The Games -
Winter Edition™

English
Commodore 64/128 Cassette:

Press SHIFT and RUN/STOP keys logether and press PLAY on the cossette
recorder. The cassette is recorded with four events on side 1 and three events on side
2. The cassette files are sequential. If you wont to load and play an event which s
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moving.

Rounding the Curves. Steer your luge to the inside of each curve fo the advontage
of the shortest possible distance.

ing through the Straightoways. Keep your luge dead centre on the
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Keep an eye on the mefers. At the bottom of the screen there are three meters
labelled “Steer” “Drift", and “Position”. “Steer” tells you the direction you're aiming.
“Driftlet's you know if you're driftng foo for. And “Positon” gives your distance from
the side of the trock.
Scoring

Al Luge contenders compefe for the fastest times. The contender with the lowest
time wins.

before the point where you are on the fape, you must rewind tape before g
10 load it EG. Ifywhaveloadedand;z‘yedwskmingandywmnopﬁy
Figure Skating the cassette must be rewound to o position before Figure Skating. The
order of events is in the options menu. 1t may help when positioning the tope if you
zero the fape counler ofter loading the main menu and make o nofe of the counter
reading ofter each event.

After completing event number 4 side 1, insert cassette side 2, rewind ond press
PLAY.

To abort any event whether competing or practising press RUN/STOP and hit
RESTORE. The menu will outomatically be refoaded from cassette.

Spectrum 48k Cassette version:

Type LOAD™" and press ENTER. PLAY on the cassefte recorder. Always follow the
on screen promps when you wish to proceed to different events.

Amstrad CPC Cassette version:
(TRL and small ENTER. Press PLAY on the cassette recorder.

3
The Options

Once the gome is loaded, you will see the file screen, followed by the OPTIONS
SCREEN. ((BM 64/128). Once the game hos loaded you will see the OPTIONS SCREEN
(Spectrum 48K, Amstrad (PC cassettes). From the OPTIONS SCREEN, if you select
numbers 1 or 2, you will atfend the OPENING (EREMONIES before you actually begin
the competition.

Selecting Options

Listed here are the options available for the different machines and formats. The
OPTIONS available on off versions are:

1) Compete in all events.

2) Compete in some events.

3) Compete in one event.

4) Practice one event.

The individual OPTIONS available for o particular machine ore os follows:
CBM 64/128 Cassette:

5) Number of joysticks I(2)°.

6) See World Records.

7) Opening Ceremonies.

To select an option: Move joystick UP or DOWN fo highlight the number of your
choice. Then plos:‘;lkf BUTTON. Or select o number by using the keyboord and then
press RETURN

“Be sure fo indicate the number of joysticks by highlighting OPTION 5 and
pressing the FIRE BUTTON until the correct number reads on the screen. This way the
computer will always know which player is using which joystick.

Spectrum 48/128K,+ 2,+ 3:

5) Change Game Controls - New Menu.

Select Controls Meny

1) Sinclair Joystick (1).

2) Sincloir Joystick (2).

3) Kempston Joystick.

4) Cursor Joystick.

5) Define Keys. Select this option if you do not wish 10 use a joystick or do not fke
the default keys available. You will be prompted to enter the keys you wish to use fur
LEFT, RIGHT, DOWN, UP and FIRE. If more than one player is compsting you wil be
asked to choose the necessary option for selection of control Ployers 1 and 3 will yse
the option for player | and players 2 and 4 will use the option selected for
player 2. The keyboord DEFAULT KEYS are as follows:

Player 1 = Up = Q, Down = A, Lefi = £, Right = R, Fire = 7

Ployer 2= Up = P, Down = 1, left = U, Right = |, fire = M

6) See World Records

7) Opening Ceremonies (Not 48k version)

8) Closing Ceremonies (Not 48k version)

Amstrad CPC Cassette:

5) Change Game Confrols: New Menu.

Select Controls Meny

1) Player 1 Joystick/Keyboard

2) Player 2 Joystick/Keyboord

3) Player 1 Define Keys

4) Player 2 Define Keys.

Joystick option will be highlighted for Player 1 and Keyboard for Player 2. To
change the control, press LEFT or RIGHT s required. When selection has been made
press RETURN o return to moin menus. Default keys as on Spectrum.

6) See World Records
Competing in Events

When you select OPTIONS 1,2, or 3, you will have the opportunity to enter the
names and countries of each contender.

