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SUMMER GAMES™

EINLEITUNG

Erfahren Sie die Kraft, den Ruhm, dis Spannung und die
Herausforderung dea grifiten Wettkampfes der Leichtathletik der
Welt: dise OLYMPISCHEN SOMMERSPIELE!

Wenn Sie der ergreifenden EROFFNUNGSFEIER zusehen, in ihr sind
3000 Jahre bester Tradition vereinigt, dann sind Sie bereit, das Beste
fir Ihr Land zu geben.

Das ist dor Augenblick, fiir den Sie so lange gearbeitet und trainiert
haben, der Augenblick, in dem Sie Ihre Fihigkeiten unter Druck
gegen die besten Athleten der Welt erproben kinnen. Sie versuchen
sich, mdugmmmmw.mm ~ auf
dorBahnodumfdomPlata.bmSchwmmnodubomSpmon.
beim Tumen oder beim Tontaubenschiefen.

Mut, Fertigkeit, strategisches Denken und Entschlossenheit. Das
sind die Eigenschaften des wahren Meisters. Wenn Bie siegreich sind,
erhalten Sie den Siegerpreis — die begehrte GOLDMEDAILLE - vor
der rufenden Menge. Ihr Triumpf kénnte sogar in die Geschichte
eingehen. als die grifte personliche Leistung, die je einer
hervorgebracht hat.

DIE ZIELE

Die SOMMERSPIELE bieten eine Vielzahl an SportwettkAmpfen, fir

einen bis acht Spisler. Dcs&ueifmdonhmtchtm!nn
Sportereignissen wie Schwimmen, Laufen, Turnen,
Tontaubenschiefer, Stabbochsprung und Turmspringen hersus,
Sie vertreten eines von 18 Lindern, wenn Sie in den einzelnen
Disziplinen antreten. Sie miigseen versuchen, so viel Medaillen wie
mébglich in der ganzen Reibe von Sportarten zu gewinnen! Die
SOMMERSPIELE ziihlen die Punktsergebnisse, stelit die
Xampfrichter zur Verfigung und vergibt die Medaillen an die Sieger.
Wenn Ihre Leistungen basser werden, versuchen Sie “Weltrekorde”
zu brechen und neue Maflstibe zu setzen. Die SOMMERSPIELE
speichem die Namen der Rekordhalter und sie werden auf siner
besonderen Bildschirmdarstellung angezeigt.

SPIELVORBEREITUNG

LADEANWEISUNGEN

FOR DEN COMMODORE $4/128 KASSETTE

Auf einer Seite der Kassette befinden sich alle Sportereignisse. Die
Dateien auf der Digkette sind in einer Sequenz aufgenommen.
Deshalb miissen Sie, wenn Sie ein Spiel laden woilen, das sich auf
dem Band vor dem Punkt befindet an dem sie gerade sind, die
Kassette zuriickspulen, bevor Sie versuchen, es zu laden. Hier ein
Baispiel: Wenn Sie den 100 Meter Lauf geladen und gespielt haben
und dann den Stabhochsprung laden und spielen wollen, dano mu8
die Kassette bis vor dem Stabhochsprung gespult werden. Fiir die
Positionierung ist es ratsam, wenn Sie das Zihiwerk beim Laden des
Hauptmeniis auf Null stellen und wenn Sie sich dann den Stand des
2ihlwerks fiir jedes Spiel auf beiden Seiten aufschreiben. Die
Reihenfolge der einzelnsn Wettbewerbe wird auf dem Hauptmenil
angegeben. Zum Laden wird die Kassette in das Laufwerk mit dem
Etikett nach oben eingelegt, dann zunickgespult und dann die
SHEOFT- und die

RUN/STOP-Tasten gleichzeitig gedrlickt.

SPECTRUM 48/128 K, +2 KASSETTE

LOAD*" sintippen und ENTER-Taste driicken. Dann die PLAY-Taste
auf dem Kassettenrecorder driicken. Die Eroffnungsfeier und der
Stabhnchsprung befindan gich auf Seite t_dia and erse _gieshan
Veranstaltungen sind auf Seite 2. 4 x 400 Meter Staffel, des 100
Moeter Sprint, Turnen, Freistil Staffel, 100MmrFrdldl8chwmm
und Tontaubenschiefen. R, VRPE, gt

SPECTRUM +3 DISK

Computer sinschalten, Diskette einlegen und ENTER-Taste drilicken.
Das Spiel lidt sich und l&uft von selbet. Auf der Seite 1 befinden sich
die Eréffnungsfeier, Stabhochsprung und Turmspringen, die
restlichen Disziplinen aind auf Seite 2,

CPC KASEXTTE

Die CTRL- und die kleine EMTER-Tasten dricken. Dann die PLAY-
Taste des Xassettenrecorders driicken. Auf der Seite 1 sind die
Eréffnungsfeier, Stabhochsprung und Turmspringen. Auf der Seite 2
gind die 4 x 400 Meter Staffel, der 100 Meter Sprint, Tumen, die
Freistil Staffel, 100 Meter Freistil Schwimmen und
Tontaubenschieflen.

CPC DIRK

RUN"DISK eintippen und die KNTER-Taste dricken. Das Spiel lidt
sich und lauft von selbst. Auf dem Meni sind die mbglichen Optionen
angegeben.

SO WIRD DAS SPIEL GESTARTET

Eine aufregende Erdfinungsfeier heifit sie zu den internationalen
SOMMERSPIELEN willkommen. Ein Liufer kommt an, um die
traditionells Mamme su entzinden und iiber dem Stadion steigen
weifle "Freidenstauben” auf.

Nach der Eréffnungsfeier bietet das Menii auf dem Bildschirm eine
Auswahl von gsechs Méglichkeiten.

COMMODORE 64/128
Die Lichtmarke mit dem Joystick auf thre Auswahl bringen und FIRE
drnicken oder eine entsprechende Ziffer dnicken.

SPECTRUM/SCHNEIDEIR
Zur Auswahl den Joystick nach OBRN oder UNTEN bewegen und
dann FIRE driicken.

AUSWAHL 1:
SIE TRETEN IN ALLEN DISZIPLINEN AN

Die Spieler treten in der gesamten Serie der Wetthewerbe an und
zwar irrdiessr Reihenfolgs: Stabhochsprung, Turmspringen, 4 x 400
Meter Staffel, 100 Meter Sprint, Turnen, Freistil suffol 100 Meter
Freistil Schwimmen und TontaubenschisBen.

¢ Zuerst werden die Spieler aufgefordert, inren Namen sinzugeben
und ihre Nation aussuwiihlen.

¢ Den Namen eingeben und mit ENTER/RETURN bestitigen.

¢ Die Lichtmarke mit den Joystick auf eine der Flaggen fahren und
FIRE driccken, um die Wahl dieses Landes zu bestiitigen {wenn
Sie die Nationalhymne héren wollen, dann 8 tippan). (Nur CBM 64).

® Die Eingabe des Namens und die Wahl des Landes fiir jeden Spieler
wiederholen. Wenn alle Eingaben gemacht sind, wird die ENTER/
RETURN-Taste gedriickt.

® Auf dem Bildschirm wird ein Bild zur Bestiétigung erscheinen.
Wenn alle Namen und Linder korrekt angegeben sind, dann mit
dem Joystick auf das YES-Zeichen fahren und FIRE driicken oder
einfach ¥ eintippen. Um Namen 2u léschen und von vome zu
beginnen, NO auswihlen oder M eintippen.

AUSWAHL 2: IN EINER DISZIPLIN ANTRETEN

® Ahnlich wie Auswahl 1, aber Sie treten nur in der Disziplin an, die
Sie ausgewihlit haben.

o COMMODORE $4: Wiihlen Sie mit dem Joystick Ihre Disziplin aus
und driicken FIRE oder Sie tippen die Nummer ein, die der Disziplin
entspricht (1 - 8).

o SPECTRUM/SCHNEIDER: Zur Auswahl, den Joystick nach OBEN
oder UNTEN bewsgen und dann FIRE driicken, um die Disziplin,
in der Sie antreten wollen 2u bestimmen. Wird FIRE auf einer
Disziplin gedrickt, die achon gewihit wurde, wird diese Wahl
wiede: geléacht. Wenn Sie bereit sind zum Weitermachen, wihlen
Sie SELECT.

AUSWAHL 3: EINE DISZIPLIN TRAINIEREN

& Wihlen Sie mit dem Joystick sine Disziplin aus. Dann FIRE driicken
oder die Nummer eintippen, die der Disziplin entspricht (1 ~ B).
Wihrend der Trainingsrunden werden die Punkte von
Rekordergebnissen nicht gespeichert.




AUSWAHL 3: EINE DISZIPLIN TRAINIEREN

& Wihlen Sie mit dem Joystick sine Disziplin aus. Dann FIRE driicken
oder die Nummer eintippen, die der Disziplin entspricht (1 ~ B).
Wihrend der Trainingsrunden werden die Punkte von
Rekordergebnissen nicht gespeichert.

AUSWAHL 4: ANZAHL DER JOYSTICKS (1 oder2)

® Mit FIRK Anzshl 1 oder 2 bestimmen oder die 4 eintippen.

¢ Waenn Sie nur sinen Joystick besitzen, dann schiieSen Sie ihn am
Anschluf 2 und wihlen 1 aus.

e Wenn Sie zwei Joysticks besitzen, dann beide anschliefen und 2

auswihlen. Damit kénnen zwei Spieler in den Schwimm-und
Laufdisziplinen gegeneinander antreten.

AUSWAHL 5: ANGABE DER WELTREKORDE

® @Gibt die héchste Punktzahl, die in allen Disziplinen erzielt wurde
an, zusammen mit dem Namen des Spielers und dem Land fiir das
dieser Rekord erreicht wurda.

AUSWAHL 6: EROFFNUNGSFEIER

¢ Wiederhoit die Exéffnungsfeier.

ANMERKUNG: Um die Lichtmarke zu bewegen, verwenden
SPECTRUM/SCHNEIDER Benutzer HOCH und UNTEN, wenn fiir
den COMMODORE 64/128B Joystick-Bewegungen angegeben sind.

Wegen der unterschiedlichen Splecherkonfigurationsn, ist die
Relbeatoige der Aunswakimiglichkeiten beim SPECTRUM nnd
beém SCHNEIDER anders als beim COMMODORE:

AUSWAHL 1

Wie beim Commodore 64/128
AUSWAHL 2:
IN VERSCHIEDENEN DISZIPLINEN ANTRETEN

Ahnlich wie Answahl 1, nur dafl Sie die jeweilige Disziplin auzwiéhlen
miissen.

AUSWAHL 3: IN EINER DISZIPLIN ANTRETEN

Wie Auswahl 1 beim Commodore 64/128.
AUSWAHL 4: EINE DISZIPLIN TRAINIEREN

Wie Auswahl 3 beim Commodore 64/128
AUSWAHL 5: ANGABE DER WELTREKORDE

Wie beim Commodore 64/128.
AUSWAHL 6:
BEFEHLSFUNKTIONEN BESTIMMEN

Verwenden Sie diese Moglichkeit, um eine oder zwei der
Befehlsfunktionen zu andern. Wenn Sie einen Joystick verwenden,
driicken Sie den Joystick, wenn Sie vom Programm dazu aufgefordert
werden, in die enteprechende Richtung. Zum Beispiel: Wenn Das
Programm Sie auffordert mit “Press key for up:” {Taste driicken fiir
hoch), dann miissen Sie den Joystick nach OBEN dricken usw.

AUSWAHL 7: EROFFNUNGSZEREMONIE

Wie Auswaht 68 beim Commodore 64/128.
DIE SPIELE

STABHOCHSPRUNG

Um bei dieger Disziplin gut abzuschneiden, brﬁh:n
Sie Wendigkeit und sin gutes Timing. Hier m n
Sie sprinten kénnen, sich hochdriicken kénnen und
Sie brauchen tumerische Fahigkeiten - all das muf
in Bruchteilen von Sekunden withrend des flieSenden
Ablaufs des Sprungs koordiniert werden.

® Die Angaben am unteren Rand des Bildschirms zeigen den Namen
des Teilnehmers, sein Land, die Hohe der Latte und den Stand des
Wettbewerbs.

® Die Héhe der Latte lisgt zu Beginn bei 4 Metern. Dann werden Sie
gefragt “TRY THIS JUMP?" (Wollen Sie diese Héhe verscuchen?)

¢ Wenn Sie bei dieser Hohe in den Wettkampf einsteigen wollen,
migsen Sie den Joystich nach VORNE driicken fir “Ja”, filr “Nein"
miissen Sie den Joystick nach ziehen. Der nichste Spieler
bekommt die gleiche Auswahl. Wenn alle Spieler zich entscheiden.,
nicht zu springen, dann wird die Latte héher gelegt und die Frage
wird nochmal gestellt.

