


D€tertrrination, Bp€€d and dexterity are
the k6y assets ne€d€d to cornplet€

TRAILBLAZER successfully.

Tbulrd€rlng lnto the trnkrrown at breekrr€ck
Bpeed, are yotr agile etrough to negotiat€ the
perilB? Roll l€ft atrd rigbt to awold t*r€ cracka
brrt lre caroful not to fall off th€ €dg€ of ttre
path aa you go. Be srrr€ to ld€rrtlfy alrd awoid
th9 aqrranas vyhich lyiu €ith€r ap€ed you rrp
or rfla|r€ you luEp automstically. Keep s
csreful 9y9 orr the clock es the trore tltr|€ yotr
haw6 l6ft at th6 6rrd of 6ach level, ttr€ rnor€
bonrrB tlEr€ you wlll lr€ award€d.



coMMoDoRE 64/128
Not a game for the fsint-he€ned TaAILBIAZER stretcbes your refls:(€s

to their lirDits. Car you stand the pace?

Th€ aim of the gam€ is to gurde the b6U dowtrr each of the 21 differeDt
cours€8 a5 quickly as possibls, whibt avoiding the holes and otber
obstaclss, each couBe has its ow! tiDe limit, t}|ere ar€ liv€ diffstsrt

1 PLAYER ARCADE
You are limit€d to 7 jup6 per course and have a tims limit on €ach couBe
(lemainirs tim€ is cdlied ove! to the next cource). Try to complete as
many cour€es as possible to acomulate th€ gr€at€st score.

2 PLI\YER ARCADT
As one play$ but with two players racing simultaneously, you can try to
knock each oth€r off course.

1 PLAYER TRAIL
Pmc-tic€ any one couEe, with a 99 secotd time limit

2 PLAYER MATCII
Pick any ttuse couses and race agabst another Playe!, with a 99 second
time limit on each couse.

PLAYER w ROBOT
As two player match but with one player agaitlst the compute!, as with
2 Player Arcad€ you cd try to kn@k each other off course wh€n you meet.

SCORING
10 points p€r square (100 poitrts per square on warp), Bonus Points for
time remaininlr on coEpletion ofcouEe, 1O0O points pet round onbonus
gam€ €very tb€e levels.

BONUS GAME
The computer wiU move the baU a number of square€ and you bust repeat
the pattem €xactly for tbe bonus, watch the time limit. Pick th€ squde
before moving by using the ioystick ot keybosrd contlols and press

FIRE/SPACE to move.



CONTROLS

1 Play.r
Joyrtick iD Polt 1 or
Koyltoard - Spac. - STAAT/IrMP

C'ttl - Left,2- Algbt, 1- Faster, - - Stol,y€t.

2 Playor
Joyltick in both Port o!
Port 2 + Koy!.

TYPES OF SOUARES

BLt E lrounc€s your ball lnto th6 air.

PURPIJ - Tlrrowa you backursrdr.

CYAN - r€verae3 th6 control., !.a. a l€ft tnowe becotn€s right.

GREEN - Sp6edt you up.

RED - Slowr you dottrn.

$IIIITE - Warpr you (only on arcad€ gam., on th€ oth6r
gamea it aear ltlr€ a rrruo .quar€)-

vv TO LOAD-

Caasett€:
Insert cassette into cassette unit. Press SIIIFT &
RUN/STOP sirnultueously. Press PLAY on cassette unit.
The progam will load automatically

Diak:

Inselt disk into drive. Type LOAD "'",a,1aDdplessRETI,RN.
The program wiu load and run automatically.



SPECTRUM 48r(/T28K
Tbo aim of the lrde is to suide the ball doan each of the 14 dilf€rent
courses as cruickly as possible, whilst avoiding the holes dd other
obEtacles, each cours€ has its own time limit. Differently shaded squares
have different effects. these are shovm below.

r."r " tl-
REVERSE CONTROLS

INCREASE SPEED ---
DECREASE SPEED -.-_ 

----i.

