SUMMER GAMES

BEDIENUNGSANLEITUNG
COMMODORE C2N




EINLEITUNG

Erleben Swe den Glanz die Spannung und die Heraustordarung der groBien
Sportwettkamplo dor Welt dier QOLYMPISCHEN SOMMERSPIELE!

Dis lgerhiche Eroftnungszecemoenie basier aul dredausendiahiiger Tradition
Lind Si1e bereiten sich stol: darauf vor, das Beste tur Inr Land 2u geben

Mes st der Zenpunkte. fur den Sie so lange gearbentat und so hart tramniern
ngben, um sich im Wettkampt mit den besten Sportlern der Well zu messan. Sie
warder versuchen, sich in einer ganzen Reihe von Sportartan hervorzutun - in
Lechtathienak, im Schwimmen und Tauchen, Turnenund Tontaubenschialen,

Kuhnbent Geschick  Strategre Entschlossenheit. Die Merkmale des echten
Meisters. Wenn Sie siegen, erhallten Sie den Pras die begehne
GOLOMEDAILLE - vor aer jubainden Menge. Ihr Tnumph kannsogar alsgralite
e erzeilte personhiche Laistung in die Geschichta eingehenl

Mutzen Sie che Gunst der Stunde!

Bereten Swe sich vor aul die grosste Heraustorderung!

Ernten Sie die Fruchic ihrer hatten Arbeit!

Geben Sie Ihr Bestes und gewinnen Sie die GOLOMEDAILLE!

ZIELE

Dio SOMMERSPIELE bicten eine Vielzahl von Sportarien lue 1 bis 8 Speeler. Sie
tordern Sie heraus mut acht realisuschen Ereignisson dos Schwimmsports, der
Aschenbshn, des Turnsports, des TomaubenschieBens, mit Stabhochsprung
und Tauchen

Vertreten Sie eines von 18 Landern und beteligen Sie ach an allen
Spoctereigmssen  Versuchen Sie in allen Senen die muister Medmllon 2u
gewinnen!  Die. SOMMERSPIELE verreichnen dig Punkie  stellen die
Kamplirchier und verieihen aen Siegern cie Medaillen

2



Mit stegendan Leistungen werden Sie versuchen, "Weltrekorde™ zu brechen
und newe Lastungsstandards einzufuhren Die SOMMERSPIELE spechern die
Namen dor Rekardhalter und hsten sie aut

Bringen Sie swch altso in Hochform urkd versucnen Sie die Besten zu schlagen
Die ganze Welt blickt auf Sie!

SPIELVORBEREITUNGEN

V' Stellen Sie thren Gommodore 64 aui wio in der Bedienungsaniedtung
angegeben

2 Nehmen Sie alle Cassotten aus dam Compuoter und alle Disketten aus den
Laoufwerken heraus

3 Schiiesson Sie lhren Joystick an Anschluss  2an Wenn Sie awei Joysticks
besitzen st der rweile an Anschlues 1 anzuschliessen

SPIELBEGINN

Eine aindrucksvolle Eroffnungszeramenie lenet die SOMMERSPIELE ein Ewn
Lauler zundel die rradimonelle Flamme an und wanlle Friedenstauben werden
uber dem Stadion losgelassen

Nach der Erolfnungszeremornie erschernt aul dem Bildschirrm ein Programm mit
sechs Wahimoglichkaiten Um hre Auswahl varzuneghmen, bewagen Sie dan
Joystick, um den Kursor an die Stelle Ihrer Waoht zu bringen. und drucken dann
den Knopi "FIRE™ Siekonnen auch die Zahl der gewunschtan Option aingeben




OPTION 1 TEILNAHWME AN ALLEN EREIGNISSEN

Dhie Spinler betanhigen sich an der kompleiten Seae samthcher Ereignisse in
nachgtenender Reihenfplge

Stabhochsprung, Kunstspringen, 4 x 400 m Statlollau, 100 m Louf,
Turnen. Frewstlistaifel, 100 Meter Froistlichwimmen und
TontaubanschioBan

o Zuerat waordon die Spieler aulgefordert shre Namen einzugeben und ihre
Lander zu wahlen

® Geben Sie Ihtem Namen aud der Tastatur ein und drucken Sie die Taste
RETURN

e Bringen Sie den Kursor it dem Joystick aul oine der Flaggen und
butatgen Sie daon den Druckknopf FIRE, umndas Land ru wahlen (Wenn
Swe nur die Hymne hore wolien. nppen Sie S)

@ Wahten Sie Namen ond Land fur jeden Spieler  Wenn alle Teidnphmar
aingegeben sind, Taste RETURN betatigen

@ Nun erscheint emne Tabelle aul dem Bildschirms Wann alle Namen und
Lander siimmaen, nut dem Joystick YES eingeben und den Druckknaop!
FIRE beraugen. odar ¥ uppen NO oder die Eingahs von N dient dazu, die
Namen zu loschen und vorne ru beginnen

OPTION 2: TEILNAHME IN NUR EINER SPORTART

e Wie in Qpuion 1, nur baschrankl sich dia Tednahma but dss ausgewoahite
Ereams

v Verwaenden Sie den Joystick, um das Eresgnis zu wahlen Drucken Sisdann
den Knopf FIRE oder butangen Sie die Taste mut der Nummer des
Eregmisses (1-8)

QPTION 3. TRAINING EINER SPORTART

o Verwenden Sie den Joysiick, um oas Ergignmis zu wahlen Drucken Siedann
den Knop! FIRC oder beaugen Sie die Taste mn der Mummer de
Ereigrisses {1-8) INDENTRAININGSRUNDEN WERDEN KEINE REXORDE
AUFGEZEICHNET

OPTION 4: ANZAHL DER JOYSTICK (1 oder 2;

® Wahien Sie 1 oder 2 durch Druck auf den Knopf FIRE. oder tippen Sie. 4.