Anmeviung: Der Wettkampf kann bei jeder Hohe bis zum § Metern

beginnen. Liegt die Latte bei 5 Metern, dann muf der Wettkampf

beginnen, sonst kann dis Latte nicht hoher gelegt werden.

Wenn eine bestimmte HShe akseptiest wurde, folgt die
Aufforderung "SELECT A POLE GRIP" (Auswah! des Griffa am
Stab). Die Auswahl erfolgt mit dem Joystick.

Nach VORMNE fiir HIGH (hoch).

* LINKS cder RECHTS fir MEDIUM (mittel).

ZURDCK fiir LOW ({tief). (Der hohe Griff kann zu mehr Héhe
verhelfen, der tiefe Griff ist besser fir niedrigere Spriinge).
Wenn das Spiel sie Auffordert “READY FOR JUMP” (Fertigmachen
2um Sprung):

Dann den FIRE-Knopf driicken fiir den Anlauf zum Sprung.

Den Joystick nach HINTEM ziehen, zum Aufsetzon der Stange in
dem Sprungloch {(ein dunkler Fleck auf der Matte).

Den Joystick nach VORNE dritcken zum Absprung und zum
Oberspringen der Latte.

Den FIRE-Knopf dritcken, um dis Stange loszulassen. Hier ist das
Timing ganz wichtig. Sie kdnnen namlich die Latte reilen:

Waenn Sie den Stab zu frith oder 2u spiit aufsetzen (das heiflt das
Sprungloch verfehlen).

‘Woenn Sie zu frith abspringen (dann wird die Latte gerissen) oder
zu spét (dann fillt des Stab gegen die Latte).

Wenn Sie den Stab zu friih loglageen (Sie verheren die Kontraile)
oder zu spit {der Stab fillk gegen die Latte).

Jeder hat drei Versuche, eine bestimmte Hohe erfolgreich zu

{iberepringen. Nach drei gescheiterten Versuchen werden Sie in

dieser Disziplin disqualifiziert.

Nach jeder Runde wird die Latte hdher gelegt.

Der Sieger in dieser Disziplin ist der Letzte, der disqualifiziert wird.
TURMSPRINGEN

Siastehen auf dem Turm 10 Meter iiber dem Wasser.
‘Sis spliren wie die Spannung steigt, wihrend die
Zuschauer jede Ihrer Bewegungen beobachten. Jetzt
miissen Sis bei vier schwisrigen Spriingen Ihx ganzes
Tulent zeigen: vorwirts, rickwilrts, nach hinten und
' nach innen gedreht. Nicht vergessen, wenn Sie
eimtauchen: dis Haltung ist das wichtigste.

Um die Lage des Korpers und dis Drehgeschwindigksit zu steuern,
wird der Joystirk verwendet.

d_ » RECHTS fiir die Hocke und fiir die schnellste

ﬂ Drehung.

o ZURDCK fiir die gebiickte Haltung und die

sweitschnellsts | Drehung.
o LINKS fiir die halboffene Haltung und die
langsamere Drehung.
e NACH VORME fir die gestreckte Haltung
und die langsamste Drehung.
Nach jedem Sprung erscheint die Beurteilung der Kampfrichter im
Zentrum des Bildschirms. Ein Sprung ist dann perfekt (er zahlt
zehn Punkte), wenn der Kdrper senkrecht ins Wasser eintaucht
und voll gestreckt ist, sei es mit dem Kopf oder mit den Flissen
zuerst. Jodes Abweichen von der idealen Eintauchhaltung gibt
einen Punkteabzug. Die unterste Punktezahl betrigt null.
Ein zweiter Mafistab fiir die Beurteilung ist der Schwierigkeitsgrad.
Sie baruht auf der Anzahl der Drehungen und der Zahl der
verschisdenen Figuren, die wihrend eines Sprunges erreicht
werden. Diese Punkteskala geht von 1.0 bis zu 4.1, abhéingig von
der Komplexitét des Sprunges.
Die Gesamtpunktzahl fiir jeden Sprung werden errechnet, indem
die bchste und die niedrigste Bewertung eliminiert wird und das
Ergebnis mit dem Schwierigkeitsgrad multipliziert wird.
Flir eine hohe Punktzahl, missen Sie den schwierigsten Sprung
wagen, den Sie bewerkstelligen. Leichte Springe haben nur
geringe Schwierigkeitsgrade. Schwierige Spriinge bringen Thnen
kaum mehs Punkte, wenn sie nicht sauber ausgefiihrt sind. Denken
Sis an dis Faktoren, die die Punkteberschnung bei dieser Disziplin
bestimmen.
Drei Angaben auf dem Bildschirm geben [hnen die Informationen.

Ein DESCRIPTION - (Beschreibung) Angabe nennt Ihnen den
niichsten Sprung, den 8ie machen werden.

Die Angabe suz DIVING RATE (Sprungleistung) nennt Ihnen die
Punktezahl, die Sie erreicht haben.




Die Angaben bei CURRENT STANDINGS (aktuelles Ergebnis) gibt
Ihnen die gesamte Punktezahl an, die alle Wettkiimpfer in dieser
Disziplin erreicht haben. Mit dem Driicken des FIRE-Knopfes
wechseln Sie den Bildschirm,

Der Sieger dieser Disziplin ist derjenige, der in vier Spriingen die
meisten Punkte erreicht hat.

4 x 400 METER STAFFELLAUF

Fir diese Disziplin braucht man
Schnelligkeit, muf3 man Tempo machen
kénnen und es srfordernt von allen vier
Liiufern der Mannschaft perfekte
Mannschaftsarbeit, wenn man dieses
aufregende Rennen gewinnen méchte. Alle
diese Aspekte missen Sie genau beobachten
- @in Zusammenhruch wiite sine
Katastzophe. Und nicht vergessen: das
Staffelholz nicht verlieren!

Den FIRE- f driicken, um den ersten Liufer an die Startlinie
2u bringen. .
Wenn 'beide Liufer in Position sind, m{issen Sie das

Startkommando beachten “MARK... SET...” (Achtung..
Dann oltbn? die Startpistole. “...G0.* {Los).

Dann mulfi man den Joystick nach RECHTS hewegen, um den Lauf
zu beginnen. ’
n.smr.mmmmmwmmm Vorsicht

- der ‘hlstarts h\hron zur Dhqunliﬁkanon -

Die B Bewoguno;«n des Jovmclu steuern die Geschwindigkeit der
Laufer.’

In der MITTE hahen fir die normale Laufgeschwindigkeit.
zum locker laufen.

Die richtige Geschwindigkseit ist in dieser Disziplin entscheidend.
Deshalb solite man bei der Angabe unten am Bildschirm die
Energiereserven des Liufers genau liberwachen. Wenn die Leiste
lang und weifl ist, dann hat der Liufer noch jede Menge Reserve.
Wenn die Leiste langsam verschwindet, verbraucht sich auch die
Energie.

Die Geschwindigkeit des Liufers muf genau iberwacht werden.
Er muf so schnell wie méglich laufen, ochne daB er sich dabei
verausgabt. Beim Sprinten verliert er Energie, beim lockeren
Laufen 14dt er wieder auf.

Sollte ein Liufer versuchen, mit wenig oder gar keiner Energie zu
sprinten, wird seine Leistung scharf abfallen. In dissem Fall den
Liufer bremsen und locksr laufen lassen, damit er wieder Energie
gewinnt (aber nicht 2u weit abfallen lassen). Jeder der Liufer hat
ein unterschiedliches Durchhaltevormégen. Das muf3 man bei
jedem einzelnen erst herausfinden, damit man weif), wie man die
Geschwindigkeit steuern soll.

Alle Liufer werden in der eraten Hiilfte ihres Laufs schneller mtide
als in der aweiten. LAufer eins etwa kann seine Energie nicht so
schnell laden wie der Liufer viexr. Der zweite Liufer wiederum
verliert seine Energie schneller als Liufer drei.

Pir die Ubergabe des Staffelholzes mu8 man den FIRE-Knopf
driicken. Dafiir muff man den Moment abwarten, wenn beide
Liiufer gans nah beieinander sind, andarnfalls verliert man
kostbare Zeit und man kommt nicht so achnell vorwirts.

Wenn der SchluBliufer iiber die Ziellinie ist, erscheint die gelaufens
Zeit an der Stele, wo Ihr Name steht.

. Fertig)

®. Sieger ist die Mannschatft, die die beste Zeit gelaufen ist.

100 METER LAUF

Bei diesem Rennen kommt es nur auf die

Gaeschwindigkeit an.

® Der Startvorgang ist der gleiche wie bom 4 x 400
Meter Staffeliauf.

¢ Wenn das Rennen losgeht, dann mufl man Joystick so
schnell wie méglich hin und her bewsgen. Entweder
nach oben und unten oder nach der Seite.

® Sieger iust, wer mit der Bestzeit tiber die Ziellinie rennt.

TURNEN

Das ist dis htchste Bewihrungsprobe fiar
Anmut und Prézision. Hier mu8 man sich um
sine kinstlerischen Darstellung mit
athletische Bestandtsilen bemihen, wenn
man sich vom Sprungbrett auf das Pferd
schwingt und wieder sunick auf den Boden
springt. Die Zuschauer wissen es wirklich su
schiitzen, wenn Sie sich wm eine saubere
Darstellungsform bemtihen.

- ——Cis T S
® Wahrend der erste Schwimmer die zweite Bahn zieht, lshnt man

Flr den Start den FIRE-Knopf dnicken.

Zu Start der Ubung den Knopf wieder loslassen.

Fiir den Sprung auf das Sprungbrett, wieder den Knopf dricken.
Je n&her man von der Kante des Bretts abspringt, desto michtiger
wird der Sprung. Wenn man zu friih oder zu spét abspringt, verpait
man das Brett total und man mufl wieder von vorne anfangen.
Wenn man das Brett ein sweites mal verpaft, wird man von der
Runde disqualifiziert.

® Fireinen achsiale Kérperdrehung von 180°, mufi man den Joystick

beim Absprung vom Sprungbrett in der LINKEN oder in der
RECHTEN Position haiten. Disese Aktion erhdht den
Schwierigkeitsgrad der Ubung und erméglicht eine héhere
Punktezah] (natiirlich nur, wenn Sie die Obung erfoigreich
abschlieSen).

® Fir den Absprung vom Pferd, wieder den FIRE-Knopf dnicken.

Der kriiftigste Absprung wird dann erreicht, wenn sich der Kérper
in einer nahezu senkrechten Position befindet.

e Wenn man sich in der Luft befindet. muB man mit dem Joystick

die Kérperhaltung und die Drehgeschwindigkeit kontrollieren.
® Nach VORMNE fir eine Hockstellung bei schneller
Drehung.

/vy @ Inder MITTE fiir eine halbgestreckte Haltung bei
f' mittlersr Drebgeschwindigkeit.

¢ ZURDCK fiir die Haltung zur Landung bei
langsamer Drehgeschwindigkeit. Man kann nur in
dieser Haltung korrekt landen.

® Die Vergabe der Punkte hingt sowohl von der Ausfithrung als

auch vom Schwierigkeitsgrad ab und wird nach der Landung
angezeigt.

® Die EXECUTION (Ausfiihrung) gilt als perfekt, wenn Sie aufrecht

auf den Fiissen aufkommen. Bei einer nicht gans vollkommen
Landung macht man einen Schritt nach vorne. Mit dem Joystick
bewerkstalligt man eine aufrechte Haltung, indem man ifin einfach
in die entgegengesetzie Richtung bewegt in der der Tumaer lehnt.
Mit dieser Korrektur in letzter Sekunde wird die Landung als
korrekt eingestuft mit nur einem geringen Strafpunkt. Wenn der
Turner fillt, dann gibt es mehr Strafpunkte.

® DIFFICULTY (Schwierigkeitsgrad) wird durch die Anzahl der

verschiedenen Figuren festgeigt, die in der Luft ausgefiihrt
werden. Das Punktergebnis fillt geringer aus, wenn eine schwache
Landung gemacht wird oder durch sine geringe Hohe des Pferdes
und durch Spriinge, die wenig Figuren beinhalten.

e Die héchste mogliche Punktzahl wird nach einer perfekten

Landung mit einer 180° Drehung, bei maximaler Héhe und einem
dreifachen Salto vergeben.

® Sieger dieser Disziplin wird, wer nach zwei Spriingen die meisten

Kombinationspunkte erhilt.

V ot

Fertigmachen zum Sprung vom Starthlock
wenn das Startkommando bei “GO™ (Los!)
ankommt. Nur Bruchtsile von Sekunden
kénnen bei dissem wilden
Schwimmereignis iber das Ergebnis
entscheiden. Damit Ihre vier Schwimmer
immer vorne dabei sind, braucht es Kraft,
Koordinationsgabe und aine Strategie.

o Mit den Driicken des FIRE-Knopfes bringt man den ersten

Schwimmer auf den Starblock.