To select your country: Choose from 17 countries. Simply move the joystick to
highlight the flag of the country of your choice.

Note: By pressing the FIRE BUTTON you will hear the national anthem of the
country whose flag is highlighted. (Not Spectrum 48K).

To enter your name: Type your name from the keyboard and press RETURN/
ENTER. To make deletions, corrections or additions simply use the normal word
processing keys. To clear all the names off the screen, press SHIFT and HOME
simulto . (CBM 64/128) SHIFT and SPACE simultaneously (Spectrum, Amstrad).

After ofl your selections are made: Press F7 ((64/128), ENTER twice (Spectrum.
Amstrad).

Practice an Event

You will not need to enter your nome or country here. Just select the event that
you wish to pradtice. Once you have completed o practice session, you will be asked if
You want fo practice the event again. Press “Y” on the keyboard to answer “YES”, “N”
for “NO” (or use the joystick).

See World Records

Throughout off compefitions your scores and times are carefully recorded. To view

them, select this option.

The Luge

Daring. Unwavering skill. And a touch of winter madness. Thot's what it takes fo
brave the searing pace of ane of the Games’ most thrilling events: The Luge. You'll lie
prone - feet first - on a sled that's technologically designed o assault time. You'llstrive
1o make the most of every curve, every straightaway and - most of oll - every muscle
in your body. What o wild way to earn your gold!

Competing

Choose o Course. To do this, highlight the desired course by moving the joystick
UP or DOWN. Then press the FIRE BUTTON. Note: Al contenders for o given Luge event
must compete on the some course. Lounch your Luge. Just as in the official event, you
will have 30 seconds o complete your launch. First position yourself on the lounching
oreo by pressing the FIRE BUTTON to simulate grabbing the handlebars. Continue
pressing the button as you push the joystick FORWARD and BACK to build momentum.
When you're ready to shove off release the FIRE BUTTON and press FORWARD as fost
os possible on the joystick.

Dig In. As soon as you lounch yourself, d;g your spiked gloves into the ice fo
create additional momentum. To dig, tap the FIRE BUTION quickly, repeatedly - until
you hit the steep lounch ramp.

Steering. Move the joystick RIGHT or LEFT to steer in those directions. You'll
quickly learn tha? steering is very sensitive ond how to go with the flow of the track.

) J
Figure Skating

Poise. Poetry in Motion. Precision. Of all the events, none undergo a closer
scrutiny of skill, fechnique and fiming than Figure Skoting. And none ore quite so
breathtaking for the eye to behold. As you take to the ice, your muscles are filled with
the excitement of knowing that this is your one big chance. And your mind is fifl with
the precision moves z a(eyou’vebeenpmlis%mlong. Your technique
demonstrates your precision of fine. Your (hmoglzz’y off the release of your
spirit. And it comes fogether in what could best be described as true “art”.
Competing

Choose your Music. The first step in plonning your figure skating routine is to
select your music. Here's how:

Move the joystick RIGHT or LEFT to choose the type of music for your routine.
Fach musical piece is represented by one of the musical instruments of the fop of the
screen. Press the FIRE BUTTON to make your selection. Then wait o few seconds for the
music to begin. As the music plays you'll choreograph your moves fo it.

Note: The first player’s choice of music will by used by any other player(s).

reach each of your four cameros (indicated by red flags), the perspective will change
P mmz:;,,m, mmummp:{oyoﬂg;m Youlacualy be
watching yourself. As you ski beyond the field of view of each comera, the perspetive
will change bock to  first person perspective.

is. While in third ive (in front of the cameras). you'll be able to
mw%Tobu%,mmmﬂwRIGWWk' fonc ly holding

5. Anzah! Steverkniippel 1(2)*

8. Anzeige der Weltrekorde

7. Friffnungszeremonie

Wohl einer Option: Den Steverkniippel nach HOCH oder HERUNTER bewegen, um
o s s oo o s do o TSNP

down the FIRE BUTTON.
Scoring
Downhill skiers compete for the fastest times. The skier with the lowest time wins.