® Wann Sie nur @inen Joystick besizen, scnhigflen Sie thn 3n Anschiuss 2
an und wahlen Sie 1

o Wenn Sie 2 Joysticks besitzen, schhiessen Sie sie baide an und wahlan Sie
Z Damut keanen rwei Spicler inden Schwimm- und Laufsporiarian Selte an
Setite kampien

OPTION 6: ANZEIGE DER WELTREKORDE

® Mher werden die Hochstleistungen in ollen Spontarten angezeigt, mit
MNamen und Land der Rekordinhaber

OPFTION 6: EROFFNUMGSZERERIONIE,

¢ Wiedrrholung der Erofinungszeramonina



DIE SPIELE

STABHOCHSPRUNG

Diese Sportar: arfordert Beweglichkeit und extrem ganaua
Zaiteintailung Fernar fordert sie Fahigkeiten im Laufen,
Heban und Turen - koordiniert in Bruchtpilen von Sekunden
harmonischar Bawegung.

2 Die Anzeige am unteren Rand des Bildschirms enthalt Name und Land des
Wettkamplteilnehmers, Lattenhohe und Spislstandsmaldungen

e Die Lattenhohe ist zu Beginn auf 4 m eingestalll.  Eine Anzeige
fragt:""Varsuchen Sio diesen Sprung?’”

® Wenn Sie den Sprung in dieser Hohe versuchan wollen, antworten Sie
"YES" mit dem Joystick. Wenn nicht stellen Sie den Joystick aufl "NO".
{""YES'": Joystick nach vorne drucken, "NQ'". Joystick heranziehen.) Dar
niachste Spieler steht vor der gleichen Wahl. Wenn sich alle Spieler dafiir
antscheiden, nicht zu springen, wird die Latte hoher gesetzt und die Frage
wiederholt

HINWEIS: Der Werttkampf kann in jeder beliebigen Hohe bis 5 Meter
beginnen. Wenn die Latte in der Hohe von 5 Metarn angelangt ist, MUR der
Waeattkampi beginnan, bever die Latte hoher gesetzt wird.

« Wenn Sie sine Lattenhohe anganommen haben, werden Sie durch eina.
Maldung aulgeferdert, die Grifistelle om Stab zu wahlen (+SELECT POLE
GRIP-}. Stalien Sie die Stelle mit dam joystick ein:

e nach vorn fur HOCH nach links odar rechts fur MITTE  nach hinten fur
NIEDRIG.
(Die hohe Griffstelle kann Ihnen zu mehr Hohe varhelien, aber eine
niedrige Griffstelle ist fur miedrige Sprunge leichter zu handhaben.)

o Bei Anzeige: "SPRUNGBEREIT"(""READY TO JUMP'');

o Knopf "FIRE" drucken, um in Richtung Latte zu laufen
o Joystick nuch HINTEN ziehen, um den Stab auf dem Sprungield
aufzuserzen (das als dunkle Stelle im Aufsetzeld erscheint.)
e Joystick nach VORN schieben, um sich aufzuschwingen und ubsr die
Latte zu springen,
o Knopl FIRE dricken, um den Stab loszulassen.
In dieser Sportarnt kommt es auf die prazise Zeiteinteilung an. Der Sprung Viber
die Latte misslingtleicht, wenn Sie:
o den Stab zu frih oder zu spét aufsetzen (Verfehlen des Sprungleldss)
e sich zu fruh aufschwingen (Sie stoBen an die latte), oder zu spit (Sie
lassen die Stange gegen die Larte fallen).

o Sie durfen fur jede Hohe drei Versuche machen. Wenn drei Versuche
nacheinander miBlingan, scheiden Sie in dieser Sportart aus

o Nach jeder Runde wird die Lattenhohe heraufgesetzt

e Sieger 151, wer als Istzter ausscheidel.



KUNSTSPRINGEN :

Sie stanen aut einer Flattform, 30 Fud uber dom Wasser, Sie
spuren, wie die Spannung zunrmmi, wie die Augan allor thre
kleinsie Bewegung wvecfolgen  Jotzt muszan Sie in viar
Kunstsprungen Ihr Besles geban  vorwarls, ruckwarts,
Weandung und Drehung. Und Sie vassan bam Sprung, dall es
pang aul dan Sul ankommi

« Orucken Sio den Knepl FIRE um vom Springttent abruspringen

* Varwanden Sie dan Joysiiek, um lthra Korperposiion wund

Dinhgeschwindigkeit zu steuorn Schieben S gen Stab

enach RECHTS lur eine gan: angewinkelte Position und dig

Orehung

s noch LINKS fur halb gewinkelte Posiion und langsamsre
Drahung

& e nach VORN fur gestreckie Posibon und langsamste Drehung

* Nach jedem Sprung erscheint die Bawartung der Kampinchter indar Mittie
des Bildachirms  Emn Sprung gitt als volkommen (Note 10), wanndar Korper
sankrecht und gane gestreckting Wasser eantritt, mit dem Kop! oder mit den
Fulten voran. Jede Abweaichung von diesser idesten Eintrintspoattion kastet
Punicte, die Mindestnote st Null