® Wenn beide Schwimmer bereit sind, das Startkommando
beachten: “MARK... SET... GO!" {Achtung... fertig... los!).

& Um ins Wasser zu springen, den Joystick nach RECHTS bewegen.
Nicht zu friih springen - bei einem Frithstart beginnt das
Startkvommando von neuem. Bei drei Fehlstarts werden Sie von
diesem Rennen disqualifiziert.

& Immer wenn der Arm des Schwimmers ins Wasser eintaucht den
FIRE-Knopf driicken. Damit bekommt der Schwimmer ainen
*kriftigen Zug” und eine héhers Schnelligkeit.

e Wenn der Schwimmer am andersn Ende des Beckens ankommt,

muf man, auf halhem Weg durch die mit roten Schwimmkérpem.
markierten Strecke, den Joystick nach LINKS lehnen fiir eine
Saltowende. WmmthmdomuchtonMomth
ite Bahn wi 6inen gutcn Kol skl —n -

den Joystick nach RECHTS, um den zweiten Schwimmer startfertig
zu machen. Der néichste Schwimmer sollte dann vom Startblock
gpringen, wenn der vorangegangene das Ende der bahn erreicht.
‘Wenn der zwaeite zu frilh springt, wird die ganze Aktion gestoppt
uynd man verliert kostbare Zeit|

® Wenn der vierte Schwimmaer seine beiden Bahnen besndet hat,
zeigt die Uhr die Gesamtzeit des Rennens an.

® Der Sieger dieser Disziplin ist die Mannschaft mit der besten Zait.



100 METER FREISTIL

Dieses Rennen liuft genauso ab wie dis
Freistilstaffel, nur daB ein sinzelner

Schwimmer nur zwei Bahnen absolviert.
Um diesen Wettbewerb zu gewinnen,
muB man sich auf einen guten Start

konzentrisren und dann mit kréiftigen
Zigen durchhalten. Ein Bruchteil einer
Sekunde kann iiber den Sieg entscheiden!
® Start, Wende und Schwimmbewegung werden genauso gestouert
wie beiM Staffellauf.
® Das Rennen ist vorbei, wenn der Schwimmer twei Bahnen
absolviert hat.
® Sieger des Wettbewerbs ist der Schwimmer, der die beste Zeit hat.

TONTAUBENSCHIEBEN

DrauBen auf dem Schie8stand der SOMMERSPIELE
braucht man stabile Nerven, die Augen eines Adlers
und blitzschnelle Reaktionen, um diesen Test an
Treffsicherheit zu bestehen. Hier mus8 man die Flugbahn
der Tontauben kennenlemnen, die Aufmerksamkeit auf
einen Punkt lenken kénnen und den Blick nicht
abwenden, wenn man einen Schufl abgibt.
e Den Joystick bewegen, um Kimme und Kom des Gewsehrs
auszurichten.
® Nicht vergessen, das Gewicht des Gewehrs driickt Kimme und
Kom immer wieder nach unten. Deshalb miissen Sie beim Zielen
immer nachkorrigieren. Das heifit, daB man nicht einmal zielt und
dann auf die Tontaube warten kann. Wenn man der Tontaube
nachzieht, dann hat das Gewicht nur eine geringe Auswirkung.
® Zum Katapultieren der Tontauben muf man den FIRE-Xnop{
dnicken. Nochmal driicken, um zu schialen. Flir eine Taube hat
man nur einen SchuB, bei zwei Tauben, zwei Schisse. Und keinen
vergeuden. Fir jeden Treffer gibt es einen Punkt.

¢ In jeder Runde gibt es 35 Tauben. Sie erscheinen in normaler
Abfolge, wenn man die acht SchuBpositionen durchmacht. Die
erste Position beginnt links, geht dann nach rechts und endet in
der Mitte. Beachten Sie die Reihenfolge, in der die Tontauben
katapultiert werden.

® Siegerdes Wettbewerbs ist derjenige, der die meisten Treffer aus
einer Runde mit 25 Tauben erzielt.

DIE WETTBEWERBSERGEBNISSE

FEIER ZUR MEDAILLENVERLEIHUNG

Nach jedem Wettbewerb werden die Namen die Linder und die
Punktezahl jedes Wettkiémpfers in der Reihenfolge ihrer Plazisrung
aufgezihlt. Der Name des Gewinners der Goldmedaille arscheint
coben auf dem Bildschirm und die Nationalhymne des Landes, Qas sie
oder er vertrtitt wird gespielt.

SIEGERENRUNG

Wenn die Spieler alle Disziplinen der Sommersgiele absolviert haben,
wird entsprechend der Zahl der errungenen Medaillen ein
GroBmeister ermittelt. '

Goldmedaille 5Punkte Bronzemedaills 1 Punkt
Silbermedaille 3Punkte

Wennin allen Disziplinen eine Entacheidung gefallen ist, werden die
Punkte zusammengezéihlt und der Sportler mit den meisten Punkten
wird zum GroBmeister erklirt. Das findet nach der
Medaillenverleihung des letzten Wettbewerbs statt.
WELTREKORDE

Die héchste Punktzahl in jedem Wettbewerb, dar Name des Sportlers,
der sie erreicht hat und ihr oder sein Land wird vom Programm
SUMMER GAMES gespeichert (nur CBM 84 Diskette}, Diese Rekorde
werden auf dem Bildschirm World Records (Weltrekorde) angezeigt.
Wird ein neuer Weltrekord in einem Wettbewerb gesetzt, dann wird
der alte geldscht und die neuen Angaben an seine Stelle gesetzt.

WIE MAN WEITERSPIELT (NUR COMMODORE 84 DISK)

Um die SUMMER GAMES zu jedem Zeitpunkt neu zu starten, muB
man die RUN/STOP und die RESTORE-Taste driicken. Damit kommt
man wieder zum Hauptmenii zurtick.

© 1984 Epyx Inc. Epyx ist ein eingetragenes Markenzeichen der Epyx
Inc. Summer Games ist ein eingetragenes Markenzeichen der Epyx
Inc.




SUMMER GAMES II™

EINLEITUNG

Die Erhabenheit, die GroBe und der Ruhm der urspriinglichen
SUMMER GAMES™ kommen wieder in den SUMMER GAMES II™,
Jetzt kénnen Sie das Nervenkitzel des groften athletischen
Woettbewerbs der Welt mit acht nagelneuen Wettbewserben selbst
entdecken. Stellen Sie Ihr Timing beim Dreisprung auf die Probe.

Testen Sie Thre Ausdauer in der Springreitarena. Vom Fechten bis
zum Kajak sind Sie, wenn Sie nach Gold greifen, mitten drin- in der
Action. Strategische Fihigkeiten, Fertigkeiter. und ein starker Wille
sind die Eigenschaften, die Sie brauchen werden, wenn Sie Erfolg
haben wollen. Tun Sie Ihre Bestes in jodem Wetthbewerb. Nichts kann
Sie zurlickhalten, nichts, wenn Sie dar Meister sein wollen. Seien Sie
auf Sieg aus — wenn Sie gewinnen, gehdrt dic Goldmedaille [hnen.

DIE ZIELE

Die SUMMER GAMES II™ fordem Ihre Fihigkeiten zum Wettbewerb
heraus, mit einer Serie von Sportwettkimpfen fir 1 bis 8 Spielor (CBM
64/128, Spectrum/Schneider 1 oder 2 Spisler). Erfahren Sie die
Spannung und die Realitiit in acht verschiedenen Wettkimpfen —
Radfahren, Springreiten, Fechten, Hochspruny, Speerwerfen, Kajak,
Rudern und Dreisprung. Am beaten jede Diszipkn zuerst trainieren,
um die eigenen Fihigheiten zu verbessern. Dann von den 18 Lindern
eines heraussuchen, welches man vertreten méchte und dann
kdnnen die Spiele losgehen. Versuchen Sie GOLD, SILBER oder
BRONZE 2u gewinnen. :
SUMMER GAMES II'™ gpeichert dis Punkts, stellt die Kampfrichter
und vergibt die Medaillen and die Gewinner. Wenn Sis sinen
Weltrekord brechen, dann speichert SUMMEF. GAMES II™ Ihren
Namen und zeigt ihn auf einer besonderen Anzeigetafel fiir
Woeltrekorde.

SPIELVORBEREITUNG

SPECTRUM/SCHNEIDER

Zur Auswahl den Joystick nach OBEN oder UNYEN bewegen und
dann FIRE driicken.

MIT DER STROMUNG NORMAL: Dieses Tor hat eine rote
Markierung links (CBM 64/128/Spectrum/Schneider) und die blaue
Markierung rechts (nur CBM 64/128). Nach vorne sehen bei der
Durchfahrt.

MIT DER STROMUNG ROCKWARTS: Diesos Tor hat eine gelbe R-
Markierung links und die blaue Markierung rechts (nur CBM 64/128).
Dazu muB man den Kajak herumdrehen und gjckwiirts durch das Tor
fahren Dije rote Markisrung hpﬂw_gzmmm_nchts
(nur CBM 64/128). B

GEGEN DIE STROMUNG: Dieses Tor hat ein2 blaue U-Markisrung
links und eine rote Markierung rechte (CBM €4/128), Hier muf man
um das Tor herumfahren und gegen die Strémuag durchfahren. Dann
mufl man den Kajak herumdrehen, um die Markierungen herumfahren
(nicht nochmal durchfahren) und weiterfahren zur nichsten Gruppe
an Toren. Durch dieses Tor nicht riickwirta durchfahren, sonst
erhalten Sie Strafpunkte.

LADEANWEISUNGEN

CRM 64/129 KASSETTE

Auf der Seite 1 der Kassette befinden sich vier Wettbewerbe und
weitere vier Wettbewaerbe auf Seite 2. Zum Laden der Seite 2 werden
Sie aufgefordert. Die Dateien auf der Diskette sind in einer Sequenz
aufgenommen. Deshalh missen Sie, wenn Sie ein Spiel laden wollen,
das sich auf dem Band vor dem Punkt befindet an dem Sie gerade
sind, die Kassette zuriickspulen, bevor Ste versuchen, s zu laden.
Hier ein Beispiel: Wenn Sie gerade den Speerwurf geladen und
gespielt haben und wollen dann den Dreisprung laden und spielen,
dann muB die Kassette bis vor den Dreisprung zuriickgespult werden.
Fir die Positionierung ist es ratsam, wenn Sie das Zihlwerk beim
Laden des Hauptmeniis auf Null stellen und sich dann den Stand des
Zahlwerks fir jedes ainzelne Spiel auf beiden Seiten aufschreiben.
Die Reihenfolge der einzelnen Wettbewerbe ist auf dem Hauptmenii
angegeben. Zum Laden wird die Kassette in das Laufwerk mit dem
Etikett nach oben eingelegt, dann suriickgespult und die SEIFT- und
die RUN/STOP-Tasten gleichzeitig gedriickt.

WICHTIGI

Woenn Sie die SchluBfeier haben laufen lassen, dann muB das Band
wieder von Beginn der Seite 1 geladen werden {d.h. mit dem Etikett
nach oben}.

64/128 DISK

Den Joystick in den Anschluf 2 stecken. Wenn zwei Joysticks
verwendet werden, dann wird der zweite Joystick in den Anschiu
1 gesteckt. Computer und Diskettenlaufwerk einschalten. Die
Diskette in das Laufwerk legen. Zum Entfernen der Diskette aus dem
Laufwerk und zum Laden der Seite 2 werden Sie aufgefordert.
LOAD**" 8,1 eintippen und die RETURN-Taste driicken.

SO WIRD DAS SPIEL GESTARTET

Eine aufregende Eréffnungsfeier heibt Sie zu den SUMMER GAMES
I™ willkommen. Das Entziinden der olympischen Flamme setzt das
Startzeichen fiir den internationalen Wettkampf. Tauben werden
aufsteigen gelassen - ein traditionelles Zeichen fiir den Frieden.
Waenn die Erdffnungsfeier vorbei ist, bietet das Menii eine Auswahl
von neuen Moglichkeiten. Zur Auswahl einer Méglichkeit fahren Sie
die Llichtmarke mit dem Joystick auf Ihre Wahl und driicken dann
den FEUER-Knopf. Sie kdnnen auch eine Auswahl treffen, indem Sie
die entsprechende Ziffer auf der Tastatur driicken.

AUSWAHL 1:
SIE TRETEN IN ALLEN DISZIPLINEN AN

Diese Mdglichkeit erlaubt es den Spielern, in allen acht Disziplinen

(oder 16, wenn Sie SUMMER GAMES I besitzen — sishe Auswahl 6)

anzutreten: dabei bekommt jader Spisler seine Medaille. Die

einzelnen Wettkiimpfe finden in folgender Reinhenfolge statt;

Dreisprung, Ruderm Speerwerfen, Sprungreiten, Hochsprung,

Fechten, Radfahren und Kajak.