Slalom
| Control. And split-second timing. It's this conflicting combination of
g ot of et
you plunge down the mountain. you must twist and turn of every flag. And os soon as
you recover from one you're immediately confronted with the nex! - with
never a second to catch your breath or relox your furious pace. Until you it the
amom. Waiting to find out your time. ngz to see how it compares to the others.
faiting to determine your chance for the Gold.
Competing
o Se:;d your (wl,h:e, To dl:om mfm /;zr diﬁu:sm courses, simphly; move z):gs
X" by pressit joystick in i ection. As you con see, the more
on a course, ihs:;%m difficult it will be.
Note: All contenders in a given race will compete on the some course.
At the Starting Gate. Press the FIRE BUTTON 1o bring your contender to the
starting gote. Then wait for the starter's qun (Get set. ready, Go?) ond ... you're off!
Racing. Be sure to poss ABOVE the first flag 1o get off 1o the right chythm. Then
movum%yxlitk lIPan‘:i“Dl)Wﬂiuavoidﬂw o desmdlhnzhslopay’
Bcoring

The slofom skiess compete for the fastest times. The lowest fime wins.

Choreograph your Moves. Just as a real contender will, you must choreograph
your every move. Which means you'll select and set your moves to music. Here's how:

Fach of the silhouetted doncers represents a specific move. You wil select your
moves in the same way you sekﬂae:’flour music: by moving the joystick RIGHT or LEFT
until your selection is highlighted and then pressing the FIRE BUTTON. A joystick icon in
the lower right corner of the screen, shows you exadtly when to move the foystick fo
perform each of the moves. The length of each musical piece allows you to select ?1 fo
fourteen moves. To be eligible for  top score, you must select at least one each of the
8 moves, and perform af least 10 moves throughout your routine.

Listen carefully to the music because your moves will be fimed to the point in the
music ot the moment you selected it. And part of your score will be based on how
dlosely you followed your own choreography. Keep an c,{oewon the music meter of the
bottom of the screen. The arrow on the meter tells you how much music is remaining
50 you can space your moves ouf fo “fill” the music.

1f you decide to start the choreography procedure over, rapidly press FORWARD
twice on the joystick. When you have completed the choreography to your sofisfaction
press the FIRE BUTTON to alow the next loyer to make his or her selections, When all
the players have made their selections, press the FIRE BUTTON again to begin the
performance.

The Performance

You are now ready fo perform the figure skating routine you have choreographed
for the judges. You must lrm remember exactly the order and timing of your
choreogrophy to come os close as possible 10 o perfect score.

To skate around the rink: Press the joystick LEFT o go lefl, RIGHT o go right.

To perform a move: Press the joystick UP

Note: Watch your timing and be careful to perform each move exactly os you
choreographed .

The icons in the lower left corner of the screen show you your current ond
upcoming moves. Also a timebar with coloured arrow in the lower right portion of the
streen lets you know when fo execute each move. Watch the arrow as it changes fo

<olours:

YELLOW - means “There are more than two seconds until your next move.”

GREEN - means “Execute your move af the right point in the music” (You are
within two seconds before or ofter the time fo executive your move.)

RED - means “You are more than two seconds late fo perform your move.

If you fall, press the FIRE BUTTON to start the move over again. When you have
completed all your moves or when the music ends your skater wil stop. Press th FIRE
BUTTON to view your score. To end your routine early press the FIRE BUTTON twice
rapidly. Press the FIRE BUTTON again for the next ployer’s performance.

Scoring

Your score is based on both your technical and artistic performance. The technical
score reflects how well you executed your moves. Your arfistic score is based on how
closely your moves matched the timing of your original choreography.

Speed Skating

Sheer, rock-hard strength. Legs of steel. And unerring chythm. These are the
quolities that can send you screaming past the competition af the finish line in the
Speed Skating races. You'll reach speeds no other self propelled athietes will ever
attain. Your nerves will be assaulted by the sight of your competition coming up beside
you. And your heart will race with every swing of your arm, every thrust of your
scl:;‘lies, But keep going. Your body bent for optimum aerodynamics. Skating for the

Competing

Choose your Track. All competitors play on one of four tracks. First, use the
joystick to highlight the track of your choice. Then, press the FIRE BUTTON fo get info
the skating screen. Note: All contenders for the Speed Skating event must compete on
the same track.

At the Starting Line. The race starts the moment the gun goes off, But be sure and
wotch the bottom of the streen. It will prompt you 1o gef on your mark, get ready, get
set and - finally - 10 6O.

Racing. Press the joystick RIGHT and LEFT to thrust your arms and feet. Timing
ond thythmic movements are critical, The smoother your moves the foster you'll go.
Press the joystick UP while moving LEFT ond RIGHT to skate up over the ross-over
section o/o track. Press the joystick DOWN while moving LEFT and RIGHT to skate
down over the cross-over section of the track. If your skates fols, press the FIRE
BUTTON 1o get him back on his feet.

