Geschwindigkeit zu bekommen. Je mehr Sie
diesen beiden Positionen hin- und herrollen, desto mehr
Geschwindigkeit erhalten Sie.

durchzufiihren.
Kérperdrehung im. =
Goiih Vorwiirtsschub
um 360 Grad > mit dem linken Fus
Kérperdrehung im : Vorwiirtsschub
mit dem rechten Fuf
um 360 Grad

@ Driicken Sie den FEUERENOPF und halten Sie ihn gedriickt um in die
Hocke zu gehen.

@ Lassen Sie den FEVERKNOPF los, um zu springen.

@ Versuchen Sie, die Hindernisse zu vermeiden. Drei Stiirze sind Ihnen
erlaubt, Sie werden allerdings beim dritten Sturz disqualifiziert und
scheiden aus dem Rennen aus.

@ Driicken Sie den FEVERKNOPF, wn das Spiel zu starten.
@ Sie haben drei Versuche, die Scheile zu werfen und zu fangen.

.mem,ﬂamw!wmnmmmdusﬂelnm
anderen Ende des Spielfelds sie fanjen kann.
©® Benutzen Sie den Balken am untere1 Bildschirmrand, um Thren Warf

Benutzen Sie den griinen Abschnitt fiir die kraftvollsten Wiirfe.
.ﬂwmmm)wﬁ:lmm}mmmlmm und
erzuschwingen.

griinen Abschnitt
Sie den Joystick nochmals

entsprechenden Bereich zu laden und OUT RUN.

‘Bildschis

wenn erforderlich.

[ENTER. Driicke:
Sie PLAY beim Kassettenrekorder. (s. Hinweise weiter unten), Benutzer
definiert Tastatur.

‘Tippen Sie und driicken Sie ENTER.
Das Spiel wird geladen und liuft automatisch. Benutzer definiert Tastatur,
Siir
Kassetten

@ Die Anzeige am oberen Bildschirmsand hilft Thnen dabei, den Finger in
bewegen,
losgeworfen wurde. :

Joystick
nach LINKS oder RECHTS, um zu der Position zu gelangen,von der Sie
denken, daB die Scheibe dort landen wird.

® Sie miissen mit den Hinden nach d x Scheibe greifen, um sie zu fangen.

Beachten Sie, da8 Sie Ihren Arm nvr dann ausdehnen, wenn Sie rennen
oder sich auf den Boden werfen, un, die Scheibe zu fangen.

© Wenn Sie versuchen, die Scheibe iiljer Ihrem Kopf zu fangen, halten Sie
den

Kénnen.
bevor Sie Seite 2 bei Spectrum oder Seite 2 bei Schneider laden.
Buf dem Band sind 15
warden (1 - 15 Es gibt zahlreich

START zu den Endpunkien (A, B, C, D,E)nwhnmshllhnndnhel

Weggabelung, bei der Sie m;h jeweils fiir die rechte oder linke Route
entscheiden miissen, d.h. am Ende von Abschnitt (1) wihlen Sie entweder
Bbschnitt (z) odar (3). Wenn Sie sich fir eine bestimmte Route entschieden
haben, fo enden

stehen.

°® Dm:kusudnmorr.undch auf den Boden zu werfen und
nach der Frisbie-Scheibe zu greifer.

n Kassettenrekorder. (Beachte: Dex Rand wird blau, wenn
Pmmmn die richtige Route gefunden hat).

PUNKTEVERGABE: Punkte werden fix
Fiir den Wuzf erhalten Sie Punkte ﬂir{h ‘Hohe und Je weniger

gibt es fiir den Waurf. Punkte fiir das Fangen werden wie folgt vergeben:

—lsohnm.ﬁxmrmqm.wmmnuhmhn-mm
Sie nach links rennen.
..zsnrmh-fhmrnwm. wen Sie sich nach rechts auf den Boden

werfen.
~ 350 Punkte fiir das Fangen, mn.LsAe sich nach links auf den Boden

Punkte. Sie erhalten die doppelte Punktzahl, wenn Sie iiber ein Hindernis
o

iiber ein Hindernis.
Hindernis Ausweichten: 10 - 30 Punkte
tber Hindernis Springen: 20 - 60 Punkte
des

40 - 120 Punkte
mnnm_mm“rmhemkd-m-mdmm

iiber ein

350 Punkte fiir das Fangen fiber| hrem Kopt.

(© 1987 EPYX Inc.
Herstellung und Vertrieb in Lizenz vol EPYX Inc.