84/128

® Zuerst werden die Spieler aufefordert, ihren Namen und ihre
Nation augszuwéhlen.

¢ Den Namen eintippen und mit EMYTER bestiitigen.

# Die Lichtmarke mit dem Joystick auf eine der Flaggen fahren und
den FEUER-Knopf driicken, um die Wahl dieses Landes zu
bestitigen (wenn Sie die Nationalhymne hiren wollen, dann 8
eintippen).

® Die Eingabe des Namens und die Wahl des Landes fiir jeden
einzelnen Spieler wiederholen (bis zu acht). Wenn alle Eingaben
gemacht sind, wird die ENTER-Taste gedrickt.

¢ Auf dem Bildschirm wird ein Bild zur Bestdtigung erscheinen.
Wenn alle Namen und Linder komrekt angegeben sind, dann mit
dem Joystick auf dag YES-Zeichen fahren und feuern oder einfach
Y eintippen. Wenn Sie Anderungen zu machen haben, NO
auswihlen oder einfach M eintippen.
SPECTRUM/AMETRAD
Der Spieler wirc zuerst aufgefordert, seinen Namen einzugeben und
ein Land auszuwdéhlen. Geben Sie den Namen mit der rollenden
Buchstabenleiste ein. Den FEUER-Knopf driicken zur Bestéitigung,
wenn das “En”-Promptzeichen erscheint. Wenn man den letzten
Buchstaben lischen méchte, dann auf den Pfeil feuern. Bewegen Sie
die Lichtmarke mit dem Joystick auf das Land Ihrer Wahl und driicken
Sie den FEUER-Knopf. Die Eingabe des Namens und die Linderwahl
muB auch fiir den zweiten Spieler wiederholt werden. Am SchiuB die
Buchstabenleiste auf das “En"-Promptzeichen fahren und feuern.

AUSWAHL 2:
IN EINIGEN DISZIPLINEN ANTRETEN

e Ahnlich wie Auswahl 1. Mann kann jedoch fiir eine beliebige Zahl
an aufgefiihrten Disziplinen in dieser intemationalen
Waettkampfrunde antreten.

® Man wihit die Wettkidmpfe aus, indem man die entsprechende
Ziffer tippt oder den Joystick bewegt und den FEUER-Knopf
driicken.

® Die ausgewihliten WettkAimpfe werden auf dem Bildechirm weif3
eracheinen.

# Woenn die Auswahl abgeschlogsen ist, mit der Lichtmarke auf das
Wort DONE fahren und feuem.

AUSWAHL 3: IN EINER DISZIPLIN ANTRETEN

e Ahnlich wie Auswahl 1 und 2 aber man braucht hier nur eine
Disziplin auswiihien.

¢ Die Auswahl erfolgt durch das Eintippen der entsprechenden
Ziffer oder man bewegt die Lichtmarke mit dem Joystick und
driickt den FEUER-Knopf.

AUSWAHL 4: EINE DISZIPLIN TRAINIEREN

® Wiihlen Sie mit dem Joystick eine Disziplin aus. Dann feuern oder
die Nummer eintippen, die der Disziplin entgpricht. Wiahrend der
Trainingsrunden werden die Punkte von Rekordergebnissen nicht
gespsichert. '

AUSWAHL 5: ANZAHLO DER JOYSTICKS

(1 oder 2)

CBM 64/128

® 1 oder 2 auswiihlen, indem man den FEUER-Knopf driickt oder 1
oder 2 eintippen.

¢ Wenn nur ein Joystick verwendet wird, dann musf er in den
AngchluB 2 gesteckt werden und man muB 1 auswihlen. Wenn
zweiJoysticks verwendet werden, dann beide anschliefien und 2
auswiihlen. Damit kénnen zwei Spieler beim Radfahren, Rudern
und Fechten gegeneinander antreten.




Im folgenden sind fiir die Spectrum/Schneider Versionen die
Auswahliénderungen angegeben.*

AUSWAHL 5: ANZEIGEN DER WELTREKORDE
Siehe Auswahl 7 folgende fiir CBM 64/128.
AUSWAHL 6: EROFFNUNGSFEIER

Siehe Auswahl 8 folgende fiir CEM 64/128

AUSWAHL 7: SCHLUBFEIER

Siehe Auswah) 8 folgende fiir CBM 64/128.
AUSWAHL 8: BELEGUNG DER TASTEN

Damit konnen Sie die Tasten nach Ihren Bediirfnissen belegen, um
Joystick-Bewegungen nachzumachen.

AUSWAHL 6:
SUMMER GAMES I WETTBEWERBE (DISK)

{Ja oder Nein)
{Gebt nur bel der U.8. Gold Version).

¢ Wenn Sie SUMMER GAMES I besitzen, dann kénnen Sie die
Lichtmarke zu dieser Méglichkeit fahren und den FREURR-Knopf
dnicken, um ‘YES’ auszuwiihien. Damit kann man in 16
verschiedenen Wettk&mpfen antreten. Das Programm fordert Sie
auf, die Diskette fiir die SUMMER GAMES I einzulegen.

AUSWAHL 7: ANGABE DER WELTREKORDE

64/128

Gibt die htéchste Punktzahl, die in allen Disziplinen erzielt wurde an,
zusammen mit dem Spieler und dem Lang, fiir das dieser Rekord
erreicht wurde. Neue Rohorr.}o auf der Kassette gehen verloren, wenn
der Strom abgeschaltet wird. Den FEURR-Knopf driicken fiir die
Riickkehr zum Hauptment.

AUSWAHL 8: EROFFNUNGSFEIER

64/128
® Damit kann man sich die Eroffnungsfeier ansehen.

AUSWAHIL 9: SCHLUSSFEIER

CEM 84/128
# Damit kann man sich die Schlufifeier ansehen.

DIE. SPIELE

DER DREISPRUNG

Der Dreisprung besteht aus drei
aufeinanderfolgenden Abléufen: der Absprung, der
Zwischenschritt und der Sprung. Fir einen Sieg in
diegem Wettbewerb braucht man Kraft und einen
fliefenden Bewegungsablauf!

‘ ® Zum Anlauf, den FRUER-Knopf driicken.

¢ Zum Absprung auf dem Absprungbrett, den
Joystick nach RECHTS hewegen.

® Nach der Landung vom Absprung, den Joystick
nochmal fiir den Zwischenschritt nach RECHTS
lshnen.

,.k ® Bei der Landung des Zwischenschritts, den

Joystick nach bewegen fiir den letzten
Sprung.
¢ Damit man bei dem letzten Absprung so richtig durch die Luft
fliegt, den Joystick nach VORNE driicken.

Achtung: Die Joystick-Bewegungen entsprechend den Bewegungen
der Fiisse. Das heiflt, wenn man mit dem rechten FuB abspringen
méchte, dann muB man den Joystick nach RECHTS bewegen zum
Absprung.

® Timing ist bei diesern Wetthewerb dulerst wichtig, Deshalb mus
man den Joystick immer im richtigen Moment bewegen, um joede
RBandlung korrekt auszufiihren.

® Der rechte Augenblick dafiiz, den Joystick fiir den Absprung zu
bewegen ist genau dann, wenn man das Absprunghratt erraicht.

o Die Kampfrichter werten den Sprung ungtiltig, wenn der Joysﬁék
zu spét fiir eine der drei Handlungen bewegt wurde.

@ Nach jedem Sprung muf man den FEUER-Knopf betiitigen, um
das Spiel fortzusetzen.

® Beim Dreisprung hat man drei Versuche.
@ Der beste Versuch ist gleichzeitig das Ergebnis.

® Sieger des Wettbawerbs ist derjenige, der den weitesten sprung
in einem einzigen Versuch erreicht.

N pa_dd_o_li _do_r_ Kajakfahrer ein zweites mal.

RUDERN

Allein im Boot wird man mit einem einxigen
Gegner konfrontiert in einem Rennan Mann
gegen Mann. Machen Sie sich bereit, sich in
die Riemen zu legen wenn das LOS des
Startkommandos ertdnt. Einen
gleichmiifligen Rhythmus beibehalten, denn
ein ainziger Ruderschlag kann den
Unterschied zwischen Sieg und Niederlage
ausmachen.
¢ Wenn die Aufforderung “PRESS YOURBUTTON" (Knopf driicken)
auf einer der Bildschirmbilften erscheint, dann mu8 derjenige,
dessen Namen mit diesem Teil des Bildschirms zusammenhéngt,
den FEUER-Knopf driicken. Der niichste Spisler wird aufgefordert,
dasselbe zu tun. Damit fingt das Startkommando an.
® Wenn das Startkommando bei “GO” (Los) ankommt, dann mit dem
Rudern anfangen, indem man den Joystick nach bewegt,
um die Ruder aufzunehmen und dann nach RECHTS, urn sie durch
das Wasser zu ziehen.

@ Vorher iiben, um den besten Rhythmus fiir den schnellisten Schlag
durch dag Wasser zu erreichen.

® Daz Rudern fortsetzen, indem man den Joystick immer von LINKS
nech RECHTS bewegt und mit beiden Rudern abwechselt.

¢ Am Schluf des Rennens mufl man den FEUKR-Knopf driicken, um
zum niichsten Wettbewerb zu gelangen.

® Sieger dieses Wettbewerbs ist, wer die schnellste Zeit i Finale
gerudert ist.

KAJAK

Zum Kajakfahren braucht man
Schnelligkeit, Entschloasenheit und
Planung. Die richtige Handhabung des
Bootes iiber die Rennstrecke wird das
Letzte aus Ihnen herausholen!

Wenn Sie fertig sind, missen Sie den FEUER-Knopf driicken.

® Jedesmal wenn der Joystick bewegt wird, fihrt der Mann irn Boot
eine Paddelbewegung in der angegebenen Richtung aus,

¢ Nach VORME, um vorwiirts zu fahren.
e ZURUCK, um rickwiirts zu fahren.

¢ LINKS, um nach links zu fahren.

¢ RECHTS, un nach rechts zu fahren.

Wenn Sie zum Beispiel zweimal eine Paddelbewegung nach vorne
ausfiihren wollen, missen Sie den Joystick nach VORME driicken
und wieder loalassen. Dann wird der Kajakfahrer einmal paddein.

Dann der Joystick eine zweites mal nach VORNE drniicken. Dann

Achtung: Wenn Sie den Joystick nur in eine Richtung haiten, wird
der Kajakiahrer nicht paddeln. Er paddeit nur einmal bel jeder
Joystickbewegung.

Ut die Rennatrecke korrekte und ohne Strafpunite abzufahren, muB
man durch jedes Tor richtig durchfahren.

Um korrekt durch ein Tor durchzufahren, muB die rote Markisrung
immer auf [hrer linken Seite sein (nur CBM 64/128).

Es gibt drei Arten von Toren:

MIT DER STROMUNG NORMAL: Dieses Tor hat eine rote
Markierung links (CBM 64/128/Spectrum/Schneider) und die blaue
Markierung rechts (nur CBM 64/128). Nach vorne sehen bei der
Durchfahrt.

MIT DER STROMUNG ROCKWARTS: Dieses Tor hat sine gelbe R-
Markierung links und die blaue Markierung rechts (nur CBM 64/128).
Dazu mufl man den Kajak herumdrehen und riickwiirts durch das Tor
fahren. Die rote Markierung befindet sich bei der Durchfahrt rechts
(nuxr CBM 64/128).

DIE STROMUNG: Dieses Tor hat eine blaue U-Markierung
links und eine rote Markierung rechts (CBM 64/128). Hier muB man
um das Tor herumfahren und gegen die Strémung durchfahren. Dann
muf} man den Kajak herumdrehen, um die Markierungen herumfahren
(nicht nochmal durchfahren) und weiterfahren zur nichsten Gruppe
an Toren. Durch dieses Tor nicht riickwirts durchfahren, sonst
erhalten Sie Strafpunkte.

Jedes mal, wenn Sie sin Tor verpassen oder wenn Sie in der falschen
Richtung durch ein Tor fahren, erhaiten Sie 20 Strafsekunden.
Strafsekunden werden auch dann vergeben, wenn man durch ein
Tor zweimal durchfiihrt. Jedesmal, wenn man Strafsekunden erhiilt,
ertdnt ein Piopeton.