Scoring
The lower your fime, the dloser you are o taking home the Gold.

oo
Skiing
The Events
The Skiing competition is divided into four different groups: Downhillracing, the
slolom, ski jumping and cross country racing We will describe each of these evenfs in
greater defail in ;fe following sections.

The Ski Jump

Daredevil bravery. Nerves of steel. And total control. As the ski ;umpe! ‘hangs in
mid-air, high above the skyline, all sounds seem to halt for that brief moment. Al but
the sound of the heart pounding. As you ride through the air, form counts for distance,
angle counts for style points. Both timing and form are critical for o flawless landing,
and for @ medol-winning score.

Competing

Down the Ramp. Follow the screen prompts to begin your jump. Then, os you
travel down the romp follow these instructions: To crouch (speed up): Press the joystick
UP. To turn right or feft: Move the joystick RIGHT or LEFT. To jump: Press the FIRE
BUTTON. In the Air. While in the gir, remember:

To lean backward: Press the joystick LEFT. To lean forward: Press the joystick
RIGHT. To raise your arms: Press the joystick UP. To lower your arms: Press the joystick
DOWN. To go into landing position: At a 45° angle hold down the FIRE BUTTON until
you hit the ground.

Changing Perspectives. You'll start out down the ramp in first person perspective.
Bulosyouiumpommmpondinmlheainheperxpedivemﬂ:hangemolhird
person perspective. (Which means you will be able to see yourself.)

Scoring

Your score is based on your style in the air and on your distance. To increase your

style points keep your body at a 45° angle, aﬂdemnxzulandingpoxilionallhe

moment.

Cross Country Skiing

Endurance. Endurance. Endurance. It's you ogainst time. It's you ogainst the perils
of winter. It's you against the mountain. In this test of pure physical prowess, nothing
is on your side. Excep! for an occasional surge of gravity when you reach a dip in the
course. Your heart speeds 1o its top capacity. Your odrenaline races. Your every musde
is operating at peak performance levels. And stil], even with ofl this, it's going to fake
more to pul you in first place. It's going to take allthe spirit you con muster. And then
some.

Competing

Beginning. There willalwtsbemro(monihexrmmoneﬁme, If there is
aaly cre player using o joystick, your computer will “ski” for the spponent. Press the
FIRE BUTION to stort the countdown.

Racing. When the countdown reaches “GO” begin skating by moving : the joystick
KIGHTWL[H, ‘matching the position of your skier’s legs. 4

Going Uphill. If you begin to lose momentum on the hilks, you can step up rather
than ski up. To do so hold the FIRE BUTTON down while continuing to move the skier's
legs back and forth.

Going Downhill. To build up extra speed on the downhill slapes, press the FIRE
BUTTON while moving the poles to double pole.
Scoring

. Cross country skiers compee for the fastest imes. The skier with the lowes! fime

wins.

Alternative kann die Nummer ouch iber die Tastatur eingegeben und mit
RETURN bestaigt werden.

icherstellen, doff Sie die Steverkniippel bestimmen, indem Sie OPTION 5
anwihlen und dann den FEUERKNOPF betdtigen, bis die richtige Nummer ouf dem

Bildschirm erscheint. Damit weill der Computer jederzeit, welcher Spieler welchen
Steuerkniippel benutzt. pofr e o
Teilnahme an Wetthewerben

Wenn Sie die OPTIONS 1, 2, oder 3 wiihlen, haben Sie die Maglichkeit, den
Nomen und dos Land von jedem Teilnehmer einzugeben.

Wah/ Ihres Landes: Sie konnen aus 17 zur Verfiigung stehenden Ldndern
ouswﬁhhl;n, indem Sie mit dem Joystick die Flagge des Landes hevorheben, das Sie
gerne hitten.

Beachte: Wenn Sie den FEUERKNOPF drijcken, erkling! die Nationofhymne des
landes, dessen Flagge hervorgehoben ist. d

Elngabe thres Nomens: Tippen Sie Ihren Nomen und driicken Sie RETURN/ENTER;
Zum Lischen, Korrigieren und Einfiigen verwenden Sie die ublichen Tosten.

Um die Namen vom Bildschirm verschwinden zu lassen, driicken Sie gleichzeitig
SHIFT und HOME.