BOUNCE

Thers ar€ two options which can be setected - these are:-

a) PLAY TIIE ARCADE - You are limited to four tumps per coutse
and have a time limit otr each course. Your aim is to complete as maDy
courses as poss$le and to accumular€ rhe hrgh€st score

lr) THREE COURSE TRIAL - (press 4 to select this option)
this gives you the opportunity to practice any ttu€e courses with a 99
second time limit on each one.

SCORING
Your scole increases depending on the speed at which you de traveUing.

CONTROLS
Ifeyboard
O-Laft; W-Right; P - Incr€a.e ,p€odi L-Docrear€ rp€ed;
Spaco - Jump; Break - Abo!.t garno

Joystick
Compatible with Sinclait IDtedace tr aDd KeEpston.

Tr?e LOAD"" ed ptess ENTER.Press PLAY on the
cassette recorder, the Fogram wil] load and run automatically.



Not a gama for th€ faint-h€arted TRAILBLAZER stretches your r€flexes
to th€ir limit8, Csn you Etand tJle pace?:

Th€ aiE of the gam€ i3 to guide th€ ba.I down each of the 14 diffelent
cou:sss as quickry as possible, whilst avoidirg the holes and other
obstacles; each cou$s ha€ its own time limit. Differsnt coloured squsies
have different effectr:

WHTTE _ BOTJNCE.

YELIOW - SPEED I'P.

GREEIf - SLOvv DOvvN.

BLI'E - REVIRSE COITTROL.

There ar€ two options which c6n be selecied - these are:-

d PLAY TIIE ARCADE
You are liDit€d to 4 jumF per course End have a ti6e lisit on each
couse. Your aim is to complete a! hany cources d possible to
accumulate th€ highsst score.

b) TIIREE COURSE TRIAL (Pr... 4 to rel€ct tlrl! orrtlon)
This gaDe giv€s you the opportuDity to pEcti@ aDy ttuee courses
uth a 99 second time lihit on eacb one.

SCORING
Your scot€ incteases dependins on the speed at which you are traveUing.

CONTROLS
O - LEFr; W - RIGIIT| P - INCAEASE SPTED;
L - DECREASE SPEED| SPACE - JIrI|P;
u MUSIC ON/OFFi
CONTROL AND ESCA.PE _ AAORT GAME
OR UST A JOYSTICK

MSX 64K
AMSTRADlscsrnrorn cp.cqvu 664t6rza

HOW TO
lDselt cassette into cassett€ player. Type BLOAD"CAS:",R pr.rt
ENTER & PLAY on the cassette play€r. The program will load &

MSX 64K



IDsert cassette into cassette unit. Press CONTROL (CTAI.)

and small ENTER keys simultaneously Press PLAY on the
cassette unit and then press any key. The program wiu load

and run automaticallv.

DiBc-

lns€rtdisc intodisc dive,label side up. Type icPl\llaDdpress
EN"rER. The program will load and run automatically.

C16/PLUS 4
Th€ ai.B of ths game is to suide the baU alons each course avoiding tbe
holes and firrishing as quickly as po3sibl€. Tb€r€ are sir.teen ourses each
with ite own time limit, with a limit of 5 jumps p€r course.

SCORING
1 point per squar€ plus:-
bonus for finishing each cours€, bonu! for jumps rhused at the end of
each cours€, 50 pobt3 for coDpleting a couse without Ialing dowD a
hole. 40 for one. 30 for 2. etc.

TYPES OF SOUARES
BLI,E rquar.r bounc€ your ball into tt!€ air.
PURPLE lquaror throw you backr,eardr.
CYAN rquarer rov€rr€ tbo co|ttrolt l-o. loft Erowo bocorn€a
rlgbt.
oRaEN Bquares tvru rl'..d you up.
RED rqua!€r lYlll .lotY you dotvD.

col!'fRol.s
Joy.tlcl t|l lon on. or
T - Stant/Jurap
3-Left
4 - Rlgbt
A - Incr.!r. rp.!d
Z - D.c-e..o rp..d



HOv\' TO

Insert cassett€ into ca$ett€ player, lewiDd tape if n€c€sBary.
T]rpe LOAD and pt€ss RETI.IRN. The ptoqam will load
and run automaticallv.