Wenn die Strecke absolviert ist, wird eine Anzeigetafe! die Tare
aufzeigen, die nichjt durchfahren, unvollstidndig absolviert oder falsh
durchfahren wurden, einschiieflich Ihrer Durchlaufzeit. Um Ihr
Punkteergebnis zu verbessern, miigsen Sie versuchen, jedes Tor und
die entsprechende Position des Kajaks vorauszusehen. Immer ein
oder zwei Tore im voraus erahnen und keine Angst, wenn Sie einmal
zuriickpaddein miissen. Ein verpasstes Tor ist schlimmer als ein paar
Sekunden Zeitverlust.

Nach AbschluB der Strecke muB man den FEUER-Knopf driicken, um
zum ndchsten Wettbewerb zu gelangen. Sieger dieses Wettbewerbs
ist der Spielez, der die Strecke in der schnellsten Zeit (einschlieSlich
Strafsekunden) abgolviert.

SPEERWERFEN

Um hier zu gewinnen, miissen Sie bei Anlauf auf eine
hohe Geschwindigkeit kommen und den rechten
Moment zum Werfen erwischen. Sie miissen sich
bemiihen, den Speer im giinstigsten Winkel fir eine
grofe Flugweite ahzuwerfen — dann schaffen Sie
einen Wurf, der Rekorde bricht.
Den FEUER-Knopf driicken, um den Anlauf hinunterzurennen.
Den FEUER-Knopf weiter dnicken, um auf dem Anlauf schneller
zu werden. Je héufiger Sie den Knopf driicken, desto schneller
werden Sie.
Wenn man auf das Ende des Anlaufs zukommt, nuff man den
Joystick nach LINKS bewegen, um den Schritt zu wechgeln fiir
den Abwurf. )
Wiihrena der Joystick nach LIMRS gehalten wird, wird der Speer
weiter angehoben. Wenn man den Joystick losliBt, rastet der
Winkel ein und der Wurf gaht los.

Wenn der Speer zu niedrig losgelassen wird, dann fliegt er nur
einen flachen Bogen.

Wenn der Speer zu hoch losgelassen wird, dann fliegt er 2war in
einem hohen Bogen bekommt aber keine Weite.

Den besten Abwurfwinkel fiir den Speer bekommt man nur durch
Ubem heraus.

Wenn Sie iber dis Abwurflinie treten, ist der Wurf ungiiltig.
Jeder Spieler hat drei Versuche. Der weiteste Wurf wird gewertet.
Nach jedem Wurf den FEUER-Knopf driicken, um weiterzumachen.
Sieger ist der Spieler mit dem weitesten Wurf.

Sobald die Héhe der Latte akzeptiert wurde, erscheint auf der
Anzeige die Mitteilung “FIRST ATTEMPT" (Erster Versuch),
“SECOND ATTEMPT" (Zweiter Versuch) oder “THIRD ATTEMPT”
{Dritter Versuch).

Dann nimmt man Anisuf zum Sprung.

Wéhrend des Anlaufs konnen Sie mit dem Joystick dis Haltung
und die Geschwindigkeit steuern.

RECHTS zum schneller laufen.

LINKS, um langsamer zu laufen.

Nach VORNE um den Anlaufwinkel steiler zur Latte zu stellen.
ZUROCK, um den Winkel flacher zu stellen.

Zum Absprung den FEUER-Knopf dnicken. Wenn der FEUER-
Knopf nicht gedriickt wird, dann l§uft man an der Latte vorbei.
Dann darf man den Versuch ohne Strafpunkte wiederholen.

Den Joystick nach VORNE bewegen, um iber die Latte zu
springen.

Fiir jede Hohe hat man drei Versuche. Drei Fehlvermuche und man
scheidet aus dem Hochaprungwettbewerb aus.

Nach einem oder zwei erfolgreichen Versuchen iiber eine bestimmt
Hohe brauchen Sie nicht weiterspringen und kénnen gleich mit
der nichsten Héhe weitermachen.

Die Hohe der Latte wird nach jeder Runde angehoben.

® Siager des Wettbewerbs ist der Letzte der ausscheidet.

HOCHSPRUNG

® Die Anzeige am unteren Rand des
Bildschirms zeigt die Namen der
Woettkampfer, das Land und die Hhe der
Latte an. Die Latte liegt auf der
Mindesthéhe
Wenn man auf dieser Hohe in den Wettkampf eingteigen mochte,
dann muf man den Joystick nach NECHTS bewegen (CBM
64/128). Falls nicht, dann muf man den Joystick nach
bewaegen fiir “NEIN". Wenn alle Spieler einverstanden gind, nicht
zu springen, dann wird die Latte hdher gelegt und die gleiche
Frage gestellt.

® Wenn Sie bei dieser Hohe doch beginnen wollen, dann muBl man
den FEUER-Knopf driicken. Falls nicht, dann ktinnen Sie die Héhe
der Latte mit einer Joystick-Bewegung nach RECHTS oder LINKS
veréndern.

FECHTEN

& Der Fechtwettbewaerb ist ein Turnier jeder
gegen jeden. Die Namen der ersten beiden
Gegner erscheinen auf der Anzeigetafel am
unteren Rand des Bildschirms.

® Dererste Spular dex suf der Anzeigetafel exscheint, istimmer der
Pechter auf der linken Seite des Bildschirms, der gweite igt der
Fechter auf der rechten Seite. e .

. ZurBogn!BunqdesGomnudonmxnopdeckonundmn
dem Kampf beginnen.

® So pariert man den Gegner:

¢ Den Joystick nach OBEN oder nach UNTEN bewegen, um die
Klinge suf die gleiche Hohe wie die Klinge des Gegners zu
bekommen.

® Den Joystick nach LINKS oder RECHTS bewsgen, um die Klinge
nach ganx links oder nach ganz rechts zu bewegen.

® Jetzt zishen Sie die Klinge quer heniber, indem Sie den Joystick
in die entgegengesetzte Richtung bawegen. Wenn die Klinge in
derrichtigen Stellung svar, dann stoppen Sie mit dieser Bewegung
die Xlinge des Gegners und er kann sich fiir einen Moment nicht
bewegen. Wenn Sie jetzt Ihren Gegner treffen, konnen Sie Punkte
machen.

® Fir Angriffe und zu Steuerung der Bewegungen des Fechters, mufl
man den FEUER-Knopf driicken und halten und dann den Joystick
bewegen:

® nach VORME, um mit der Klinge zuzuschlagen und sich auch
wieder in eine Verteidigungshaltung zurickzuziehen.

¢ ZURDCK, um zuzuschlagen und weiter anzugreifen.

¢ LIMKS, um auf der Fechtbahn nach links auszuweichen.

¢ RECHTS, um auf der Pechtbahn nach rechts zu gehen.
Achtang: Sie missen den Joywtick wieder in die mittlere Position
bringen, bevor sie den FEUER-EKnopf betiéitigen. Sonst wird Ihre
Bewegung nicht registriert.

® Ein erfolgreicher Hieb zéhit Punkte gegen den Gegner.

® Wenn man sich zu weit auf der Fechtbahn zuriickzieht, dann zihlt
das als Schlag gegen einen selbst.

¢ Die Anzeigetafel gibt an, wieviele Schlige jeder einselne Fechter
ausgefihrt hat.

® Gewinner eines Kampfes ist der Spisier, der seinem Gegner die
meisten Hiebe zugefigt hat.

® Ein Kampf dauert drei Minuten, oder bie filnf Schlige gegen den
Gegener ausgsfiihrt gind.

¢ Wenn nach drei Minuten der Punktestand ausgeglichen ist, gibt
68 ¢ine Minute lang ein “Ausscheidungsfechten” Der Pechter, der
dann zuerst einen erfolgreichen Hieb ausfiihrt, wird zum Sieger
erklirt. Wenn keiner der Spieler wihrend der Minute einen Hieb
landen kann, dann wird den beiden Spielern diese Runde als
Verlustrunde angerechnet. Fiir SPECTRUM/SCHNEIDER wird eine
neue Runde gespielt, wenn beim Spielstand wiser Gleichstand
herrscht.

® Strategisches Vorgehen ist in diesemn Wettbewerb entscheidend.
Man muB versuchen, den Gegner zu erwischen, wenn er gerade
unaufmerksam ist, ihn parieren und téuschen (indem man gich
zuriickzieht), bevor man einen Hieb ausfithrt.

® Wenn Ibre Klinge pariert ist, dann sind Sie vorritbergehend nicht
verteidigungsfihig und als einzige Méglichkeit bleibt Ihnen der
Riickzug.

® Wenn ein Wettkampf abgeschiossen ist, mul man den FEUER-
Knopf des Joysticks irn Anschlufl 2 driicken, um das Spiel
fortzusetzen (CBM 64/128). Der Gewinner des Fechtwettkampfes
ist gewdhnliuch der Spieler, der die meisten Wettkdmpfe in einem
Turnier gewonnen hat. Die tatsdchliche Position wird durch die
Anzahl der emmiechten Punkte ermitteit, die man besser
abgeschnitten hat als der Gogner (CBM 64/128).
[{Siege — Niedaerlagen) X 10 000)
[(Hiebe ausgefiihrt — Hiebe erhalten) X 1 000]

RADFAHREN

Das ist der absolute Sprint bis zur Ziellinie, Hier
darf man keinen Moment nachlagsen. Waeil der
Abstand, der zum Sieg reicht, nur ein Bruchteil
einer Sekunde sein kann.




® Wenn die Aufforderung “ PRESS YOUR BUTTON" (Driicken Sie den
Knopf) auf einer Hilfte des Bildschirma erscheint, dann muf} der
Spieler, dessen Hilfte es ist, den FEURR-Knopf am Joystick
driicken. Der n&chste Spieler wird ebenso dazu aufgefordert. Damit
ist der Start eingeléutet.

» Wenn das Startkommando bei “GO” (Los) ankommt, tritt man in
die Pedale.

® Um die Pedale zu treten, muB man den Joystick im Uhrzeigersinn
drehen (CBM 84/128: Driicken der Cursor-Tasten OBREN, RECHTS,
UNTEN, LINXS im Uhrzeigersinn).

& Achten Sie auf die Podale des Fahrrads. Sie miissen dan Joystick
in die gleiche Richtung bewegen.

® Ein sich im Kreis drehender Pfeil gibt Ihnen ebenfalls die Richtung
an, in der man den Joystick dauernd drehen mus.

® Um die Geschwinadigkeit zu halten, soll die Drehbewegung des
Joysticks (oder der Pfeiltasten) immer der Position der Pedale
entsprechen.

® Um schneller zu fahren, muf man mit dem Joystick (oder den
Pfeiltasten) etwa schneller sein, als die Pedale. Aber Vorsicht:
wenn man zu schnell ist, kann es auch passieren, dafl der Radfahrer
aufhdrt zu treten!

® Nach dem Abschliufl des Rennens muff man den FEUER-Knopf
driicken um zum niachsten Spiel zu gehen. Der Sieger dieses
Wettbewaerbs ist der Spieler, der als schnellster das Rennen
absolviert hat.

SPRUNGREITEN

Das st fiir Pferd und Reiter der Héhepunkt
des Wettkampfes — ein unerbittlicher Test
der Fihigkeiten und der Ausdauer. Sie
miissen sich auf alles gefaSt machen, denn
salbgt der reinrassigste Meister kann
stiirzen oder einen Sprung verweigern.
Halten Sie dis Ziigel gut fest und passen
Sis auf: Steinmauermn kénne gefihrlich sein!
¢ Den FEUKR-Knopf driicken, wenn Sie bereit sind.

¢ Das Startkommando am unteren Rand des Bildschirms beachten.
Wenn es bei “GO” (Los) ist, dann den Joystick nach VORNE
driicken, um das Pferd in Bewegung zu setzen (nur CBM 64/128)

® Das Tempo des Pferdes nimmt jedesmal zu, wenn man den
Joystick nach VORNE drickt.

® Wenn man bei dem Hindemnis ankommt, mu8 man den Joystick
nach RECHTS bowegen, damit das Pferd springt.

® Wenn man den Joystick zu frith oder zu spit bewegt, kann das
Pferd den Sprung verweigern.

e Sowie das Pferd landet, den Joystick nach LINKS bewegen, damit
es nicht stlrat.

® Wenn das Pferd vor einem Hindemnis stehen bleibt, hat es den
Sprung verweigert.

¢ Dannden Joystick nach ziehen, damit s sich herurndreht.

# Dann weit genug vom Hindernis zurickgehen, fiir den Sprung
beschleunigen und den Joystick wieder nach VORMNE driicken, um
o3 herumzudrehen und den Parcours fortzusetzen.

* Wenn das Pferd stiirzt, dann einmal den ¥EUKR-Knopf driicken,
um wieder in den Sattel zu kommen. Den FEUER-Knopf nochmal
dricken, um das Pferd wieder zu starten. Fiir SPECTRUM/

i Vorgang den Joystick nach

VORMNR driicken,

® Fiir Verweigerungen und Stiirze werden Strafpunkte vergeben.
Ebenso, wenn man die Zsitgrenze iberschreitet.