_____OUTRUN" |

oder iber das Sie riibe; Seien Sie also

Gesch {nnhﬂnnﬁnhﬂg,m:hﬁgnmcl,inllhmmmn
Bedenlken Sie, da Sie Punkte dafiir erhalten, wenn Sie eine volle

Eérperdrehung im Sprung iiber ein Hindernis durchfihren. Komplexer.

BMX-GELANDEKURS (BMX Bike Racing’)

nﬂ_»nndm,mwxndnhnhw-chdm.nm:ummn,

und oder iiber sie
mmmmmwmmrmmm
Wettkampt.

.Wshm)mmnm,mdumlnmu
lenken.

ommm)mddmm“mmmuamnn

.mmm-anxm-.nmmmm um Thre
Geschwindigkeit zu erhéhen.

@ Driicken Sie den FEUERKNOPF, um zu springen.

°

® Fiir das

‘wenn Sie zu Beispiel einen Hiigel oder eine Rampe

Dbewegen Sie den Joystick nach LINKS.

© Wean Sie in der Luft sind, kénnen Sie den Joystick benutzen, um
verschiedene Kunststiicke durchzufiihren.
Bewegen Sie den Joystick HOCH, um einen Weitsprang durchzufiihren.
Halten Sie den Joystick so lange wie méglich und lassen Sie ihn los, um
‘wieder zu landen.
Bewegen Sie den Joystick HERUNTER, um eine 360 Grad-Drehung in der
Horizontalen durchrufiihren.

haben,
einen anderen Kurs zu fahren.

‘und beginnen von vorne.
TE: Nach
Verkehr und Kontrollen wihlen.
Taste 1 driicken fir OUT RUN.
. Seite 2 der Kassette einlegen.
zurtickspulen und die PLAY-Taste auf dem Kassettenrekorder

des Ladens von Seite 1:

PR
@

driicken.
5. Folgen Sie den der

128K +2: TAPE
LOADER:

KASSETTE: Die OUT RUN-Strecken befinden sich auf Seite 2
der Kassette. Nach Beendigung des Ladens von Seite 1:

1. Verkehr und Kontrollen wihlen.

2. Taste 1 driicken fiir OUT RUN.

3. Kassette undrehen und zuriic! dann die PLAY-Taste auf dem

eine der bedeutadsten, wenn nicht ga) die

driicken. Levels stellen sich automatisch ein.
SCHNELLERES LADEN DER STRASSEN-DATEN

vnmu..nmm Spiell-ﬂuhmunucvmmunﬂddbtnwm
OUT RUN

Wiaier W o e st mesttabes ware iy glattweg einen

Fiihrerschein zum spielen brauchen.

SPIEL

Wie bei nhmn anderen Spiel zuvor, | 5nnen Sie ein Rennen gegen die Zeit
fahren, indem e der fiinf Ziellinien zu i und so

Indem Sie Thre Zihler-Angaben in den dafiir vorgesehenen Kistchen des
di

Sie bereits vorher benutzt haben. Wenn Sie zum erstenmal eine neue lnute

odex Ricidant des Bandes za bonatzen, da die Daten der Rethe nach
en sind (1, 2, 3, 4, 5, etc. bis 15). Wenn Sie vom Computer dazu

'versuchen, eine
Sieger zu wanhn_ ‘Welche Rennl(rech Sie auswiihlen, liegt ganz bei Ihnen.
ff, und

mit gefahrlichen Kurven fahren und inumer wieder ‘miissen.

Daten geladen werden kénnen (Bcldmm Der Rand wird blau, wenn der
richtige Code gefunden ist, sonst ist er rot.), driicken Sie dann PAUSE oder
STOP, wenn angezeigt. Beachten Sie die entsprechenden Zihler-

in den Kastchen.