» Ein awentes Bewertungskenenium st der Schwiegngheillsgrad, ja@ nach dor

Anzah! der Umdeehungen und dor versehiedenen Pasitionan in einom

Sprung Du#1 Schwagngkeitzgrad beginnt ot 10 und kann ot

zunehmender Komplexitar das Sprungs <4 1 arreichen

Die Gesarmzahi der Punkte fur jedun Sprung ward ermuttell durch

Ausscheiden der besten und der gchlechtesten Note und durch

Mutuplizieren mit dem Schwierigkeitsgrod.

o Um emne gute Note zu errgichan, vérsuchen Sie den schwienigstan Sprung,
dan Sig erfolgreich absolviaren konnen. Lerchte Sprunge haban ninarnige
Sohwaengkenskoetlizientan  Schwienge Sprenge ernten schleghte Noten,
wenn i mangethaft ausgelubnt werden
Drm Anteigen geben lhnen folgende Informationen
e Eine INFORMATIONSANZEIGE nennt den nachsten Sprung, den Sie

susiuhren .
® Eine NOTENANZEIGE git die Note an, die Sie lur thre Leistung arhallen
hahen

e Eine SPIELSTANDSANZEIGE bt die Punktzahl der oinzeinen
Teinehmer in diesem Weltkaingt an

! schnehste Drehung
A e noch HINTEN fur gebaugle Posiben und rweitschnellste

Um die Anzeigalelder zu woachseln st der Knopf FIRE ru druckan

© Sieger in dieser Sportart st der Teinehmer, dedin den vier Sprangen die
meisten Punlite echalit.



4 x 400-METER-STAFFEL

Dieser Sport arfordart Geschwindigkad, Krafteeintadung und
ainwandireles Zusammenwirksn aller wvier Laular thror
Stoffel, um diesas aufrugande Rennen zu gewinnen. Achten
Sie standig au! lhre Form.ein Zusammanbruch ware eing
Katastrophe Und vargessen Sie nicht eine amnwandiraie
Stabubergabe

» Drucken Sia den Knopf FIRE um dan arsten Laufer an die Starthinie zu
ringen

= Wenn berda Laufer am Start sind, 1stder Countdown ruvarfolgan "AUF DIE
PLATZE FERTIG"” Der Starischuss wird abgefauen. * LOSI"

* Bawngan S:ie don Joysuck nach RECHTS. um mit dem Lauf zu boginnan
e Nach ainem Fehlstart ward dar Countdown wiedarholt  Abar Achtung,
nach rwei Fehistarts sind Sie disqualifiniert
o Bawegen Sin den Joystick, um die Geschwindigkoit thres Laufars zu
stovern:
@ Zur MITTE fur normalen Laut
o Nach LINKS fur langsamen Lauf
8 [n dieser Sportarnt kommt es vor allem aul emno guts Emailung dar
Kraftresarven an, achron Sis also aul die Anzaige unten auf dam
Bildschirm, die die Enargivresarven thres Laufers angibt - Wann sie lang
und weil ist, verfigt Ihr Louter noch uber eine Menge Energle, Wenn sle
nicht metir sichtbar ist, ist soine Energie erschopft,
o Steuern Ste die Geschwindigkait threr Laufer so. daB sio 50 schnell wia
meglich laufen, ohne ihre Kraftresorven 2u erschopfen  Sie vedlieren
Energie betm Sprint und holen bei langsamem Lauf wiadar Energis aul

e Wenn ein Tailnehmaer versucht, zu sprinten, obwohl ar uber wanig oder
ubor gar keine Epargte mehe varfugl, wird seine Letstung stark
abfalien. Lossen Sio thn lzngsame: loufen und wieder Energie
aufholan {abar Isssan Sie thn nicht zu woit zuruckfailen)

o Jeder threr Laufer hat unterschiedhchsa Fahigkeiten Machen Sio sich mit
thran persenlichten Merkmalen vertraul, um zu entschetden, wie Sie ihre
Kraftainteilung stauern.

o Alle Laufer ermuden schneller im arsien Tail ihres Rennes, Der Lsuler
Eins kann zaine Enegie nicht so schnall windare aufholen wie der Laufer
Vier, wohrend dar Laulor Zwe: schneller Enargie verliert ols Laufer
Drai

e Fur die Stabuborgnba 15t der Knopf FIRE xu drucken. Die Uborgage mul zu
dam Zaitpumkt erfolgem, zu dem die beiden Loufer nahe zusammen laufan,
sonst verlioren sie kostebare Sekumden, chne voramzukomimnen

eWoenn Ihr vierter Laufer die Zisllinie uberschretet, wird anstelle lhres
Names Ihr Zoit erscheinen,

o Sigger in dissom Sport ist dus Team mit der bosten et
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METER-LAUF

In diesermn Rennen mussan Sie alle Geschwindigkeilsrecerven
ausschoplen.

e Das Startvarfahren 151 das gleiche wie ber der 4 x 400 Meter-Staffel,

o \Wann der Laul baginnt, mussen Sy lhre Gaschwindigkeit steigern undd
dazu den Joystick so schnall wie Moghch hin und her bewegen, entweder
seitheh oder nach oben und unten

o Der Singer in dieser Sportort ist der Laufer. der die Zielhimie mit der besten
Zon uberschreitot,