® 6 Punkts fiir jeden Sturz.

@ 20 Punkte fir jede Verweigerung.

¢ 1 Punkt fiir jede Sekunde, die man die optimale Zeait von 60
Sekunden iiberschreitet.

® Sie werden disqualifiziert, wenn:

® Die Strafpunkte aus Stiirzen und Verweigerungen 99 Punkte
iberschreiten.

o Ihre Gesamtzeit 100 Sekunden iibetschreitet.

® Das ist ein sehr schwisriger Wettbewerb. Erfolg verlangt Ubung
und Konzentration. Versuchen Sie das néchste Hindernis zu
antizipieren und bemiihen Sie sich um einen flissigen Ritt, von
einem Hindemnis zum nkchsten.

® Sieger dieses Wettbewerbs wird derjenige, der die geringsten
Strafpunkte hat.

DIE WETTBEWERBSERGEBNISSE

DIK FEIER DER MEDAILLENVERLEIHUNG

Nach jedem Wettbewerb werden die Namen, die Linder und die
Punktezahl jedes Wettkimpfers in der Reihenfolge ihrer Plazierung
aufgezihlt. Der Name des Gewinners der Goldmedaille erscheint
oben auf dem Bildschirm.

SIEGEREHRUNG
Wenn Spieler allg Disziplinen der SUMMER GAMES ™ absgolviert

haben, wird entsprechend der Zahl der errungenen Goldmedaillen
ein Gromeister ermittelt.

Goldmedaille 5Punkte
Silbermedaille 3 Punkte
Bronzemedaiile 1 Punkte

Die Punitezahl wird am SchluB aller Wettbewerbe zusammengezihit
und der Spieler mit den meisten Punkten wird zum Grofmsister
erklirt. Die Feier findet nach der Verieihung der Medaillen des letzten
Waettbewerbs statt.

SCHLUBFEIRR

Nach der Medaillenverlsihung fiir den letzten Wettbewerb werden
die Spiele mit einer aufregenden Schiufeuer beendet. Ein Mann mit
einem Raketenmotor auf dem Riicken fliegt iiber die Arena, ein
Feuerwerk erhellt den Himmel und die bekannt EPYX-Fliege fliegt
durch das Stadion und beschlieit eine weiters Ausgabe der SUMMER
GAMES ™,

Sollte in einem Wettbewarb ein Weltrekord aufgestellt worden sein,
dann wird der Name des Athleten vom Programm SUMMER GAMES
II gespeichert. Diese Rekorde werden auf dem Bildschirm World
Records (Weltrekorde) angezeigt. Wird in einem Wettbewerb ein
neuer Weltrekord gesetzt, dann wird der alte geldscht und die neuen
Angaben an seine Stelle gesetzt. Auf Diskette werden diese Angaben
fir immer gespeichert, auf Kassette werden diese Angaben geldscht,
sobald der Computer abgeschaltst wird.

WIR MAN WEITERSPIRLT

Um das Spiel zu jeder Zeit neu zu starten, mus man die RUN/STOP-
und die RESTORE-Taste (CBM 64/128) gemeinsam driicken
(SPECTRUM/SCHNEIDER die BREAK-Taste). Das Programm geht *
dann zum Hauptmenii zuriick. Wahrscheinlich werden Sie
aufgefordert, die Digkette zu wechseln.

© 1984 Epyx Inc. Epyx ist ein eingetragenes Warnezeichen derEpyx
Inc. Summer Games I is ein eingetragenes Warnezeichen der Epyx
Inc. :



~~J5HWEM nur hinteruuitandsr.

WINTER GAMES™

JETZT WIRD’S ERNST

Sie sind ein Athlet bei den Winterspielen 1988 in Calgary, im Staate
Alberta, in Kanada. Dies ist der Winteranteil des bedeutendsten
Amatsur-Sportwsettbewerbs in der Welt. Sie werden Ihr Kénnen an
dem der Spitzenathleten aus einhundert Lindern messen.

ZIELE

WINTERSPIELE stellt eine Herausforderung an Ihre
wettbewerbsreifon Fihigkeiten dar, und zwar mit einer Reihe von
athletischen Wettkidmpfen fiir einen bis zu acht Spielteilnehmern (1

- 4 Spectrum und Schneider).

Sie kénnen an sieben aufregenden Wintersportarten teilnshmen —
Skispringen, Bobfahren, Pfiicht-Rislauf, Kir-Bislanf, Skixirkus,
Eisschinellanf and Blathlon (Ski-Langlanf und Gewehrschiessen).
Uben Sie erst jede Disziplin, um hre Fahigkeiten auf Inren hochsten
Stand zu bringen,

WINTERSPIELE stelit Richter zur Verfligung, registriert Punkte und
verleiht Medaillen an die Gewinner ~ Gold fiir den ersten, Silber fiir
den zweiten und Bronze fiir den dritten Piatz. Wenn Sie einen
“Weltrekord” brechen, wird WINTERSPIELE Ihren Namen speichern
und ihn auf einem besonderen Weitrekord-Bildschirm auffiihren.

SO GEHT ES LOS

CBM 64/128 KASSETTE: Alle Spisiteile sind auf einer Seite mit einer
Kopie auf der Riickseita. Wenn der Titel auf dem Bildschirm eracheint,
den FIRE-Knopf driicken, damit die Eréffnungszeremonie gestartet
wird. Zum Verlagsen der Erdffnungszeremonie nochmal den FIRE-
Knopf driicken. Lassen Sie die PLAY-Taste wiihrend der Spieldauer
gedriickt. Die einzelnan Spielziige kénnen nicht separat geladen
werden, sondern nur hintereinander.

Laden des Splsls: Driicken Sie die SHIFT-und die RUN/STOP-Taste
gemeinsam. Dann muf} die PLAY-Taste des Kassettenrecorders
gednickt werden. Die RUN/BTOP- und die RESTORE-Tasten kénnen
zu jeder Zeit gemeinsam gedriickt werden, um das Spiel abzubrechen
und um zum Meniibildschirm zuriickzukehren. Das Band
zuriickspulen bevor man die Méglichkeit 1 oder 2 eingibt.

CBM 84/128 DISK: LOAD"*".8,1 eintippen und die RETURN-Taste
driicken. Das Spiel ldds sich und liuft von selbst. Auf dem CBM 128
schalten Sie in den CBM 64 Modus.

SPECTRUM 48/128K, +2 KASSETTE: Aufder Seite 1 befinden sich
drei Spiele und auf der Seite 2 sind es vier Spisle. Auf jeder Seite
werden die Punkte separat gezihit und der Punktestand wird nicht
ubertragen. Wenn Si¢ gegen IThre Freunde spielen, dann soliten Sfe
gich die Punktezahl notieren, bevor Sie die zweite Seite laden.
Driicken Sie den FIRE-Knopf, nachdem das Titelbild erscheint, um
die Eréffnungszeremonie zu laden. Driicken Sie den WIRE-Knopf, um
die Eréffnungszeremonie zu verlassen. Die PLAY-Taste des
Kassettenrecorders wihrend des Spiels gedriickt lassen.

Die einzelnen Spwlplmsen konnen nicht separat geladen wordan

Laden des Spiels: LOAD" eintippen und die ENTER-Taste driicken.
Dann die PLAY-Taste des Kassettenrecorders driicken. Kempstes,
Cursor und Sinclair Interface Il Joystick Schnittstellen sind mit dieser
Version komptibel. Wir empfehlen die Verwendung eines Joysticks.

SPECTRUM +3 DISK: Computer einschalten, Diskette einlegen und
die ENTER-Taste driicken. Dag Spiel ladt sich und lauft von selbst.
Der Joystick hat dieselbe Schnittstelle wie der Xaasettenrecorder.
Wir empfehlen einen Joystick.

SCHNEIDER CPC KASSETTE:: Alle Seiten lassen gich einzeln laden,
mit zwei Spielphasen auf jeder Seite mit Ausnahme der Seite vier,
die nur eine Spielphase hat. Seite 1: Bob und Hotdog, Ssite 2:
Eisschnellauf und Skispringen, Seite 3: Eiskunstlauf Pflicht und Kiir,
Seite 4: Biathlon. Die gewiinschte Kassette in den Kassettenrecorder
einlegen und die CYRL.- und die kleine ENTER-Taste driicken. Dann
die PLAY-Taste des Kassettenrecorders driicken.

SCHNEIDER CPC DIEK: RUN"DISK eintippen und die EMTRR-Taste
driicken. Das Spiel léit sich und l4uft von selbst.

SO WIRD GESPIELT

Das Meni auf dem Bildschirm bietet eine Reihe von
Auswahlméglichkeiten. Vier auf den CBM 64/128 und Spectrum
Kassetten Versionen und sechs auf den CBM 64/128 und Amstrad
Disketten Versionen.

Wie man auswéhit| -

CBM 64/128: Bewegen Sie die Lichtmarke mit dem Joystick auf [hre
Wahl und driicken Sie den FIRE-Knopf.

SPECTRUM: Bewogen Sie die Lichtmarke mit der Leertagte auf Thre
Wahl und dnicken Sie die ENTER-Taste.

SCHNEIDER: Bewegen Sie die Lichtmarke mit der Leertaste auf Ihre
Wahi und dnicken Sie die ENTER-Taste oder tippen Sie die Zahl ein,
die [hrer Wahl entspricht.

MOGLICHKEIT 1:
SIE TRETEN IN ALLEN DISZIPLINEN AN

CEBM 64/128 KEASSETYE/DIEK: Der Computer hilt eine ganze Anzahl
an Medallien fiir jeden Spieler bereit. Geben Sie Ihren Namen iber
die Tastatur ein und driicken Sie die RETURN-Taste. Indem Sie die
Lichtmarke mit dem Joystick auf die Flagge des entasprechenden
Landes bringen, und den FIRE-Knopf dricken, wihlen Sie ein Land

aus.
(Wenn Sie die Nationalhymne des Landes héren wollen, geben Sie
einfach 8 ein,)

Wiederholen Sie fiir jeden einzelnen Spieler den Vorgang mit dem
Namen und dem Land (bis zu acht Spielern) ynd wenn alle eingegeben
sind, missen Sie die RETURM-Taste driicken. Auf dem Bildschirm
erscheint ein Bild zu Bestitigung. Wenn alle Namen und Lénder
korrekt bestimmt wurden, miigsen Sie zur BestAtigung mit dem
Joystick auf Yes fahren und den FIRE-Knopf driicken. Sie kénnen
auch ¥ eintippen. Um Namen zu léschen oder neu anzufangen,
wiihlen gsie NO aus oder tippen Sie M #in.

SPECTRUM 48/128K, +2, +3: Der Computer hilt eine ganze Anzahl
an Medallien fiir jaden Spieler bereit. Geben Sie iiber die Tastatur
Thren Namen ein ung tippen Sie ENTER. Die Namenseingabe mufl
fur jeden einzelnen Spieler wiederholt werden (bis zu 4). Wenn die
Namen aller Spieler eingegeben sind, miissen Sie die ENTER-Taste
dricken.

SCHNEIDER CPC: wie SPECTRUM.

MOGLICHKEIT 2:
MAN TRITT NUR IN EINER DISZIPLIN AN

Ahnlich wie die Méglichkeit 1, nur da8 man ausschiieflich in einer
ausgewdhliten Disziplin antritt. Die Lichtmarke mit dem Joystick
(CBM 64)/kleine LEERTASTE (Spectrum)/LEERTABTE (Schneider)
auf [hre Wahl bewegen und den FIRE-Knopf (CBM 64) oder die
ENTER-Taste (Spectrum/Schneider) driicken.

Anmerkung fir CBM 64/128 und Spectrum Kassette Benutzer;
MOGLICHKEIT 2:
TRAINIEREN ALLER DISZIPLINEN

Wenn man bei der Mdglichkeit 1 die Zahl der Spisler und Lander
bestimmt hat, wird jede einzeine Disziplin gelande. Jede Disziplin
lduft nacheinander ab, wenn man den FIRE-Knopf driickt, um die
jeweilige Disziplin 2u laden oder zu beenden. Die Mdéglichkeit 2
funktioniert genauso wie die Méglichkeit 1, nur werden dann keine
Punkte gezédhit und keine Nationen vertreten.

MOGLICHKEIT 3: TRAINIEREN EINER DISZIPLIN

In den Trainingsrunden werden keine Punkte oder Rekorde
festgehalten. Die Lichtmarke mit dem Joystick {CBM 64)/kleine
LEERTASTE (Spectrum) LEERTASTE (Schneider) auf Ihre Wahl
bewegen und den FIRE-Knopf (CBM 64), oder die ENTER-Taste
(Spectrum/Schneider) driicken.

fiir CBM 64/128 und Kassette Benutser

Anmerkung Spectrum
MOGLICHKEIT 3: ZAHL DER JOYSTICKS
CBM 84/128

Spieler 1 — Joystick-Anschlufl 1 und Auswahl 1

Spieler 2 — Joystick-AnschluB 2 und Auswahl! 2

Den FIRE-Knopf driicken, um 1 oder 2 zu wiihlen.