ATARI

ARCADE 1 PL,TIYER
Compl€t€ each coutse ir the fastest time po$ible. Thete is a tiDe limir
for each cout8e and a linit of 7 jumps. l0 points de Ewdded for each
square covered and a bonus of 100 pobts for €ach socond remaining when
you finish a course. Play continues util time runs our.

ARCADE 2 PLAYER
As above but with 2 playeB playing slnultaneously.

TRAIL 1 PLAYER
S€l€ci any three couEes to race on. You hav€ 99 s€conds tim€ lihit fot
each course and unlimited jrmps. Th€ g€une is on a time barir and no
points are scored. The warp squar€s ar€ inactiv€.

TRAIL 2 PLAYER
As alove but with two players playins siEulta!€ously.

ROBOT v PLAYER
AE above but with th€ computer takirg the place of player 2-

CONTROLS
Joyalick iD lori I
Z -Lafq X-Rlghti tr-Accolo.atoi M - Sloli' Doiyn; Spac.B.r
- JuErp.



cRE'f rquaro. - rtar!/tlnbh

rLAStllNG .quar€. - warp (Only on a.cad€ gaEre)

YELLow rquaror lrounco you uI'.

GREBN rquarer acc.l€rat€ you.

RED rqu6t r rlour you doivn.
BLACK rquator aro bota.-

PURPLE lquarea r€v€.r€ the l€ft and rtght tnov€tlrotrt,

HOvt' TO

Tutn off computer. Ins€tt cassett€ into cassette player - tum on
computsr whil€ holding down OPTION and START, press PLAy
in cass€tte player, then pr€s€ any key on computer. The game wil
load aDd ruD automatically.

Dtak:

Turn off computer and disk drive. Insert disk into drive - tum on
driv€. Turn on the computer while holdins down OPTION. The
game wiU load and run automatically.

Coff@r ltrOrtp Sdtwarc 1986

ormln crafilcs softwarc Umlted, atpha Hous€,lo celY€r sireet,
shefgetd sl 4Fs. Tel otai2.73w23

O r 986 ar .rqhb refred Unautnonsed .opym!, tending or .ete by any m6ns sftdy p.ohrbit€d.



Etea-vous a8s€z agil€ pour rr6goci€r tout c€
qui wou8 att€nd €n worrB propulsant iwite8ao
6clair dans I'inconnu? Etes-wou8 capable de
wous d6cal€r arrr la ganrch€ orr la droite potrr
6vit9r l€8 failles sans totnb€r dan8 le rawin
qui bord€ wotr€ ctt€tnirt? Faites bi€n
att€ntiorr aux carr6s qrri wous fsroDt
acc6l6r€r otl aanrt€r autott|atiqrrertlellt, tout
en gtrrwelllant I'horlog€, car plua il wous r€at€
de terrrpa a la fln d€ cttaquo Diweau, €t plus
votre lronua est 516w6.



coMMoDoRE 64/128
TFAILBLAZER, qui n est cenainemeDt pas un ieu pour les timor6s, vous
pousse a h lEite de vos r€flexes. Arnverez-vous a garder le r!'lhme?

Le but du jeu est d€ guider la baue a travers les 21 parcourc aussi vite
que possible, en 6vitant tes trous et les divers obstacles. Le temps de
chaque parcours est linit6. Vous avez le choix entte cinq possibilrt6s.

lJEUAlJOI 'EUR
Vous D avez lo droit qu a 7 sauts par parcouls et chaque parcours est
limit€ au point de vuetemps (letsmps qu'ilvous resteest rajoute acelui
du parcouts suivant). Plus vous terminez de paJcours, et plus votre score

2JEI 'A2JOUEURS
Comme la version a un joueur, mais pour deux joueurs cette fois. Vous
pouvez essayer de supprimer I autre joueut peDdaDt le pecours.