Nachdem Sle Ihre Wahi getroffen haben: Driicken Sie F7

Trainieren fiir einen Wetthewerb

Hier brouchen Sie thren Nomen und thr Land nicht eingeben. Wahlen Sie nur den
Wetthewerb, fiir den Sie trainieren wollen. Nachdem Sie thr Troining beendet haben,
werden Sie gefragt, ob Sie noch einmol trainieren wollen. Wenn jo, driicken Sie *Y:
wenr nein, driicken Sie “N” (oder verwenden Sie den Joystick).
See World Records

Wahrend der Wetikimpfe werden lhre Punkie und Zeiten sorgfiltig aufgelistei.
Mit dieser Option kinnen Sie Ihren Stand einsehen.

The Luge

(Rodeln)

Wagemut, Kéinnen und eine Prise Wohnsinn. Dos sind die Voraussetzungen fiir die
Teilnohme am einer der aufregendsten Disziplinen in The Games: The Luge.

Sie liegen floch - mit den Fiiflen voraus - auf einem Schlitten, der so konstruiert
ist, dof Sie der Zeit firmlich dovonfahren. Sie bemihen sich, offes aus jeder Kurve,
jeder Geraden und vor aflem jeder Muskelfoser Thres Korpers herauszuholen. Dos Gold
will in diesem Falle hart erkiimpft sein!

Der Wettkampf

Wihlen Sie eine Bahn. Sie machen dies durch hervorheben der gewiinschten
Bahn, indem Sie den Joystick HOCH oder HERUNTER bewegen. Dann driicken Sie den
FEUERKNOPE.

Beachte: Alle Teilnehmer missen ouf derselben Bohn storten.

Start: Genau wie bei einem richtigen Wettkampf haben Sie auch hier 30
Sekunden fiir den Start. Sie sich an den Start und fossen Sie die Griffe an,
indem Sie den FEUERKNOPF driicken. Halten Sie ihn gedriickt und bewegen Sie den
J’Tﬁ‘k VORWARTS und RUCKWARTS, um Schwung zu holen. Wenn Sie genii

wung haben, lassen Sie den FEUERKNOPF fos und driicken den Joystick so schnell
wie mdglich VORWARTS.

Ziisatzlicher Schwung: Sobald Sie die Griffe losgelossen haben, holen Sie mit thren
Handen - Sie tragen Handschuhe mit Spikes - noch auséitzlich Schwung. Dozu driicken
Sie sehnell hintereinander den FEUERKNOPFbs Sie in den Eiskanal einfahren.

Lenken: Bewegen Sie lhren Joystick dozu entweder nach RECHTS oder LINKS. Sie
werden sehr feststellen, dafi Sie dies mit Gefiihl machen milssen und wie Sie die
ideaflinie der Bahn finden.

Beachte: LINKS und RECHTS bezieht sich dabei auf die Fohrtrichtung.

Kurven fahren: Lenken Sie thren Schiitten durch die Innenseite der Kurve, um so
den Yorteil der kiirzeren Strecke auszunutzen.

m;zllderﬁaaden:ﬂallmﬁelhrwSrhﬁ"enindﬂMiﬂe, um nicht an die Seiten 2v

rempeln.
Beachten der Anze‘gen: Am unteren Bildschirmrand befinden sich f drei
Anzeigen: “Steer”, “Drift” und “Position”. “Steer gibt thnen thre Fahrtrichtung an.
“Drik” zeigt thnen an, ob Sie zuweit von der ideallinie abweichen. “Position” zeigt
thneg den Abstand zu den Seiten an.
Punkten

Alle Luge-Teilnehmer fahren auf Zeit. Der Teilnehmer mit der schnellsten Zeit

gewinnt.

Figure Skating

(Eiskunstlauf)

ichgewicht. In Bewegung umgesetzte Poesie. Prizision. Yon allen
Wettbe: fordert keiner mehr Geschicklichkeit, Technik und timing ofs
Eiskunstlouf. Und , keiner stellt eine groBere Augenweide dor. Wenn Sie auf dos Eis

Awards Ceremony

After each event the winning competitor s national anthem will play and the three
top winners flags will appear. For each event the gold medol winner will receive 5
points. The silver medal winner will receive 3 points and the bronze medal winner, 1
point. After all the events are finished the contender with the highest number of points
is again rewarded ond his national anthem played. Note: National Anthems will not
play on Spectrum 48K.