TURNMNEN

L fsiLEFas Hier kommt es aul Anmut und Prazision an  Ziel 151 gine
athletische. kunstlensche Leistung, wenn Sie vom
Sprungbrett auf das Plerd und dann wieder auf den Boden
springen  Die Zuschauer werden lhre Bemuhung um St zu
schatzen wissen .

o Ein Druck auf don Knopf FIRE bringt Sie in Ausgangsstellung
o Lasson Sie den Knopl tos, um dem Aniaut zu beginnen
o Drucken Sie den knopf wieder, um aut das Sprungbrett zu springen

e Ja naher Sie an das Sprungbrettheranlaufen, desto kraftvoller wird Ihr
Sprung
Wenn Sie ru {ruh oder zu spat springen, verfehien Sie das Sprungbren
und mussen den Anlauf wiederholen Nach eingm rweiten Fehlsprung
sind Sie disquahifiziert,

e Halten Sie den Joystick nach rechts oder links, wenn sie vom Sprungbret
absetzen, um aine Korperdrehung om 180 ausfuhren Darmit stewgern Sie
die Schwiengkait Ihrer Leistung und konnen so eine bessere Note erhalten
(wenn der Versuch gelingt)

® Drucken Sie den Xnop! FIRE, um vom Plerd abrusetzen. Der kraftvollste
Absprung gelingt, wenn der Korper nahezu vertikal st

o In der Luft ist der Joystick zu bowegen, um dig Korperposition und die
Drehgeschwindigkeit zu steuern

\’,f s VORWARTS fur voll angewinkelte Position rmit schneller
Drehung.

g: ~ a MITTE fur lockere Position mit mittelschneller Drehung
o Nach HINTEN fur Landeposition mit langsamer Drehung
Diese Position 1st Voraussetzung fur einen einveandireien

Aufsprung

e Die Note ist abhidngig von der Ausfuhrung und von der Schwierigket und
8 wird noch lhrem Ausisprung angezeigt.



o Die AUSFUHRURNG wird als sinwnondirai banotet, wann Sie vollkommaen
gorade suf den Fullen ankommen Bai fast perfokiem Aulspeung machen
Sie einen Schritt Verwenden Sia den Joystick, um sich sufzucchten,
indam Sie ihn die der Neigung Ihres Turnars entgegegesetzta Richtung
schichben., Durch diasa rkorrakiur in letzter Sekunde wird der Aulsprung
ais gut beurteilt und arhalt nur wenig Strafpunkia. Wann Ihr Turner
sturrt, wird die Notenbeuerteilung sehr schlvcht.

o Die SCHWIERIGKEIT wird bauerteilt nach der Anzahl der varschiedan
Figuren, die n dar Luft ausgefuhrt werdon, Schiechto Noten werden
artailt lur schlechtss Aulsalzen, geninge Hohe baim Absprung vom Flard
und fur Sprunge mit wemigen Figurea,

e Do bastmogliche Note wird bei einwandfrelem Aulsetzon ngch einer 180 -
Drehung mit maximaler Absprunghohe vorn Plerd ung einem depifachen
Salto Mortale artailt.

@ Der Siegor in digser Sportart st dar Tedpehmer, dar fur rwa
sufeinandartolgende Sprunge dio bosten Noten erhalt

FHE!STILSTAFFEL

Sie sind berait, von Ihram Startblock zu Springen, wenn bem
Countdawn das Wort “LOS” ("GO") sriom  Der Bruchtil
emaer Sekunde kenn in diesem avfregenden Wettschwinimian
den Ausschlag geben

Um mit thren wiar Schwimmern zu gewinnen, brauchen Sig
Ausdauer, Xoordination und Strategia

L3
o Drucken sie den Knop! FIRE. um lhren sersten Schwimmor sud dem
Swartblock zu posiionieran

& Wenn baide Schwimmar beret 2ind, achtan Sie aul den Countdown “AUF
DIE PLATZE . FERTIG... LOSI”

e Bawugon Sie den Joystick noch RECHTS, um ins Wasser zu springen,
Springan Sie nicht ru fruh, Einverfruhter Sprung st ein Fehlstant, und der
Countdown boginnt von vorn Nach dral Fehlstarts werden Sio
disqualifiziert.

e Druckan Sia dan Knopl FIRE jedesmal, wenn der Arm thres Schwimmers
ins Wasser sintauchi. Damit orhalten Sie kraftvollere Bewegungen und
hohere Geschwindigket

© Wann It Schwimmer das Endo des Schwimmbeckens arreicht, indar Mitte
dar Sektion, die roten Boion markiert ist, 151 der Joystick rum Umkehren
nach LINKS zu bewagen. Wenn Sieihngenasu rechten Zeitpunkt betatigen,
arhalten Sie die baste Ausgangspostition fur den Ruckwegy



e Wenn the schwanmer din Ruchwartsstracke curuckgelegt hat, ot der
Joystick naan RECHTS cu tegen, urn thren nachsten Teilnehmar starten zu
lessen  Cor neae Schwammer Mul ganau Zenpunkt wbsprningen, zu dem
dps arsie Teammugled das Ende des Beckans arreicht Wenn Sie diesa
Bawagung zu fruh oder zu spat ausfuhran, vard das Aonnen unterbrochen
und Sie varheren kostbaro Zet

o Wenn lhr viariar Schwimmer dig Ruckwarissirecks ruruckgeiegt hat, 2ergt
dio Uhr Ihre Gestamizelt fur das Rennan an