SPECTRUM: Wird nur ein Spieler ausgewiihit, dann kann er einen
Joystick-Anschlufi seiner Wahl nehmen. Wollen Zwei oder mehr
Spieler teilnehmen, dann kénnen sie nicht alle die gleiche Joystick-
Schnittstelle wihlen. Jeder Spieler muB eine andere Schnittstelle
wiihlen. Eine beliebige Anzahl von Spielern kann die Tastatur
verwenden.

MOGLICHKEIT 4: ANZAHLE DER JOYSTICKS
(CBM 64/128 DISK)

Siehe Mdglichkeit 3 CBM 64/128 Kassette.
MOGLICHKEIT 4: JOYSTICKS (SPECTRUM)
Siehe Moglichkeit 3 Spectrum Kassette

MOGLICHKEIT 4: BESTIMMUNG DER ZAHL
DER SPIELER (SCHNEIDER)

LEERTASTE dnicken, um zur Méglichkeit 4 zu gelangen und dann
die ENTER-Taste driicken.




MOGLICHKEIT 4: SIEHE WELTREKORDE

{Siehe Option &)

MOGLICHKEIT 5: SIEHE WELTREKORDE
(CBM 64/128 DISK, SPECTRUM)

Geben Sie immer die hichste erzielte Punktzahl an und den Namen
des Spielers, der diesen Rekord erreicht hat. FIRE-Knopf driicken,
um zum Meni zunickzukehren.

MOGLICHKEIT 5: KONTROLLFUNKTIONEN
VERANDERN (SCHNEIDER CPC)

Diese Moglichkeit kann man wiihlen, wenn Sie nicht mit dem Joystick
spielen wollen. Das Spiel fordert Sie auf, die Tasten zu bestimmen,
auf die Sie die Funktionen LINKS, RECHTS, HOCH, RUNTER und

FIRE legen wollen. Sollten mehr alg ein Spiel in den Winterspielan

" @nvtaten wollen, dann werden Sio Tufgetordert, eitren zweaiten Satz -

Tasten zu bestimmen. Die Spieler 1 und 3 verwenden die gieichen
Tasten, die schor der Spieler 1 gewihit hat, die Spieler 2 und 4
verwenden die Tasten, die schan Spieler 2 gewihlt hat.
Urspriinglich ist das Spiel auf Joystick eingestellt. Wenn Sie sich
zuerst fur die Tastatur entscheiden und sich dann dech wieder fiir
den Joystick, dann gehen Sie einfach in die Méglichkeit 5 und
bewegen den Joystick nach LINKS, RECHTS usw. sowie Sie dazu
aufgefordert werden.

WICHTIG:

Bei mehr als einem Spieler ist es wichtig, unterschiedliche
Kontrolleinrichtungen zu wihlen. Es kénnten sonst Probleme
auftreten, wenn etwa beim Eisschnellauf zwei Spieler mit den selben
Kontrolleinrichtungen gegeneinander antreten.

DIE SPIELE

In den Anleitungen zum Spiel der folgenden sieben Sportarten wird
davon ausgegangen, daf der Joystick benutzt wird. Wir empfehlen
Thnen sehr, den Joystick zu benutzen, Sie kénnen aber auch die
Tastatur eingetzen. Wenn Sie die Tastatur wihlen, dann ist es
notwendig, da8 die Joystick-Bewegungen in den Anleitungen
entsprechend auf die Tastatur (ibertragen werden.

Wenn Sie sich fiir die Tastatur entscheiden, dann werden Sie
aufgefordert, die Tasten fiir links, rechts, nach oben, nach unten und
fire zu bestimmen. Fir sinige der Befehle miissen zwei Tasten
gleichzeitig gedriickt werden. Das nachfolgende Beispiel bezieht sich
aufden Eiskunstlauf. Um den “Cametl Spin” (Drehung) auszufiihren,
muB man die Befehle nach oben und links gleichzeitig driicken.

PFLICHT-EISLAUF

Pilicht-Eislaufen (Rurzes Programm) ist eine ein-
miniitige, zeitlich begrenzte Ubung, die aus sieben
Pflichtubungen besteht: Pirouette, Sitzpirouette,
doppelter Axel, dreifacher Axel, doppeiter Lutz,
dreifacher Lutz und Obomangvon der Pirouette zur
Sitzpirouette. Sie kénnen die sieben Figuren in der
Reihenfolge Threr Wahl ausfiihren. Es kommt auf die
Eleganz und Ausfilhrung Ihres Eislaufs an!

® Driicken Sie auf den FRUERENOPY (Fire) um den Pflicht-Eislauf zu
starten.

® Um eine Figur zu beginnen, lassen Sie den Joyatick in die Richtung
der Bewegung zeigen, die Sie ausfithren wollen und driicken Sie
auf den FEUEREMNOPYT (Fire).

& Um eine Figur zu volienden (COMPLETE), lassen Sie den Joystick
in der Mitte einpendeln und driicken Sie auf den FEURREMOPY
(Fire).

® Um ROCKWARTS ZU LAUFEN, lassen, Sie ebenfalls den Joystick
in der Mitte einpendeln und dricken Sie auf don FEUERKNOPY
(Fire).

Dies sind die wichtigsten Figuren des Pflichtlaufs, erzielt durch die

folgenden relativen Positionen des Joysticks

Joystick und sumerische Tastaturstensrsng

Doppelter Pirouette Doppelter
Lutxz \ ‘ / Axe)
Riickwirts Ruckw&zts sl  Vorwirts
Laufen LN'HOII \ Laufen
Dreifacher Dreifacher

Lutz Sitzpirouette Axel

HINWEISE PYLICHTLAUY

MISSLUNGEN: Ob eine Figur als elegant oder misslungen bewertet
wird, hiingt von dem Zeitpunkt ab, an dem Sie auf den FEUERKNOPY
(Fire) driicken. Laufen Sie vorwiirts und “lésen” Sie einen Sprung
“aus”, wenn die Beine des Eisliufers gespreizt sind, wird der Sprung
perfekt ausfallen. Wenn die Beine des Eisliufers jedoch geschlossen
sind, wird der Sprung misslingen. Das Gegentaei) ist der Fall, wenn
Sie riickwiirts laufen: 5sen Sie den Sprung aus, withrend die Beine
des Eiglaufers geschlossen sind, wird der Sprung perfekt sein. Ubung
macht den Meister, also geben Sie nicht auf!

VORWARTSLAUFENDE: Darsteller knnen einen doppelten oder
dreifachen Axel ausfiihran oder sich herumdrehen und riickwiirts
laufen. Merken Sie sich: Laufen Sie vdrwirts, wenn die Zeit ausiuft
— wenn Sie dabei sind, riickwirts zu laufen, werden Sie hinfallen|
RUCKWARTSLAUFENDE: Sportler kénnen einen doppeiten oder
dreifachen Lutz, eine Pirouette oder sine Sitzpirouette ausfilhren,
oder sich henundrehen und vorwirts laufen.

Wenn Sie PIROUETTEN ausfiihren, versuchen Sie sechs
Umdrehungen zu schaffen.

Wenn Sie sich weniger ale sechsmal drehen, wird Ihr Abgang
misslingen; bei mehr als sechs Umdrehungen wird Ihnen so
schwindelig werden, daf'Sie hinfallen.

STORZENM SIE NICHTI

Sie werden hinfallen, wenn Sie versuchen, direkt ven einem Sprung
zu einer Pirouette iibarzuwechseln; ebenso bei den Versuchen von
einer Pirouette zu einem Sprung, von einem Sprung zum anderen
oder von einer Sitzpirouetts in aine Pirouette zu wechein. Sie werden
stiirzen, wenn Sie zwischen Figuren rickwdrts laufen und wenn Sie
vorwirts laufen, bevor Sie zu einem Axelsprung ansetzen.

UBERGANG VON PIROUKTTE IN SITZPIROUETTE:
Sie konnen direkt von einer Pirouette in eine Sitzpirouette ibergshen
- eine sehr siegante Kombination, dis hnen 1,2 Punkte einbringt!|

PFLICHTLAUY -EEWERTUNG

Sie beginnen mit einer Punktezahl van 0,0. Die beste Bewertung liegt
bei 6 Punkten. Alle Punkte werden in Dezimalzahlen ausgedrickt.
Und machen Sie sich keine Sorgen — Ihre Punktezahl kann nicht unter
0 fallen.

Nachdem Sie erfolgreich jede Pilichtfigur vollandet haben, wird [hre
Punktezahl auf die folgende Weise errechnet:

G PUNETE
Pirouette 0,7
Sitzpirouestte 0.7
Doppelter Axel 0.6
Dreifacher Axel 11
Doppelter Lutz 06
Dreifacher Lutz 11

von der Pirouette in die Sitzpircuette 1.2
8.0

* Gesamtstrafpunktzahlen

0,7 Strafpunkte fiir jeden Sturz.

0.2 Strafpunkte filr jede misglungene Figur.

KORLADY

Beim Kiirlauf-Wettkamp{, suchen Sie die Spriinge und Pirouetten aus
und erfinden thre eigene Choreographie zur Musik. Ihnen stehen
zwei Minuten zur Verfigung, um das Programm zu vollenden.

Beim Kiirlauf versuchen Sie, drei erfolgreiche Veriuche der sieben
Pflichtfiguren zu unternehmen: Pirouette, Sitzpircuette, doppeiter
~-und dreifachor Axel doppelter und drgifacives Lute
von der Pirouette in die Sitzpirouette. Die Richter werden Sie
aufmerksam bei dieser Dissiplin beobachten und [hre maximale
Punictezahl errechnen, dis von der Anzahl der Sturse und
misslungensn Bewegungen in Ihrer Ausfiilhrung abhdéngig ist. Ein
geschickter Sportier wird drei Versuche von méaglichst vielen
achwierigen Figuren innerhaib der zwei-minltigen Friat ausftihren,
um die hdchstmbgliche Punktezahl zu erreichen. Sie beginnen mit
0,0 Punkten. Die Héchstpunktzahl (Héchstgrenze), die Sie erreichen
kénnen, kiegt bei 6,0 ~ unabhéngig davon, wie hoch thre
Gesamtpunktzahl ist.
Hinwels: Falls Sie erfolgreich einen vierten Versuch einer Figur
ausfliihren, werden die Richter diesen nicht anrechnen.

KURLAUP-EREWERTUNG

FIGUR PUNKTE FUR JEDEN VERSUCRH
Pirouette 03
Stizpirouette (Maximal 1,8 Punkte) 03
Ubergang von der Pizrouetts in die Sitzpirouette 0%
{(Maximal 1,5 Punkte)

Doppeltar Lutz 0.2
Doppelter Axel 0,2
(Maximal 1,2 Punkte}



Dreifacher Axsl 04
Dreifacher Lutz 04
{(Maximal 2,4 Punkte)

Gesamtpunktzahl 6,9
(H8chstgrenze 6.0)

* Gesamt- und Hochststrafpunktzahlen

STRAFE GESAMTWERT BOCHSTWERT
Sturz -0,5 0.2

Misslungen -0,2 -0.5

Hinweis: Keine Strafpunkte, wenn Thnen der Versuch misslingt, alle
sieben Figuren auszufilhren.

BXISPIEYL.:

Ihre Gesamtpunktzahl 6,9 Héchstpunktzahl 8,0

1 Sturz 0.5 0,2

2 Misserfoige 0,4 -0.1
Thre

Summe 6.0 Endpunktzahl 6.7

Bewertung: Nur die innerhalb von swei Minuten susgefihrten
Figuren werden bewertet. Punkte fiir Figuren werden Ihrer
Punktezahl nur hinzurgefiigt, wenn sie erfolgreich ausgefihrt

wurden.

EISSCHNELLAUF

Eisschnelliufer kdnnen sich mit 30 Meilen pro Stunde
fortbewegen — viel schneller als ein Leichtathletik-

Liufer. Tatséichlich sind Eisschnellauf-Meister die
schnellsten, selbst-gesteuerten Menschen auf

eabener Erdfliche! Beim Eisschnellauf laufen zwei
Eisliufer so achnell wis sie kdnnen auf verschiedenen
Bahnen nebenesinander heri

® Wenn “PRESS YOUR BUTTON” auf siner der beiden Hiilften des
Bildschirms erscheint, muss dar Spicler, dessen Name auf dieser
Hélfte des Bildschirms auftaucht, auf den Joystick FEUERENOPF
(Fire) driicken. Der nichste Spieler mach das Gleiche. Auf diese
Waeise beginnt der Countdown.