1 ENTRAINEMENT
vous pelhet de vous entrainer sur n unporte quel pd@urs en un temps
maximum de 99 secondes.

2 MATCII
S€lectionnez tlois p&cours de votre choii et defiez un atrtre jo'reur.

Chaque parcouE est bmit6 A 99 secondes.

JOUEUR C()NTRE ROBOT
Comme pour le match e deu joueurc mais vous defiez celte fois
I'oldilateur. Come c 6tait le cas dans le jeu a 2 joueurs, vouE pouvez
essayer de vous d6barasser de votre adversaire lorsque vous le rencontrez

SCORE
10 pojnts par carr€ (100points parcarGs en mode de propulsion). Points
supplementanes en foDction du temps qu il vous reste a h fin d un
parcours, 1000 poinis par tour dans les jeux supplementaires, un jeu

supplementaire tous les trors niveau.

JEU)< ST'PPLEMENTAIRES
L'ordinateur faii avaDce! la baue sur un pa.cours pr€cis form6 de carre8
que vous devezrdpeteztrds exactementpourobtenirle bonus. Faitesbjen
attentionau tempsquivous estimpafti. Supprimezlecarr6 avantdevous
deplacer a l aide de Ia manette de jeu:( ou des commardes au clavier, et
appuyez sur FIRE/SPACE vous vous d€placer.



COMMANDES

Uar€tt€ d€ i€ur coDn€ct6s au pora 1 ou
Clavier - b6r€ d'e3p.c€m.nt - DEPART/SA('T
CTRL - GAUCIIE i 2 - DROITE ; 1 - ACCELERE i - RAILEN"TIT.

M €tto8 d€ ioux clnnec!6€r aur d€ur ponr ou

DIFFERENTS TYPES DE CARRES
aLEU - latt taltondir la baU€.
MAITVE - wou. fait recul€r.
CYAN - inw€ta€ l€. coEttnatlder, c'€3t-A-dlr€ qua 3l vorla
t€nt€z d'all€t v€ra la gauch€, voui allor en falt var! la
drolt€.
VERT - wou. fati acc6l6r€r.
ROUGE - vou. fait ral€ntir,
BLAI{C - woua propuk€ (en v€rrton do corrrl'6trtton
unlqu.tn€nt i danr l€, autr.r le|E, 16 carr6 lrlatrc a lo
mettle eft€t qu'un caE6 br€u).

COMMEIISI CIIA.RGER LE PROGRAMME

AMSTRAD/scrnsrronn cpc464t664t 6r2s

TRAILBLAZER, qui D est cenain€ment pas un jeu pour les tiEor€s, vous
pousEe a la Limde de vos refle).es. Airiverez'vous d qardet le rrthme?

Le but du jeu est de smide! la bale a tlavets le3 14 parcours aussi vit€
que possible, en evitant les trous et les div€rs obEtacl$. Le temps de
chaque parcou$ est limite. Les differentes catr6s de cod€ur ont u effet

Ca''ett€: introduisez la casEette dans le bagndtophoDe.
Appuyez sihultaDeDent sut SI|IFT et RI,N/STOP. Appuyez
sur la touch€ de lecturc (PLAY) du Easn6tophone. Le
prcgramme se charge automatrquem€nt

Dilqu€tto: introduisez la disquette dds le lecteur. Tapez
LOAD"'",8,1 et appuyez sur RETI'n'N. Le programme se
cbaJge et d6marre automatiqueme4t.



BLANC _ REBONDISSE|\/IENT

JAUNE - ACCELERATION.
VERT _ RALEI{TISSTMENT.

BI,EU _ IN\'ERSEMEITT DES COMMANDES.