S+uger in digser Sportart ist das Team mil der besten Gesamizen

100 METER FREISTIL

Die giewch Sport wie die Fraistisiatiel, nur legt hier ginzelner
Schwimmer die baiden Langen des Beckens ruruck  Um
diesen “"Schwimm-Sprint” zu gewinnen, mussen Sis sich aul
oingn guten Start kontzentneren und kraltvolle Bewegungan
susfutiren.  Der Bruchtell einer Sekunde kann den Sigg
beddsuten

e Start, Wandung und kraftvolle Bewegungen wearden auf die glaich Weise
gestouert wii in der Statfel

e Der Wettkampl! 15t 2u Ende, wenn der Schwimmer die Rockwartsstrecks
zuruckqeleat hay

a Siegar in der Spartart st der Schwimmer mit der besten Gesamizon.

TONTAUBENSCHIESSEN

Beun SchieBaninden SOMMERSPIELEN brauchen Sie starke
Nerven, ain schartes Auge und ausgezeichnete Reflexe, um
diese Geschicklichkentsprufung zu bestehen  Machen Sle
sich  vertraut mit den Flugmustern der Tontauben,
konzentniernn Sie sich und vecheren Sie beim Abschul das
Ziel mcht aus den Augen

Bowegen Swe den Joysuck, um Ihe Gewehr anzulegan. '
Vergassen Sie micht, dall die Schwerkralt thr Viser langsam, aber stetig
° nach unten zieht, Ste mussen also thre Zielposition standig korrigieren.
Das bedoeutet, daB Sie nichit Ihr Gewehr ansetzen und auf eine Tontaube
warten konnen Wenn Swe das Ziel vervolgen, st der Schwerkraftelfekt
geningar

o Drucken Sie den Knop! FIRE, um die Tontauben an den Senen (reizulassen,
und drucken Sie noch einmal, um schieBen  Sie bekommen nur einen
SchuB fur eine emnzelne Tontaube und zwer Schusse fur ein Doppelzial
Verfehlen Sie sie nicht. Jeder Trelfer bringt einen Punkte.
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e Jode Runde besteht gus 25 Zwlen Sig lolgen in einer Stendardsequenz
aufainandar, wahrend Siz pacheinander acht Schiefpositionegn
asinnehmen. Dig position baginnen vom links, gahen rechts und enden in
der Mitte, Achtan Sie aul cie Rethentolya, in der Zizle lancien werdan,

o Sieger in mesar Sportart st dar Schutze, der 10 einor Runde mit 25
Tontauben am mamstan Punlte erzielt

ERGEBNISSE
PREISVERLEIHUNG

Nach jeder Sportarnt werden Naman Lanor und Ergenbnisse aller Teinehmer der
Reihe nach angezeigt. Dor Name des Goldmedaillengewinners erschomnt an der
Spitze, und die Nationalhymne seines oder yhres Landes wird gaspielt

SIEGEREHRUNG

Woenn die spieler &n allen Sportarten der SOMMERSPIELE teilnehmen, wird dor
Gesamisieger ausgewahlt, aud der Grundlage dar Medallengewinne

Eine Goldmedaille = 5 Punktn

Eine Silbermedaille = 3 Punkte

Eine Bronzemedaille = 1 Punkt

Wann slle Wettkampfe ausgetragen sind, werden die Punkte addiert und dar
Spieter mit gar graBien PUnkizahl wird als "GroBer Siegor” geehrt. Diese
Ehrung erfolgt nach der Siegerehrung fur die letzte Sportart

WELTREKORDE

Drie nochste Punktzahl in jeder Spartart, der Name das Spialars, der sie erzielle,
und sein oder ihr Land werden vom Prgramm dar SOMMERSPIELE
gespeichert. Diese Rekorde werden aul der Weltrekordhste angezeigt. Wenn
ainer Sportart en neuer Rekord erreicht ward, wird der iruhere Rekord galascht
und dia neve Information erscheint an sainer Steile

WENN SIE WEITERSPIELEN
MOCHTEN:

Sie konnen mit den SOMMERSPIELEN jederren von vorn beginnen. Drucken
Sie gleichzeitig RUN STOP und RESTORAE. Das Programm zeigt wieder die
Spielauswahl an
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SUMMER GAMES

INSTRUCTION MANLAL

for the Commodore 64 Computer
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INTRODUCTION

Expeoriance tha powar, tha glory, tha thrill and the challenge of the world's
greatest athletic compaeiition: the SUMMER GAMES!

Fhe awe-inspiring OPENING CEREMONY locuses on 3,000 yosars of nobls
radition as you proudly look on, ready to give your vary best to lwonour your
country.

This is the momeant you'vs worked and tromned so long to achieve, 10 tesSt your
skill undar prassure agoinst the best of the world's athletes. You will try tc oxcal
in o whala spectrum of sports pvonts - in track and fiald, swimming and diving,
gymnastics, and skaet shooting.

Boldness, Skill. Strategy. Determination. The marks of the trus champion.
you are victorious, you'll receive the champion’s prize - the covetad GOLD
MEDAL - baofore the chaering multitude. Your triumph might aven go dewn 0
history a8 the greatest parsonal porformance everl

Soizg the momentl

Prapara for the ulimate challengo!