Note: To fost forword through any of the owords ceremonies. press and hold down
on the FIRE BUTTON.
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Deustch

CBM 64/128 Kassette:
Driicken Sie gleichzeitig die SHIFT - und RUN/STOP - Tasten und driicken Sie PLAY

an lhrem Cossettenrecorder, Auf Seite 1 der Cossett sind vier und auf Seite 2 drei

Downhill

A free foll in white. A confidence in the forces of gravily. A oneness with the
mountain herself. These are the qualities that differentiote o technicol racer from a
gold medpl winner. s you shove off From the top of the mountain, the slope provides
the power. You simply go with it. Using your poles for balance. And your mind for
buiﬁzug the belief that this one is yours.

Competing

Select your camera positions. There are four cameras in all. To ploce your
cameras along the course, simply move the joystick UP or DOWN fo position the
camera icons and press the FIRE BUTTON to set them. When all four comeras have
been placed press the FIRE BUTTON fo place your racer af the starting gate. If for some
reason. you don”t want any cameras, skip this step by oressing the FIRE BUTTON to
proceed.

Note: Once the cameras are set, all skiers will use the same camera views.

At the Starting Gate. To warm your player up before toking off. push the joystick
UP and DOWN. To shove off from sfoning gate you must firmly plant your poles
into the snow. To do so, press the FIRE BUTTON.

Racing. Once you get going continue to use your poles o gain speed. Also, follow
these directions:

To go into o fuck (speed up): Press the joystick UP. To snowplough (slow down):
Press the joystick DOWN. To turn right: Move the joystick RIGHT. To turn left: Move the
joystick LEFT. T stop yourself once you fall: Pull BACK on the joystick.

Chonging perspectives. You'll stort out in first person perspective. But os you

der Reihe nach aufgezeichnet. Wenn Sie ein Spiel loden und y[ielen
wollen, das weiter vorne auf dem Band ist, mussen Sie das Bond erst zuriick spulen
bevor Sie versuchen, es zu laden. Zum Beispiel: Wenn Sie Speed Skating gespielt
‘haben und nun Figure Skating spielen wollen, mul dos Bond zu einem Punkt vor
Figure Skating zuriickgespult werden. Die Reihenfolge des Wettbewerbe ist dem
Optionsmenii zu entnehmen. Fs ist sicherlich hilfreich, wenn Sie dos Bandzihlwerk
nach dem Laden des Hauptmends auf Null steflen und Sie sich nach jedem Wettbewerb
den Ziihlerstand notieren.

Nachdem Sie den Wettbewerb Nr. 4 auf Seite 1 der Cossette beendet haben, legen
Sie die Seite 2 ein, spulen zuriick und driicken PLAY.

Um einen Wettbewerb abzubrechen, driicken Sie die RUN/STOP - Taste sowie die
RESTORE - Toste. Das Menii wird automatisch von der Cassette geladen.

Die Optionen

Nachdem dos Spiel geladen ist, erscheint zundchst dos Titelbild und danach
OPTIONS SCREEN (CBM 64/126).

Wihlen Sie von OPTIONS SCREEN die Nummern | oder 2, nehmen Sie zunichst on
den OPENING CEREMONIES teil, bevor der eigentliche Wettkempf beginnt.
Wabhl der Optionen

Die mit den einzelen feritetypen und Programmfurmaten maglichen

Spieloptionen sind unten aufgefishrt. Die auf allen Versionen verfiigharen
OPTIONEN sind wie folgt:

1. Teilnahme an allen Wettkimpfen 2. Teilnahme an einigen Wettkdmpfen 3.
Teilnahme an einem Wettkompf 4. Ubung eines Wettkampfes

Die auf bestimmten Gerditen verfiigbaren OPTIONEN sind wie folgt:

gehen, konzentriert sich Ihr Korper voll und ganz auf diese eine grofie Chance. Sie
gehen im Geist off die prizisen und anmutig wirkenden

noch einmal durch, ouf die Sie sich so lange vorbereitet haben. lhre
Technik zeigt Priizision. Ihre Choreographie zeigt Ideenreichtum. Alles
zusommengenommen bring! wahre “Kunst” zum Ausdruck.
Der Wattkampf

Wahlen Sie thre Musik. Der erste Schritt bei der Planung lhrer Darbietung ist die
Auswahl der Musik. Und zwor folgendermafien:

Bewegen Sie den Joystick nach RECHTS oder LINKS, um die Musik auszuwiihlen.
Jedes Musikstiick wird durch ein Instrument om oberen Bildschirmrond dargestellt. Um
auszuwihlen driicken Sie den FEVERKNOPF. Warten Sie dann einen Moment bis die
Musik begiont. Choseographieren Sie dann ihve B hend der Musik

’ Note: Spieler 1 wihlt die musik aus, kie donn ouch fir jeden wieteren mi!xp&eler.
gilt.