Vous avez le choix entr€ deux options:

A} JEU
vous etes ltnit6 a quatre sauts par peouts €t e un t€mps bien pr6cis.
Vous dev€z terminer le plus grand noEbte de parcours possible pour
obtenit le m€illeur scor€.

b) ENTRAINEMEIVT SUR TROIS PARCOURS (appuy€z Bur
4 pour .6toctlonner cett€ o!'tlon).
Ell. voui l,€rDet d€ wour entraln€r .ur trois parcourr d€
votte choix sn 99 recondo3 rnaxitnuEr t'our chaquo

SCORE
Votre scote augment€ s€lon la vitesse A laqueUe vous vous d6placez

COMMANDES
O - VERS LA GAI'CIIE; w - vERs LA DROITE:
P - POI,R ACCELERER; L - POIrR RALENTIR|
BAITRE D'ESPACEMEIIT - POI'R SAUTTRi
M - POI'R ACTIVER/DESACTI\'ER I,E SONi
CONTROL EA ESCATE _ POI'R INTERROMPRE LE JEI'
ou utiltaez un€ tnanetto d6 loux.

CITARGER LE PROGRAMME

Carr€tt6: introduis€z la cassette dan€ le magrerophone.
Appuyez simultanement sur COI\ITROL (CTRL) et sur la
p€tite toucheENTER. Appuyez sur la touche de lec-rure (PLAY)

du magm6tophone puis frappez n'importe queUe touche du clavier.
Le prograllDe s€ charge er d€marre auromarrquement

Dbquotto: introduisez la disquette dans le l€ci€ur.
Tapez |GPM €t appuy€z sur ENTER. Le prcsrme se chdge
et deDa.rre automatiquement.



Vlter TRAILBLAZER rnit Erfolg spielen
urill, rnuB drei Vorarrasetztrngen

rnitbringen ; Entscttloasenh€it,
SctrneUigkeit und Geschicklichkeit.

Irnter Dorrn€rtr rrn Driihnerr in8 lrng€liti88e
- und daa rrtit hal8brech€ri3cher
ceschvvindigkeit - schsffat Drr'8, d€rt
drotterrdetr G€fatrr€n aus dorrt Vlteg zu getten?
c€tingt ee Dir, drrrch g€scl.icktea Roll€n
rractr rechts rrrtd nactr links den
abgrurtdtief€It sipalten au.zut v€ich€tt rrnd
dabei nicttt ln den st€ilerr Altgrund zu
stiirzen? Hiichst€ \'orsicht iat geboten lt€i
d€n Orradrat€n, di9 Dictt rrlrg€h€u€r
b6schleunigtgn oder Dictt zrrlrt Sprirrg€t!
zwitrgferr. Und achte auf die rrnerltittlictl
tickertd€ IJhr: i€ rnehr Zeit Dir rrach Abscl.lr.rl|
ieder Sptel€b€ne werbleibt, d€ato beeser fi.ir
Dtct! |



coMMoDoRE 64/128
lGin Spiel fiir Leut€ mit Echwachen NsBen- TRAILBLAZER steUt hitchst€
Anforderungen an die RealrtionsfiihigteiteDl KdDst Du mithalt€n?

Ziel des Spiels i6t e!, den BaI so rchneU wie miiglich nber alle 21 Bahnen
zu fahren und dabei L6cher und and€re Hind€misse zu vemeiden. Jeds
Bahn hat ilu €ig€nes Zeitli-rdt, mit fiinl v€rschiedenen Wal miiglichkeiten.

1 TTILNEHMER ARI(ADESPIEL
Pto Bahn kdnn€n 7 Spriinse ausgefiihrt wsrd€n. Fti' jede Bann silt ein€
bestimmt€ Zeitdauer (Dicht aufgebrauchte Z€it wird der nachsteD Bahn
gutgeschrieber). Versuche, mirslichst viele Balnen zu dutchlaufen, um
etrrsn hohen Punltestand zu ereichen.