Taste the fruns of hard labour

Gwve 1t your best and GO FOR THE GOLD/

OBJECTIVES

SUMMER GAMES oftfors a varisty of spons compatitions for 1 to 8 players, It
challanges you with eight realistic events in swimming, track, gymnastics, skeat
shooting, pole vault, and diving,

Reprasant one of 1Bcountries as youcompete in each event, Try to win the most
medals for the whole linsup of eventsl SUMMER GAMES keops scores,
provides judges. and aws-ds medals to the winners
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As you get better, iry to broak "World Rocords” und sal new parformanca
standards. SUMMER GAMES also save tha names of record holders and
chsplays tham on a spucial screen

So. 9ot 10 shapo and try 10 best the best, The whois world 15 watching youl

GETTING STARTED

1. Set up your Commodore 84 as shown in the Cwner's Manual,

2 Remove &ll cantridges trom the computer and all disks from the drives.

3 Piug your joystick into Port# 2. I you have two joysiicks, plug the sacond
inio Port# 1

4. Turn computer and disk drive ON

5 Insert the SUMMER GAMES pragram in tha disk driva, lobal facing UP,
siotted section pointed towards the back

6. Type LOAD' =" B and prass the RETURN koy

7. When “Ready” appears. type: RUN and prass the RETURN key.

Loading Instructions: (Cassatio)

When loading the cassette {or the lirst iime it must be ioaded with the [gbelside
up The cassente s recorded with lour events on side one and lour events un side
wo You will be prompted when to joad side two, because The casserne files are
saquential if you wani toload an event which s belore the point you are at on the
ope you must rewind the tape before attempting to load n. For examphe: If you
have loaded and played the 100-Metre Dash then 1o load and play the Pole Vaul
the cassette must be rewound and positioned before the Javelin it may help on
postioning the tape if you zeroise your tape counter atter loading the main menuy
and make a note: of the counter readings tor gach event on both sides ol the tape
The order of the events on the tape 1s as shown on the main menu To load the
cassette  Inserl the cassette label side up, rewind and Press SHIFT ancd
RUN/STOP key together Press PLAY on the cassette player and the tape will
lgad

IMPORTANT!

When you have played the closing ceramony the tape must be loaded again from
the beginning of side one (12 label wide)

STARTING PLAY

A spectacular opdning ceremony woalcomes you to the International
SUMMER GAMES A runner arnives to hight the tradinonal flame and white
“peace doves’ are released over the stadium
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Atftar tha opaning coremony 2 menu screen offars you achoice of sixogtions To
make your salection, use your joystick to move the curses to your choicae, then
prass the Fire button  Qr type the number key of the oplion you want.

OPTION 1: COMPETE IN ALL THE EVENTS

Players compete in the complete senies of avanis, in this osdar.
Pole Vaoult, Diving. 4 x 400-Matre Reloy. 100-Matre Dash,
Gymnasgtics, Froestyle Relay, 100-Mstre Freastyle, and Skeet
Shooting.

@ Playars wall first be asked to anter then nemas and piek thoir countries

o Type your name on the keyboard and prass RETURN o anter

o Push the joystick to movn the cursor to one of the flags. then praas the
Fire burton (o pick that couniry. (i you just want ta heuar the anthem
ype S).

o Repamt name and country solection for each playar. When all
compattors are linished, press RETURN,

o A vonficaton screan will appear H all names and countnes are corroct,
salect YES with the joystick and press the Fire button, or type' Y. To
dolela names and s1ort again salect NO or typo: N

QPTION 2: COMPETE IN ONE EVENT
o Similar to OPTION 1. but you only compate in the evant you pick.
@ Usz ths joystick to choosa tha event, then press the Fire button or just
type the kay matching the number of the evant {1-8).

OPTION 3. PRACTICE ONE EVENT
© Ure the joystick to choosa the avent, then press (he Fire button or just
type the key matching the numbar of the event [1-8). NO SCORING
RECORDS ARE KEPT DURING PRACTICE ROUNDS

OPTION 4: NUMBER OF JOYSTICKS (1 or 2)
o Select 1 or 2 by prasaing the Fire button ot typs. 4
o if you only have one joymtick, plug it into Port # 2 and sslect 1.
o if you have two joyaticke, plug them bath in and select 2. This will bat
two players competa head to head in the awimming and running
venls.

OPTION 6: SEE WORLD RECORDS
o Displays the highest score recorded in all events, with the name and
country on the player who achiaved it

OPFTION 6: OPEMING CEREMONMIES
e Rapaats the opening ceramonies.
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THE GAMES

VAULT

=S You nwed agility and superb timing to parform well in this evant. It
18kes sprinting, lifting, and gymnastic skills - coordinated in aplit
saconds of fluid movoment!

nemo and countiry, tho bar height, and stotus mossages.

e Tha bar hoight is initially sot al 4 metros. A status mesasge will ask,
"TRY THIS JUMPY'

e Il you wish to compate st that haight, push the joystick forward to
answar “YES”. Or, pull the joystick back to anawar "NO™". Tha nouxt
player than gots the same option. If all tha playors dacide not to jump,
tho bar is reised and the question is asked again.

NOTE: Compotition CAN bagin st any height up 10 5 motres. Whan the
bar is rained 1o b metres, compatition MUST begin before the haight is
incrossed,

o After you accept 38 bar height, a sietus message asks youto "SELECT
POLE GRIP"
Uso the joystick to selact your grip:
o Forword for HIGH e Left or nght for MEDIUM o Back for LOW
(Tha high grip can give you more haight, but the low grip is easier to use
for low jumps).

o When the status mussage says, " READY TO JUMP":
e Press the Firo button to start running toward the bar.
© Puyll tho joystick BACK to plant your pole in the vault box (which
3sppoars as a dark notch in the landing pad).
e Push the joystick FORWARD to kick up and llip over the bar
® Press the Fire button to release the pole .