(horeographieren des Be . Wie ein echter Eiskunstliufer mussen auch
Sie die einzelnen figuren einﬂm‘ en. Das heiflt, daff Sie entsprechend der Musik hre
Figuren auswahlen und ousfiihren. Dies geht folgendermafien:

Jeder der afs sithovette dasgestellten Tenzer mﬁmﬁm eine bestimmte Figur.
Witlen Sie thre Figuren so wie Sie Ihre Musik gewdhit haben, indem Sie den Joystick
nach RECHTS oder LINKS bewegen, bis lhre Auswah! hervorgehoben wird. Driicken Sie
donn den FEUERKNOPFS. Eine lkone in Form eines Joysticks in der rechien unferen
Ecke des Bildschirms zeigt lhnen, wann Sie den Joystick bewegen mijssen, um die
einaelnen Figuren auszufiihren. Die Linge jedes Musikstiickes reicht fir die
Aus'iihrung von bis 2u vierzehn Figuren. Um fir eine hohe Punktewertung dberhaupt
in Frage zv kommen, milssen Sie mindestens alle 8 verschiedenen Figuren auswihlen
und insgesamt 10 ausfiihren.

Achten Sie ?mw auf die Musik, denn Ihre Figuren werden genau zu dem
Zeitpunkt ausgefdhrt, in dem Sie sie wiihlen. Einen Teil threr Punkte. erhalten Sie fiir
die Ubereinstimmung threr Dorbietung mit der von thnen erarbeiteten Choreographie.
Achien Sie auf die Musikanzeige am unteren Bildschirmrand. Der Pleil zeigt thnen die
fgﬂzeil Ihres Musikstiickes an, so daff Sie Ihre Figuren dementsprechend einteilen

Gmen.

Wenn Sie Ihre Choreographie noch einmal dndern wollen, driicken Sie zweimol
schnell hintereinander VORWARTS auf lhrem Joystick. Wenn Sie mit threr
Choreographie dann zufrieden sind, driicken Sie den FEUERKNOPF, domit der niichste
m seine Auswah reffen kann. Wenn afle Spieler ihre Auswah getroffen haben,

iicken Sie den FEUERKNOPF noch einmal, um mit der Dorbietung zv beginnen.
Die Darbietung
an die genave s Timing theer Choreographie, um einen maglichst
hohgn Punktestand zv erreichen.

Fort ouf dem Fis: Driicken Sie den Joystick nach LINKS fiir finks und
noch kﬁmhls. "

Ausfishrung einer Figur: Driicken Sie thren Joystick HOCH.

Beachte: Achten Sie auf Ihr Timing und seien Sie derauf bedachi, all thre Figuren
Ihrer Choreographie entsprechend auszufiihren.

Die Ikonen in der finken unteren Bildschirmecke zeigen thnen thre momentane
und die folgenden Figuren. in Zeitbatken mit einem farbigen Pleil im rechten unteren
Bildschirmteil zeigt ;znen an, wonn Sie die jeweiligen Figuren ausfiihren mdssen.
Achten Sie auf die Forbanderungen des Pleils.

a GEL8 (yellow) - bedeutet “Es sind noch mehr als zwei Sekunden bis zur niichsten
"

GRUN (green) - bedeute Fven S Ihe figur i rihigen Augenblic der Musik



entsprechend aus”. (Die niichste Figur mufl in als zwei Sekunden ausgefthrt
werden oder lieg! weniger als mﬁpgkwdw m

107(1;1‘)‘" ‘bedeutet “Sie hitten lhre Figur vor mehr als zwei Sekunden

en

Wenn Sie stiirzen, driicken Sie den fflIERI(IIOPf um die Figur noch einmal 2u
wiederholen. Wenn Sie ale figuren oder die Musik zu Ende ist,
stoppt thr Eiskwmlwfa Driicken Sie FﬂIfRKNOPF um den Punklestend zv
ersehen. Wollen Sie Ihre Darbietung vor ungabbruhar driicken Sie zweimal schnell
hintereinander den FEVERKNOPF. Driicken Sie ebenfalls den FEUERKNOPF fiir die
Darbietung des niichsten Spielers.
Punkten