2 TEILNEIIMER ARI<ADESPIEL
Wie die Spielart mit einem Spieler, wobei hier jedoch beide gleichz€itig

durch die Bahnen Iasen und sich segenseitis "hinausschubs€n komen.

1 TEILNEIIMER PROBISPIEI
Es kann eine beliebige Bahn getahren werden - mit eineh Zeitli4it von

2 TEILNEHMER _ MATCII
Die Spielerwiil en drei beuebige Bannen fii! diesen Wetdauf aus, wobet
jede in 99 Sekuden zu beender ist.

MENSCIILICHER SPIELER GEGEN ROBOTER
Analog zum Match mit 2 Teilnehmem, wobei hier ied@h det Compute! als
Gesner auftritt. Auch hier kann, wie bein 2 Teilnehmer Arkadespi€I,
versucht werden. den anderen "aus d€r Bahn zu werfen"-

PT.INKTEWERGABE
10 Punkte prc Ouadrat (100 PuDkt€ pro Oua&at bei Veperrung),
Bonuspuhlte fiir die nicht verwendete Zert boi BeendisuDg eires Laufs,
100 PuDkte ie Runde beim Bonusspiel - ein Bonusspiel jewejlE nacb drei

BON(,SSPIEL
Der Computer beweqrt den BaU um ein€ Anzabl von Ouadraten, und Du
mullt das Mustersanzsenauwiederholen. Achte auf die ZeitlDas Auadrat
vor Ausfiihnng de! Bewesnrng mit Hille d€s Joysticks bzw. der Tasten
auswanbn, dann mrt FEUER/LEERTASTE bewegen.



STET'ERT'NG

1 SPIELER
JoFtick im Por! I od€t
TA'tAIUT: L"dI'tO _ START/SPRIJNG

cTRt - LINI(S, 2 - RECIiTS, 1- SCIINELLER,

-_ LANGSAMER

2 SPIELER
Jovstick€ in beiden Ports odet
Port 2 und Tastairbedienug

DIE OUADRATE

BLAU - wirft d€n Barl in dt.' Luft.

VIOLETI - ,taiBt Dlch ritckwA4a.

BLAUGRON - Urnkehruns d.r Stouorunsr. d.h. link. witd

GRUU - Borchlountgnng.

ROT - W€rlangaarnung.

$lEtB - w€rkrfi'nrnung (nur ln Arkad6rp!€1, an.onrt.n
gl€tcho vlrlrkung $rl€ Blau).

Kassette in den Kass€ttenrekorder einleg€n. Gleichzeitig
SHIFT und Rt l\l/STOP driicken, dann di€ PLAY-Tast€ des
Kassettengerats. Das Ptogtum witd autohatisch eingeleEen

Di.k€tt€:

Dislette Ins Laufwerk sinlegen. DennBefeh]LOAD"'",8,1
eintippen und RETITRN dnicken. Das ProsrM automatbch
eiDgelesen und gestartei.



SPECTRUM 48K/128K
Ziel dss Spiels i6t es, detr Ball Ettslichst sclnel durch alle 14 Reruibahren
zu lollen und dalrei die Liicher und die Atrdelen Hirdehiss€ zu v€rmeiden.
Fii! jede Bann gibt €s ein Zeitlirnit. Je nach Fdbe haben dt€ Ouadrate
unierschieauiche Wirkunsen:
NORMAL

HOC}IWERT'EN

Es kaDn zwischen folg€nden beiden Spi€loptioneD gewdhlt werden:
A) ARKADESPIEL
Je Rentrbahn stehen mdimal 4 SprnDge ud ein€ b€stimmte Zeit zur
Verfiigung. Es soUen mitgUchst vieb Laufe und damit eine maximale
Punktezahl erercht werden.

b) 3.BAHNEN UB('NGSSPIEL
(Option mit der 4 er Taste anwiihlen)
Eine ChaDce, beli€bige drei Babnen mtt einemje 99 sekiindisen Zeitlimit

PUNKTE\'ERGABE
Je htther die Fahrtseschwindiskeit, desto h6her die PunktezaN.