® Wenn der Countdown bei GO (LOS) ankommt, beginnen Sie mit
dem Eislaufen, indem Sie den Joystick nach LINKS (Left) und
RECHTS (Right) bewegen, um die Beine Ihres Liufers in Gang zu
setzen. Der Trick dabei ist, die Beine des Liufers im Rhythmus
vor- und riickwiirts wie beim richtigen Eislaufen, zu bewegen.

® Liufen Sie weiter auf dem Eis, indem Sie den Joystick in
rhythmischen Stéssen riick- und vorwirts bewegen, um die Beine
des Liufers in Gang zu setzen. Beschisunigen Sie Ihren natiirlichen
Eiglauf-Rhythmus, um eine hohe Geschwindigkeit zu erlangen —
und STRENGEN SICH AN!

® Der Eisliufer, der die Héchstgeschwindighkeit erzielt, gewinnt das
Rennen.

& Wenn das Rennen vorbei ist, driicken Sie auf den FEURRKNOPF
um mit der nichsten Disziplin zu beginnen.

HOT DOG LUFTSPRUNGE

Disse Vorfilhr-Sportart testet [hren Mut, Ihre Eleganz
und Préizision auf Schiern. Stzeben Sie nach einer
Leistung von athletischer Vollendung, wenn Sie in
einer verbliiffenden Serie von waghalsigen
Bswegungen durch die Luft schnellen.

® Driicken Sie auf den FEUERKNOPF (Fire), um zu einem Sprung
anzusetzen.

® Schisben Sis den Joystick in sine der folgenden sechs Richtungen,
um einen Bewegungsablau{ in Gang zu setzen:

4

Rilckwiirtg-
G o o s Vorwists-Saito
Maulesel-Tritt Schwan

® Um einen Bewegungsablauf nach dem anderen durchzufiihren,
bewegen Sie den Joystick, wenn sich der Skizirkus-Liufer mitten
in der Luft befindet - die Wahl des richtigen Zeitpunkts ist
entscheidend.

Rilckwiirts-
Kratzer

“Daffy”

® Um einen Bewegungsabiauf abzuschliessen oder sinen neuen zu
beginnen, schieben Sie den Joystick zur ZEWTRALEN Position
{LAND).

@ Halten Sis jeden Bewegungsablauf (aufler den Saltos} an, big Sie
einen andersn gewihit haben.

¢ Nehmen Sie die Landestellung ein, bevor Sie auf dem Boden
aufkommen oder Sie werden hinfallen.

BEWERYTUNG

Die Punktezahl hingt sowoh] von der Ausfilhrung als auch vom
Schwierigkeitsgrad ab, und wird nach Ihrer Landung angeseigt. Die
Hochatpunktzahl betrigt 10. Der SCHWIERIGKEITSGRAD wird nach
der Anzahl der verschiedenen Manéver, die mitten in der Luft
ausgesfiihrt wurden, bestimmt. Jede betiebige Kombination von
Begungsabliufen kann susammengestellt werden, um sine
Gesamtpunktzahl von 10 su erreichen. Kombinationen von
verschiedenen Bewegungen bringen die meisten Punkte ein. Punkte
fiir misslungens Bewegungen werden abgezogen. Achten Sie auf
Ihre Landung| Falle Sie stiirzen, werden Sie keine Punkte erhalten.

KURSTSTOCKE PUNKTE
1 Kunststiick 6.3
1 Salto 7.2
2 Kunstetiicke (die gleichen) 8.7
2 Saltos (die gleichen) e 82
2 Kunststiicke (verschiseden) ) ?’\,’:; . ’s
oty h—_“"_ P e
2 Saltos (verschieden) 10,0

* 1,4 Strafpunkte werden fiir jede misslungene Bewegung
abgezogen.

BEWERTUNQ: Nur der erste Versuch jeder Bewegung, der innerhalb
einer Minute vollendet wurde, wird bewertet.

SKISPRINGEN

Jeder Windstoss lisst Ihren X3rper frésteln, wihrend

Sie vom héchsten Punkt der Sprungschanse auf die

Spur weit unter Ihnen hinabschauen. Die Richter und

:Tuchmuuhonvondiun Héhe wie Insekten aus.
'ART!

Ihr susammengekauerter Kdrper schnellt nach vorn und plétzlich
befinden Sie sich in einer anderan Weit!

8is ducken sich tief in eine Hocksprungstellung, um so viel
Geschwindigkeit wie méglich zu gewinnen. Beim Absprung
schnellen Sie hoch, schieben sich vor und lehnen sich iber die Kanten
der Schier hinaus, um den Luftwiderstand zu verringem und die
Waeite des Sprungs zu erhéhen.

® Driicken Sie auf den FEUERKNOPY (Fire), um Ihre Stellung
einzunehem

® Wenn Sie die Absprungstelle erreichen, driicken Sie auf den
FEUXRENOPY (Firo).

® Wenn Sie sich in der Luft befinden, achten Sie auf Fehler, dis in
der oberen rechten Ecie Ihres Bildschirms angezeigt werden.
Korrigieren Sie schnsil hre Fehler, um Hochstpunktzahlen fiir
Ausfithrung und Sprungwaeite zu erzielen.

® Wennlhre Knis GEBEUGT sind, bewegen Sie den Joystick NMACH
OBEN (Up), um sine Korrektur auszufilhren.

® Woenn SidZl) WEIT NACH VORN gebeugt sind, bewegen Sie Thren
Joystick NACH LINKS (Left).

& ZU WEIT NACH HINTEN gebeugt, bawegen Sie den Joystick
NACH RECHTS (Right).

@ SCHIER UBER KREUZ, bewegen Sie den Joystick MACH UNTEN
(Down).

® Wenn Sie Ihre Fehler nicht rechtzeitig korrigieren, warden die
wilden Bewegungen Ihres Schispringers Luftwideratand
v-mmm&wmmmmmmmnmn.

Die Schisprung-Bewertung basiert auf der errechten Sprungweite
und der Ausfiihrung.

ENTFERNUNG: Hingt von der Wahl des richtigen Zeitpunkts fir
den Absprung und der Aerodynamik des Springess in der Luft ab.
AUSFOHRUNG: Sie erzislen mehs Punkte, wenn Sie sich achnell von
Fehlern erholen und nicht stiirzen.

BEWERTUNG

Ihre Héchstpunktzahl wird errechnet, indem Ihre Sprungweits
{DISTANCE) mit 3 multipliriert und die PUNKTE FOR DIE
AUSFUHRUNG (STYLE POINTS) addiert werden.



Eine ansehnliche Skisprung-Bewertung wiirde sich bei einer
Sprungweite von 60 Metem und 20 Punkten fiir dis Ausfihrung, also
bei e¢iner Gesamtpunktzahl von 200 Punkten, ergeben.

BIATHLON

Liufen Sie iiber ein Skilanglauf-Gelinde mit einem
haben nur wenige Patronen, um auf die geforderten
Ziele su schieseen; festigen Sie daher Ihren Blick und
entwickeln Sie Scharfsichtigkeit, bevor Sie
drauflosfauern!

® Driicken Sie auf den FEUERKNOPY (Fire), um den Gelande-
Skilanglauf zu starten.

® Bewegen Sie Ihren Joystick nach LINKS (Left) und RECHTS
{Right}, um die Beine Ihres Skil§ufers in ruhigen und rhythmischen
Stossund Gleitbewegungen in Gang zu setzen.

& Halten Sie auf ebener Flache eine gleichbleibandea Tempo ein,
indem Sie Ihren Joystick vor- und ruckwiirts hewegen.

® Bewegen Sie den Joystick in ansteigendem Gebjet schneller, um
das Tempo zu erhéhen.

¢ Sis bewegen sich auf abwiirtsfiihrenden Strecken am schnelisten,
wenn Sie die Doppel-Schistock-Technik gebrauchen. Zishen Sis
den Joystick nach UNTEN, wenn die Hinde des Skiliufers vomn
sind, um eine maximaie Abfahrtsgeschwindigkeit zu erreichen.

¢ SCHIESSEN: Ihnen werden finf Patronen ausgehindigt, um auf
finf Ziele zu schiessen, und jeder Fehlschuss fiihrt zu einer
5-Sekunden-Strafe. Das Gewehr muss geladen und die Hilise nach
jedem Schuss ausgastossen werden. Ziehen Sie den Joystick
ZUROCK, um die Gewehrkammer zu 6ffnen. Schieben Sis den
Joystick nach VORN, um die Hiilse su laden. Driicken Sie auf den
FREUTAKNOPY (Fire). um zu schissssn Wiederholen Sie den
Vorgang fiir den néichsten Schuss. Die Herzsclilagrate des
Skilaufers beeinflusst die Genauigkeit — also, beruhigen Sie sich
und zielen Sie sorgfaitig und genau, bevar Sie schiessen!

@ Der Gewinner, oder derjenige der eine hohe Puniktzahl srreicht,
ist der Skildufer mit der schnellsten Gesamtseit.

BOBFAHREN

Bereiten Sie sich darauf vor, eine Strecke aus
massivem Eis hinunterzujagen — wiihrend Sie in
ainer prazise gebauten Maschine aus Stahl und
Aluminium hocken. Sie fliegen um haarstriubende
Kurven, dann stiirzen Sie dis holperigen geraden
Strecken, bei Geschwindigkeiten, die 90 Meilen pro
Stunde tiberschreiten, hinunter!

® Dricken Sie auf den FEUERKNOPY (Fire), um das Rennen zu
starten.

® Bewegen Sie Ihren Joystick nach LINKS und RECETS, um Ihren
Schlitten zu lenken.

HINWEISEK: Steuem Sie eiseml| Um zu vermeiden, DaB Sie in den

Kurven um - kippen, versuchen Sie, dem Sog der Zentrifugalkraft

zuvorzukommen, indem Sie eisem in die entgegengesstzte Richtung
steuemn.

Achten Sie auf Ihr Tempo| Der Antrisbsbelken am unteren Ende des
Bildchirms zeigt an, wis schnell S8is sich fortbewegen. Ja schneller
Sie fahren, desto eiserner miasen Sie steuarn, um weiter in Richtung
Ziel zu jagen.

Lemen Sie die Strecke kennen! Ein genaues Xennen der Rennbahn
ist wichtig; Sie miissen herausfinden, welche Position die geeignetste
15t und die bei den verschiedenen Kurven singenommen werden
muss.

® DiePunktezahl der Gewinnerachlittens basiert auf der schnelisten

- eudaRE2it.. 402l des SIIEcKe SIZIell VWUSAG———- cn.. . e — .y

BEWERTUNG

Nach jeder Disziplin, werden die Namen, Linder und Punktesahlen
aller Teilnehmer in der Reihenfolge aufgefiihrt, in der sie plaxiert
wurden. Der Name des Goldmedaillen-Gewinners erscheint oben auf
dem Bildschirm und die Nationalhymne ihres oder seines Landes
wird gespielt.

MESTEREHRUNG

Wenn Spisler an allen WINTERSPIEL-Disziplinen teilnehmen, wird
ein Grossmeister der Spiele auf Grund der jhm zuerkannten
Punkteanzahl, gewihlt,

Goldmedalills ~5Punkte
Sbermedaiile -3 Punkte
Broasemedaille —1 Punkt

Die Punkte werden zusammengezihlt, nachdem aile Disziplinen
beendet worden sind und der Spieler mit den meisten Punkten wird
als Grosser Meister geehrt. Diese Zeremonie findet nach der
Siegerehrung fiir die letzte Disxiplin statt.

WELTREEKORDE

Wenn ein Weltrekord in irgeneiner Disziplin erzielt wurde, wird der
Name des Spielers, der den Weltrekord gebrochen hat, von dem
WINTERSPIELE-Programm gespeichert. Die Rekorde werdan auf
dem Waeltrekord-Bildschirm aufgefiihrt. Wenn ein neuezr Rekord in
einer Disziplin gesetst wird, wird der bisherige Rekord geldecht und
die neue Information erscheint an seiner Stelle.

WINTER GAMES ist ein singetragenes warnezeichen de EPYX?® Inc.
Original © 1984, EPYX Inc. Alle Rechte vorbahalten.

Gold Silver Bronze © 1988 EPYX Inc.

EPYX (st ¢in eingetragenss Warenzeichen Nr. 1186270.
Herstellung und Vertrieb unter der Lizenz der EPYX Inc. durch
U.8. Gold Ltd., Units 2/3 Holford Way, Holford, Birmingham B8 7AX.
Telefon: 021 368 3388,

Dieses Programm ist urheberrechtlich geschitzt. Unbefugtes
Senden, Verbreiten, 8ffentliches Auffilhren, Kopieren oder
Neuaufnehmen, Leithen, Verleihen, Austausch oder Wiederkaut, wie
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