M.ch-nsh-inhmixdmlnmuhmnumuvmnm,bemnmnu
richtig losgeht!

Gebrauchen Sie Ihre Geschicklichkeit and Urteilskraf, um bei diesem
Meisterstiick fiir Hand und Auge Ihrey Weg zu finden, auf dem es von

Beispiel: Wenn Sie Abschnitt 9 exreicht haben, kommen Sie an sine

Mnﬁmml-dmmemﬂmmmmnbnmﬁlm
Ab-chnlnew 11 und 12 durchlaufen sind, bevor Sie zu den Abschnitten 13

Sie, auf der Strafie zu bleiben.
Schalten der Giinge: Dies hilft Ihnin beim beschleunigen, langsamer
werden und beim Kurven fahren. Bentizen Sie einen niedrigen Gang beim
anfahren und um Geschwindigkeit zu jewinnen, bevor Sie dann enorm
Bleiben Sie in einem ni)drigen Gang, wenn Sie eine Kurve
angehen, um nicht herauszufliegen un! schalten Sie dann hoch, um auf der
Geraden voll zn beschleunigen und all:s herauszuholen.
auf dem
Punkte: Bei Irer Fahrt erhalten. Sie fiir gutes Fahren Punkte, die sich
zu Threm

m]mmmmmmnmtmmnmm
Zeit liuft, sobald Sie das Rennen sarten.

Geschwindigkeit: Sie wird in kuvh ingegeben.
|

lch:u'nnn gleich zu dem Punkt gelangen wenn
Sie nichstes Mal die Abschnitte 13 oder 14 wihlen wollen.

So erhalten Sie nach und nach alle Zihlerangaben fiir die verscheidenen

Bandes schnell anfzufinden.

gilt fiir alle
Vorwirts - Beschleunigen

Steuerung links 4—%—» Stenerung rechts
Feuer Knopf - Gang-schaltung

Riickwirts - Abbremsen




64: Links und rechts — Musik an - und absctalten (Radio).

© ERHOHTE SCHUBKRAFT: der Einschlag Threx Geschosse hat eine
groBeren Effekt.

z Thre im Nahkampf
verbessern sich

10und

bei sich tragen.
VERGIFTETE ZAUBERTRANKE:
haben die selbe Wirkung wie vergiftetes Essen.

ESSEN
Teller voll Fleisch steigern Ihre Gesundheit um 100 Punkte und bescheren
einen Bonus von 100 Punkten.

konnen entweder abgeschossen oder a

werden. Getrunkener Apfelwein hat die selbe Wirkung wie Essen.

'VERGIFTETER APFELWEIN:

hnnnmmwuxd.nndnaamdiemnurnxeh-mm
kostetdas

AuBerdem wird die Spielfigur leicht benommen und ist daber schwer zu
steuern.

(©SEGH 1986.

bringt 100 Punkte.

hergestellt

THOR der Krieger
WAFFEN: Undringliche Haut  schlieft 20% der Verletzungen aus.
T: — das Doppelle dex Erat

zum dffnen von Tiiren.
SCHATZTRUHEN:
Kénnen nicht abgeschossen
eingesammelt werden.
Manche Schatztruhen sind verschlossen und miissen mit einem Schliissel
gebfinet werden. Manche Kisten enthalten Essen, Gold, einen

werden, bringen aber 100 Punkte, wenn sie

‘Wenn es Ihnen gelingt, Geldra's Airmee niederzuschlagen und
Pefehlszentrum wrmmhn,mmmmw
gegeniiberstehen.

Sie milssen gegen die Zeit kimpfen, wihrend Sie Thr Leben verteidigen.

CBM 64/128

Stechen Sie de Joystick in Port 2.

'TASTATURSTEUERUNG

F1 - Musik aus; F3 - Musik an; FS ~ Pause ein; F7- Pause aus.
S}

pectrum
Sinclair und Kempston Joysticks sind mit folgenden Tasten ausgestaltet.
TASTA

Q- Hoch; A~ Nach oben; P - Rechts; O — Links; SPACE - Feuer;

CEPS SHIFT/A - Setzt das Spiel emaut in Gang.