BEDIENT'NG

O - LINI(S; W - RECSTS| P - BTSCIILEUNIGUNG;
L - VERLANGSAMUNCI; LEERTASTE SPRUNGi
BREAK _ SPIELABBRI'CH

Kompatibel mit Sinchn Interface tr und Kempston.

LOAD"" eingebeD uDd ENTEA driicken. Die PLAY-Taste
auf dem kassettenrekorderdrUcken,worauf dasSpiel
autohstischeingeleseDund gestanet wnd.



MSX 64K
AMSTRAD/scrnwroun cpc464t664t6rza
Kein Spiel fiir Leute mit EchwAcheD NeNen. TRAILBLAZER €t€Ut hdchste
Anfordsrungen an die ReaktioDsfrihigkeiten! Kannst Du mtthaltsn?

Ziel des Spiels ist es, deD Ball so schnel wi€ mdglich iiber alle l4 Ba-bnen
zu fa.tlr€n und da.bei Litcher und anderc HindelDisse zu vemeideD. Jede
Rennbahn hat ihr €igen€s Zeitlimit. Je nach Farbe hatren die Ouadrate
unterscht€dliche Wirkungen;

wErss - IIUPFER.

GELB: - BESCHLEUNIGUNG.

GRI,N - \'ERLAI\IGSAI\,II,ING.
BLAU - T'IltrKElIR DER STEI'ERI'NG.

Es kann unter zwei Spieloptionsn gewiihlt werdenl

a) ARI<ADESPIEL
Pro Reruibahn kdDneD 4 Spriinge ausgefiihn werden. Jede Bahn hat ein
Zeitlimit. Das Ziel bestaht darin, mdgUchst viele Bahnen zu durchlaufen.

b) DREI.BAHNENUBUNGSSPIIL
In diesem Spi€l kannst Du drei be[ebig€ Bainen mit ein€m Zeitlimit von
je 99 Sekudden dulchlaufeD.

PUNXTE
Die Punloezal erhdht sich mit der Fanrtgeschwindigkeit.

STEI'ERUNG

O-LtNKSi W - RECIITSi P - BEaCI|LEItNIGITI\IG1i

L - I'ERLANGSAMITNGi I.EERTASTE - SPRUNGi

r| - MUSII( EIN/AI'S :

CONTROI & ESCA.PE - SPIEL ABBRECIIEN

od€r: B.dlolung iib.r Joydrcr.
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Kassette in das Kassettengedt einlegen. Uber dre Tastatur
BLOAD"CAS:",R einseben und danach ENTER und am
Kassettengeral dre PLAy-Taste dricken. Dies bewirkt ein
automaisches Laden un Starten des

Kassette ln das KaEsettengerrit eiDlesen. Gleichzeitis CTRL
und die kleine ENTER-Taste driicken. Die PLAY-Taste des
KassetteDr€korders betatig€n und anschlieBend einebeliebige
Taste auf der Computenastatur drticken. Dies bewirkt eir
automatisches Laden und Stanen des Programms.

Diak€tt6:
Diskette in das Laufwetk eirschieben, mit dem Etikett nach oben.

iCPM eingeben und ENTER dnicken. Das PrograDm wird
automatisch eingeleEen und gestartet.

C16/PLUS 4

Zeil des Spieb ist es, den BaI so schnel wie mdgUch jeder Rennbahn
entlang zu rouen und dabei Ld,cher und Hindemisse zu verm€id€n. Es gibt
16 Rennbahnen, jede mit eireh Zeitlimit uDd eirem Maximum von je 5
Spriinsen.