Timing ts critical in this evont. You can fail to clear the bar if you!
e Plant the pole too soon or loo late (migsing tho vault box).
o Kick up 100 soan (hitting the bur) or 100 late (letting the pole fall
asgoinst the bar).
o Relesse the pole too seon (losing control) or 100 loto (letting the
pole tall against the bar).
You géat throo atiempts 10 mako 8 successful vault 8t esch height. Three
succegssive fallures eliminates you from competition in this avent,

o Aftor 8ech round, the bar hewght is raised

e The winner of this svant s the iast player to be aliminated.




DIVING

e

Stand on a plaiform 30 feol above the water Fool tho tengion
rise s tho crowd watchos your avery mova. It's lima to show
your “'bagt atuft” with four tricky dives: forwacd, backwnrd,
reverse and inward. As you take the plungs, remambar: Form
15 Everything!

Pross the Fire button to toke olf from the diving board
Uza the joystick to control your body position and rotation spesed. Push
the stick:

e RIGHT for o full-tuck position, and the fastast rotation.

o BACTK inr a pike position, and the sscond-tastest rolation.
e LEFT for a holl-pike position, and slower rotation.

o FORWARD for a lnyout poaition, and the slowast rotation,

Aftor gvery dive, the Judges® scores appear in boxes across tho cantra
of tha screen. A divo s considarad porfact {for 2 score of 10 points}if the
body enters the water vertically and fully extended, githor hensd - or
feet-tirst. Any deviation from this idoal eniry positien costs you points,
with @ minimum score of 2ero.
A second scaring tactor is the Difliculty Rating, based on the numbar of
rotations and ditfarent positions achioved in a dive. Thig Rating starts
ot 1.0, and can go as high 85 4.1, increasing with the complexity of the
dive,
The totsl points for each dive are calculated by sliminating the high and
low Judges’ scores and multiplyving by the Difficulty Bating.
To get a high score, attampt the mostdifiicult dive you can successfully
perform. Easy dives get low Difficulty Ranings, complox dives may earn
low scores if thay are exocuted poorly. Remembaer bath of the factors
used in scoring this ovent
Three status displays give you this information:

o A DESCRIPTION screan namas the next dive you are to perform

o A DIVE RATING scroen indicates the scoce for your performante.

o A CURRENT STANDINGS screen shoves the total points won by

all the competitors in this event
Presa tha Fire bution to chango scrogns.

The wanner of this event is the competitor who scores the most points
for tha four dives.
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4 X 400-METRE RELAY

<
o

2

It takes spesad, pacing, AND perfect teamwork from all four
runnars on your relay team to win this exciting race. Ba sure
to waotch therr wital signs clesoly - o collapse could be o
disesie:. and remambar, don’t fumble tho baton)

Pross tho Firo button 10 sat your lirst runner a1 tho starung ling.
Whaon both runnars aro in place, watch the countdown: “TAARK..
SET 7 The storuing gun tirez ' _.GO

Move the joystick to the RIGHT 1o stan running.

e A lalsn stort maans the countdown begins again 8e careful - two
false starts disqualify you

Mova the joystck to control your runnaer’s speoed:

o CENTYRE for normal running

e LEFT for "coasting’’

Pacing is crucial in this avent, so watch tha gsuge at the bottom of tha
SCIOEN 10 Monitor your runner’s anargy resarves. When the bar is fong
and white, your runnar has plenty of snergy. As the bar cisappaars
your enargy 1s dapleted.

o Control your runners specd to move them as fast as possible
without becoming exhausted. They loso onergy while sprinting
and ragain it whie ‘cozsiing”

el o runner tnes o sprnt wath dittls or no energy laft, his
parformance will érop off sharply. Makas the runner cossttoreducas
his spood and regaimn enargy (but don't let him faill to far bohindl)

Esch of yeur runnors nas & different amount of stamina, Laarn their
individual traits in order to Gecidye how to control thair pacs.

o All runnars tire more quickly 1n the lirst part of thair “leg™ (ev turn)
than they do in the sacond part. Runnor one can’t regain his

enorgy as fast ps runner four canwhile runner two loses ensrgy 2s
foot aa runner threw.
To pass tha baton, press the Fre button. Tima the pass for the moment
whan both runners are coaa to exch other, othorwise, you'll lose
precious saconds while your progroas stops,
Whon your fourth runnar crosses the finish line, your raca tima will
appasr in pinco of your name.
Tha winnar of this avent is the team with the best timea
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100-METRE DASH

NLILAY ey TN

All-out SPEED is tha Koy 1o winning this racel

3

e Tha Start procodurg is the same as the 4 x 400-Metre Reloy.

o When the rece begins, increass your running spead by figgling the
joystick as rapidly 82 you can, either side-1o-side or up and down,

8 The winner of thi: avant ig the runnar whe crosses tho finish lino with

the bast time.

GYMNASTICS

- This is tha supreme teat of grace and precision. Strive for a
parformanca of athletic ertistry 85 you vault from 8
springboard 1o tha horse, then to the floor. The crowd will
really approciote your attention fo forml

o Press the Fire buiton to git soL.

e Roteass the bution to start your run.

e Press the button again to jump onto the springboard.