Siﬂumthdm]w-ﬂckodmwi‘mmln
TASTATURSTEUER!

Q - Nach oben; A - Nin:hun!ln,o—ldnh P - Rechts; SPACE - Feuer;
CTRL & ESC - Spi Musik an/aus; 2 ~ Pause an/aus.

ALLGEMEINES

oder den Tod selbst!
AMULETTE:
verleihen ihrem Triger fiir eine kurze Zeit besondere

zerstoren.
MAGISCHE: Schlecht - beschadigt die meisten.
KRAFT: Ungeheuer und keine Generatoren.
THYRA die Wallkiire
'WAFFEN: Schild — schlieBt 30% der Verletzungen aus.

SCHUSSKRAFT: cl
HANDKAMPF: Gut — Schwert - kann Generatoren zerstézen.
MAGISCHE: MittelmaBig ~ beschadigt die meisten.
KRAFT: Ungeheuer und Generatoren.

MERLIN der Hexenmeister
'WAFFEN: Keine.
SCHUSSKRAFT: Gut.

zerstoren.
ZAUBERKRAFT: Rusgezeichnet — zerstért alle Ungeheuer and
Generatoren.

QUESTOR de Kobold
'WAFFEN: Leder — schlieBt 10% der Verletzungen aus.
SCHUSSKRAFT: Schlecht.

Diese
Fihigkeiten.

UNSICHTBARKEIT:

Sie werden von den Monstern nicht gesehen.
'UNVERWUNDBARKEIT:

Zwar konnen die Monster Sie nicht vuletun, jedoch schwindet Thre
Gesundheit doppelt so schnell wie sonst.

ABSCHRECKUNGSEFFEKT:

memmm.nmnnmmwremmmmnm
EMATERIALISIERUNGF AHIGKETT:

Sl Moomen ‘ungehindert durch Winde gehen, indem Sie dagegen anlafen.

10 SUPER-SCHUSSE:

Diese Schisss vernichten alle Monster, die ihnen in den Weg kommen und

fliegen solange weiter, bis sie auf eine Wand treffen.

ABPRALLENDE SCHUSSE:

Wand

Spieler 50, um die Ecke zu schieSen.
MAUERN:

kénnen Mauern nicht abgeschossen werden, jedoch einige
‘wenn Sie darauf schieSen.

DIE UBELTATER

FALLEN:
Zeichen auf dem Boden lassen, wenn Sie sie betreten,

Diese
einige Winde

herumliegen. Jeder Generator erzeugt eine spezifische Ungel wie
Geister und Dimonen. Filx die Generatoren gelten drei Stufen, der Stirkste

Elqibtmhlmriﬂm,mdumu[nigemmmm

dreimal zu treffen, bevor sie getitet werden.

GEISTER: Halten Sie sich von Geistern fera. Sie treffen
sie nur einmal und verschwinden. Ein Trefier schmerzt
jedoch sehr, ErschieBen Sie die Geister, be/for Sie ihnen
begegnen.

Joystick
auf sie zu um Sie im Handkampf zu bekimy.fen oder
erschieBen sie.

Sie lihmen )ﬂhn spi-

, der auf sie tritt, und verschwinden dann.

TRANSPORTER:
Rotglithende Scheiben auf dem Boden bringen den Spieler zum

Falls mehrere gleich nahe liegen,
‘wird einer zufallgesteuert ausgewdhit. Es qim Methoden, die Richtung zu
beeinflussen.... kénnen Sie dies herausfinden?

KRAFTFELDER:

Sie schalten sich nach einer bestimmten Methode ein und aus. Wenn ein
Spieler ein aktives Kraftfeld betritt, schwindet seine Gesundheit rapide.
Monster bleiben unbehelligt. Kraftfelder kinnen nicht zerstort werden.
AUSGANGE:
Diese

schieBen, wenn es Ihnen gelingt, odex wem sie zu nahe

[{Z:7 sind, beiBen sie Sie immer wieder. Die Feunrkugeln
i
i~ Joystick auf sie zu, um sie in Handkampf zu bekémpfen

oder erschieSen sie.