PIJNITTE
I Punh ie Ouadrat und zusiitzuch:
einen Bonuspunkt fiL die Beetrdiqnrns jedor BalD, eireD Bonus lit Dicht

sebtauchte Spliinse nach jedem Lauf, 50 Punlae fiil i€de Fanft, obne in
eheD Loch zu landsn, 40 fur €rn€!, 30 fiir zw€) usw.



DIE VERSCIIIEDENEN OI'ADRATE

BLAU - Bal| $rttd hochs.urorf.n.

VIOLETI - B.l,ylrk.n .ln.n StoB nach riickll'ett..

ALAUGRI'I{ - Ulnk.bruns d.r St.uerung, d.h- ltnk. wtrd

GBUN - Borchtounignrng d€r Farrrt-

ROT: v.rlangsarnung d€r F6br't-

BEDIENUNG
Joyrtict iE Port I od€r
T - START/SPRI'I|G
3 _ LINI(S
4 - RECIITS
A - BESCIILEUNICT'NG
Z _ VERLANGSAI,IIJ!{G

Kassette iD das Karsettsngerdt €inlsge4 Bard w€M niitig
zuriickspulen. LOAD eingreb€n, dam RETITRN dliicken. Di6s
bewitkt ein automatisches Laden u]rd Stait€n d€3 Pr(€ramms.

ATARI

ARI(ADENSPIEL, 1 SPIELER
Bringe 6.ue B:ihn€n in mitguchEt kurz€r z€it hintd Dich. Die zeit fiir j6de
i5t b€rnes8en, und Du hast h6chEtetu 7 Springe. '

Fiit jede3 AuadEt sdbt's 10 Punkb und €in6D Bons von 100 Punkt€n fiir
j€& S€kurl&, db Du nicht aufgabrauctrt hast. Das Spi6l ltittft solang
w€it€r, bi€ di€ Z€it zu Ends ist.

ARRADENSPIEL. 2 SPIELER
Wi€ oben, j€doch mit 2 Tsiln€hDstn, dis gl€lchzsitig sausen.



PROBESPIEL. 2 SPIELER
3 beli€bige BahDsn kdnnen fin das Rennen ausg€rucht wetden. J€ale hat
ein ZeitliDit von 99 Sekundsn - Spnings kijnnen beUebig ausgefiihrr
w€rden! Das Rermen ist ein Bennen auf Zeit, punl(t€ wstden nicht
veryeben. Di€ KriirDmungs-Oua&ate sind nicht aktiv.

ROBOTER GEGEN SPIELER
Wie oben, j€doch diesmal gsg€n ehen Roboter 6ts Gegngll

BEDIENI'NG
Joyltick iE Anrc.hlugpon 1 oder
Z-LlNKSi X-RECIrfSi r - BESCIILEUNIGITNG|
M - VERLANGSAI!/IUNG; LEERTASTE - SPRITNG.

ORAUE OUADRATE - Stlrtlzi.l.

BLINI{ENDE OUADRATE - I<riirunung (Arka.tonrpislt)

GELAE OUADnATE - B€wltken €tnen Luftsprung.

GRITNE OUA.DBATE - Gleban Darnpf draut.

ROTE OUADRATE - Brettrr€n ab-

SCHWARZE OUADRATE - Stnd ttefe Lai,cher.

VIOLEITE OUADAATE - K€hron Rechts/Ltnk. um.

Computer ausschalteD. fassette in das Kassettongeriit einlegen.
Computer wieder eirschalt€n. Dabei die Tasten OpTION und
START festhalten. Die PLAY-Taste de€ Kassettengerdrs betatig€n,
daDn eins b€liebige Taste auf der Computertasrarur ddickeD. Dies
bewitl-t ein automatisches Lad€n und Starten des Spiels.

Dt.ketto:

Computer und Disksttenlaufwork ausscha.lteD. Dtskstte in das
Laufwetk l€qen und di€€€s einschalren. Den Comput€r eiDschalt6n.
Dahei dis OPTIONs'?aste f*thalren. Dies bewitkr ein
autoDatisch€g LadeD und Starten d€s Spiels