® You will gst a more poweiful vault nearer the edge of the board.
Jumping too soon or too lato will make you miss tha board entirely,
and you will have to start again. A sscond miss will disqualify you
from tho round.

o Hold the joystick RIGHT or LEFT as you leave the springboard toperform
a 180° axial body twist. This manoouvre increasss the difficulty of your
performance ond makas a higher score possible (if you succosstully
complete your attempt).

© Press the Fira button to push off the horse. The most powarful push-ot
occurs when the body is near vartical.

y o FORWARD for a full-tuck position, st fast rotation.

o CENTRE for a layout position, at medium rotation.
o BACHK for a landing position, at slow rotation. You must ba in this
position for a corroct landing.

eTheo scoring is bassed on both execution and difficulty, and is displayed
after your landing.
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o EXECUTION is considared periect il you land completely upright
on your feet. [n @ near-pariect landing, you (eke @ s16p. Use tha
joystick to straighten up, by pushing itin the oppesite direction that
your gymnast is leaning. By making this last-second corraction,
the landing will be judged successtully, with only a slight penalty.
i your gymnast falls there will be a groater scora panalty.

o DIFFICULTY s judged by the number ol different manooduvres
porformed in mid-air. Scores are lowared by poor landings, poor
height off the horse and vaults that invoive few manoeuvres.

The highest possible scora 1s awarded {or a perfect langing atter a 180°
twist, with maumum height from the horse, follwed by a triple
somaersault.

The winner of this avent is the competitor who scores the most
combinged points lor two consecutive vaults,

Be rendy to spring from your startiing block when the
counidown raaches "GO Just a fraction of a second can
docida this furious swimming roce. It tokes power,
coordination, and strotegy to ksop your four swimmers ahead!

block

Whan bath swimmess ara in plece, watch the countdown . "MARK. .,
SET... GOV

Move the joystick to the RIGHT to jump into the water Don’t jJump too
soon-an aarly takeofl 13 a false start, and the countdown will begin
again  Three lalse stans disquabfy you from the race

Prass the Firg button avery ime your swimmaer’s arm enters the watar.
This gives you 8 “power stroke”, and mora spasd.

Whan your swimmer reaches the far and ¢f the paol, about half way
through the saction marked with red floats, lean the joystick LEFT lor a
kick-turn. Turning at just the right ime gives you the best head start for
your return lap.

A your swimmer completas the raturn lop, lean the joystick RIGHT to
start your next relay racer  Tho new swimmor should laave the starting
block just as his team mate reachas the end of the pool. If you meke this
move 100 eariy or 1ate. the action stops and you'll loze precicus imal
Whan your fourth swimmar completes his return lap, the clock displays
your final tune lor the racs.

The vanner of this event is the team with the best linal time.




1 00 METRE FREESTYLE

This. race 1 ke 1he Freustyle Relay, except that 2 single
swimmuor camplotes just tweo lengths of the pool  To win thie
“swimming sprint’’, concontrate on getting » good start and
ke2ping a sireng powaer stroko Just a split second can b tha
margin of victary!

@ The stert, kick-turn and power stroka are controlled tho sama way 350
tha Relay event

o Thig race 15 Ovar WREN your Swimmaer comploles s raturn fap

o The vanner of this @avant 1o the swimmar with the best final lima

Qut on the SUMMER GAMES skeeot range you noed stoady
nerves, on sagle’'s eye, and lightning roflexss to win this
supreme tast of marksmanship. Learn tha patterns of the clay
pigeons, focus your attentior. and kaap vnur sights sicady as
you fire away!

® Mova the joystick 10 aim your gunsight,

® Remombor, gravity slowly but constantly pulls the sight

downward, so your aim won't stay fixed unless you keep cocracting

it. This mesns you can't just set your sim snd wait lor a 1argot. H

you lollow a target, tho gravity efiect is very minor. e Prass tha Fire

button 1o release tho targats from the trap housas at the sidas of the

ranga, anhd again to shoot, You got only ane shot for a singla targat and

two shotz lor 2 double target. Moke them countl One point is scoced for
gesch hit,

Exch round of shooting consisis of 25 |argets. Thoy appaar In s
stendord sequence as you move through aight shooting pusitions.
Positions start from tha left, mova to the nght, and finish at the centra
station. Pay sttention to the order in which targets ara thrown.

e The winner of this avent is the shooter who scores the most hits in a
round of 25 targots.
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SCORING

AWARDS CEREMONY

After every svent the names. countrias, and scoras of all compatitars are histed
inthe order they are placed. The name of the Gold Medo! winner appoers atthe
top of the screan, and his or her country's nabional anthem is playod

CHAMPION CEREMONY

Il players compete in all SUMMER GAMES sverts, o Grand Champian 13
solocted based on the numbar of medals awarded

Gold Medal = 5 points

Silver Medal = 3 points

Bronze Medal = 1 point

When all the events have been decided the poinis are 101alled and the player
with the most poinis 1s honoured as Grand Champion  This occurs after the
Awards Ceremony for tho final evamt

WORLD RECORDS

Tha highest score achiaved in each ovent, the name of the player sconng it and
his or her country are saved by the SUMMER GAMES program. These records
are displayed on the World Racords screen. f 3 new racord 1s set for an event
the previous record 15 deleted and the new information appears n s piace

CONTINUING PLAY

Torestart SUMMER GAMES at any ume. press RUN STOP and RESTORE a1 the
same time  The program will return to the main menu
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