Lécher fihren in das nichste bzw. nichste angegebene
Level. 5
Einige Ausginge sind nicht echt, sondern nur

Toch,
‘machen, wenn Sie sich nicht in der Nihe eines Balkons befinden.
(© 1986 NAMCO Ltd. Alle Rechte vorbehalten.

DAS SPIEL
Der Spieler steuert einen Skateboard-Fahrer. Den Inhalt des Spieles ist,

erhalt. In den Parks nehmen Sie an Wettkimpfen teil, um Medaillen und

usriistung zu erwerben (2.D.
was die Leistung des Spielers verbessert.

joystick an das Gerit an und driicken Sie den FEUERENOPF.
mmmmwmmsumm-dudhmmodumlm:km
driicken Sie dann Knopf-Eins fiir ein Guthaben von

mmmmmwmmmmmmhm
mdm:hmmmcucm-ndvmmb.]eduunvmhmm
jeweils nur einmal pro Spielehene besucht werden.

Bildschirm oder unter T bei den Bildschirmen Spectrum/Schneider). Extra

mh&nnmbusm. 15,000, 25,000, 35,000, etc. Punkten gewonnen werden.
mit Geldgewinnen ‘werden fiir gute

Vorﬁhn:wunlnd len Parks vergeben. Nach jedem Parkbesuch wird dex

Schneider), sowie Punktestand und verbleibende Guthaben (Spectrum). Eine
Medaillentafel wird angezeigt (CBM 64/128).

NUR Wenn in dex eines Ladens
ein am rechten wechselweise

Symbols angegeben.
entweder ein “VERKAUF” oder “KEIN VERKAUF” Signal aus.

b

emmmhmmﬁnmnmhmmdmmumammm
irgendwoanders wieder ffnen.

LOBBERS: Lobbers versuchen,
Mauern und andere Gegenstinde in den lmnxltn =
werfen, um Sie zu treffen. Sie versuchen au
wegzulaufen. Versuchen Sie, sie zu schieBen oder sie in

ZAUBERER: Zauberex vemdun. Sie durca

Verschwinden wiihrend sie sich bewegen, i

Wmnmm-:htbndnd.mlhns:h«-nmnu.siz
1 bekémpfe

und dem Spieler steht nur eine
gli Die Zeit

Xkénnen Sie etwas kaufen falls sie geniigend Geld haben.
‘Wenn ein Verkauf erfolgt ist, wird das Geld vom Spieler abgezogen (wird
durch § Symbol ang

Verlassen des Raums. Grundsiitzlich sind die Spieler gegen Schiisse von
Mitspielern immun, jedoch konnen Geschosse in einigen Bereichen des
Verlieses Mitspieler lihmen oder verletzen. Wenn die Spieler mehr als eine
halbe Minute nicht kimpfen, 6ffen sich alle verschlossenen Tiiren und

sie persénlich odex erschieSen sie.

TOD: Der Tod nimmt Ihnen ihr ganzes Wollbefinden. Ex
absorbiert bis 200 Punkte und stirbt dann. Die einzige

Defreien alle Monster. Es kann sein, das wenn die Spieler immer noch den
Kampf iden, sich simtliche Wande in Ausgange

‘werden fiir Bargeld am Ende des Spicles
vergeben.

mw:zu.w«.manmmummmbmmmmw

mmmnmmu,mmsmlummmm@mm

vammin.

Ein paar grundsitzliche Dinge
Wilen Sie mit dem Handschuh die Farbe, und welche Spielfigur Sie filhren
‘méchten. Driicken Sie dann den Feuerknopf.

R

nicht einmal daran, ihn jm b

SUPERZA! : Dieser Zauberex erschieint, fenext
einen Schuf auf den Spieler ab und verschwindet dann
wieder. Ex wird damit solange weitermachin, bis ihn ein
Schus des Spielers trifft. Nur Magie lihmt ihn und
verhindert seine hinterhiltigen Schiisse odor sein
plétzliches Verschwinden.
GIFTPFUTZEN: Diese griinen Lachen verletzen den
d

ab.

der Zeit an Gesundheit. Thre Gesundheit kann wieder verbessert werden,

indem S das im Labyrinth verteilte Essen einsamumola. Beackien Sie, daB
daB einige

den Park betritt, die auf dem Zeitanzeiger angegeben ist, wird ex von

Punkte kinnen erreicht werden, wenn man bestimmte versteckte Orte

den Kontakt mit anderen Figuren auf dem Bildschirm vexmeiden.

das Essen durch Schiisse zertort werden kann, und

nichts aus, nur Magie hilft hier weiter.

o 2
sich drehende Scheibe aussieht, verschwindet, sobald es
von einem Spielex bvxd.hn wird. Der jeweilige sml-x

vergiftet sein kmm cum Die wiichst 5o wie sich das
Essen,
AuBerdem X
miissen Sie das Labyrinth stets nach dem Anmnq zum nichsten Level
& © Atari Gz Im lizenz Gold DER
ol t:
SEXO Sl At s CEBM 64/1. RAUM - Pause, F1 ~ Musik an- oder ausschalten.

ROLLING THUNDER"™

DIE GESCHICHTE

er entweder mit einem weiteren Spieler znmmmmlﬂsm‘
der dann die Rolle des ES iibernimmt, oder bis er das
hat. Sol

y: zieht

Monster an. Das ES-Monster ist immun gegen Schiisse,
kann aber mit Magie gelihmt werden.

Das DAS-Monster: Diese Kreatur, die wis das ES-
‘monster aussieht, jagt die Spieler durch das Vexlies. Wenn
es einen Spieler beriihrt, verliert dieser entweder eine
spezielle Stirke, einen Zaubertrank oder 100
Gesundheitspunkte.

=

DIE VERLIESE
Inden

New York City, um das Jahr 1960, der schwer zu fassende Maboo plant die
‘Welt zu erobern.
Rollender Dmox, die der WKPO (Welt

dm Leila mit einem
geschickt. Thre Mission
war, die nnm.rluhe Vemhwsmw anfzrudecken, aber sie wurde
gefangengenommen.
'WKPO einen Mann der Rollenden Donner Einheit, der als Einziger
méglicherweise Leila retten kann. Er ist nur durch seinen Ruf und unter

Polizei

beginnt.
SPIELABLAUF

vermeiden sollten:

auf manche Kkénnen Sie auca schieSen,
anstatt diese einzusammeln, allerdings ist die Wirkung dann nicht so stark,
als wenn Sie sie eingesammelt hitten.

= in di
Geheimorganisation ‘Geldra', die vom ‘instoren Maboo geleitet wird,
einzudringen und zu vernichten.

Um Ihr Ziel zu erreichen, miissen Sie Zehn Ebenen iiberwinden, wobei Sie
iiber Balkons und Hindernisse auf Ihrem Weg springen miissen. Suchen Sie

selben Effekt wie bei den “normalen” Zaubertrénken. Sammel: Sie die
Spezialtrinke jedoch ein, werden Ihnen besondere Kriifte verliehen, wie:
¥ ZUSATZLICHE WAFFEN: sie bieten erhdhten Schutz.

@ ZUSATZLICHE ZAUBERKRAFT: verstirkt die Wirkung der
Zaubertrinke.

Ihre Geschosse fliegen
schneller.

Schutz vor’ Die Wiichter,
die Sie auf Ihrem Weg antreffen, werden gnadenlos schieSen, schlagen

einem Maschinengewehr bewaffnet, um sich vexilidl.nun zu kénnen. Ain
Tiiren, die mit einem Kugel- (Plnnlanmnnlﬂm) einem Gewehr-

ot sind, erhalten, Sie
zusiitzliche Feueriraft.

Lazer und Sturmfeuerménner mit einem Lava-Pool.

mmmo-mmmanwpmmw'-mm

mw"mﬁxdumhmmmumbum&nmlhww
P Pause, C.

vonshsecﬂyummhum

SCHNEIDER: A - Links, D - Rechts, W - Nach oben, X ~ Nach unten, § -

Feuer, P — Pause, M- Musik an/aus.
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