Ihr Punktestand setzt sich ous den Punkten fir PHlicht und Kir zusommen. Die
Punkte ous dem Pllichtteil geben an, mwl&eﬂueﬁgwmwxgeluhﬂhabm Die
Pwdﬂemﬂl;rbweifhmmdkhﬁﬂbmmﬂmmungﬂmagrm Der
Figuren mit i
maxmz" Punktestand, den Sa:u M&TMI e

Speed Skating

(Eisschnellauf)

Gebalte. Kraft. Beine ous Stahl. Und ein unfehibares Gefish fiir Rhythmus. Das
sind die Qulititen, dank derer Sie vor den anderen Teilnehmern ins Ziel kommen
kiinen. Si erreichen eiten, die kein anderer Athle! mit blofer
Muskelkraft zu erreichen imstonde st Ihre Nerven sind aufs Guflerste yespamn wenn
Sie Ihren Konkurrenten neben sich erblicken. Und bei jedem Schwingen Ihres Arms und
Vorwiirtsgleiten Ihres Schlittschuhs schiigt Ihr Herz schreller. Aber smd durch nichts
20 beirren. Ihr Korper hot die optimole Haltung, um méglichst wenig Lufwiderstond zu
bieten. Sie gleiten dem Gold entgegen.

Der Wettkampf
Auswohl der Strecke. Alle Teilnehmer starten auf einer der vier moglichen
Strecken. Wahlen Sie mit dem Joystick zundichst thre Strecke aus und driicken Sie dann
den FEUERKNOPF, um die Derstellung der Strecke auf dem Bildschirm zv erhakters

Beachte: Alle Teilnehmer milssen ouf derselben Strecke starten.

An der Startlinie: Das Rennen beginnt mit dem Startschuf. Aber achten Sie genoy
auf den unteren Bildschirmrand. Sie orhohen hier die Startanweisungen “Auf die

iitze", donn “Fertig” und schiieBlich “Los

Das Rennen: Driicken Sie Ihlenloym:k /mh RECHT und LINKS, um /hrc Arme
und Beine 2u schwingen. Timing d Je
glatter lhre Bewegungen sind, desto sd;aellarwdenﬁe Drichen Sie den Joystick
z&;«mﬂm mit Ihren RECHTS und LINKS- BW%MM HOCH, um in dem Bereich, der
S o gl.'.d, e A mﬁ'i%'?"muw’” pelope s

ysi zeitig mit lhren o
um auf die inner ity uwechseln. Stiirzt lhre Liufer, dri
FEUERKNOPF, um Ihn weider ouf die Beine zu steflen.

Punkten
Je besser lhre Zeit, umso néher rijckt die Goldmedoillie.

Skiing
(Skilaufen)

Der Wetthewerb

P iyt 1AM ot oo e e e
(1spr1 im nen werl @ eIz ere
s s

Downhill

(Abfahrt)
Fin freier Fall in weil. Vertrouen in die Schwerkrafy. ﬁne&nhalm:ldemﬂwg

Das sind sie Qualititen, die den technisch versierten Abfahrtsliufer von
Goldmedaiflengeweinner unterscheiden. Wenn Sie oben am Berg starten, erhallen Sie
von der Strecke selbst die Geschwindigkeit. Sie S fahren donn nur noch.
Benutzen Sie Ihre Stocke, um Ihr it 2u holten und seien Se davon
iiberzeugs, dofl dies Ihr Rennen ist.

Der Wettkampf

Wahlen Sie Ihre Kamerapositionen. £s gﬂ;l insgesamt vier Komeras. Um diese
entlong der Strecke 2u postieren, bewegen Sie inren Joystick HOCHund HERUNTER und
lmngen so die kmeraikonen on den gewiinschten Platz. Dricken Sie donn den
FEUERKNOPF. Wenn Sie auf diese weise alle vier Komeras in Position gebracht haben,
driicken Sie den FEUERKNOPF noch einmal, um thren Abfahrtsléufer an den Stort zu
bringen. Wenn Sie aus ir keine Kameras wollen,

ingen Si diesen Schrt, indem Sie den FEUERKNOPF driicken und einfach w
eitermochen.

Beachte: Wenn die Komeros einmol aufgestellt sind, gilt fiir alle Spieler dieselbe
Komeraperspektive.

Am Stort: Um thren Laufer vor dem Stort aufzuwiirmen, driicken Sie den Joystick
HOCH und HERUNTER. Um sich vom Start abaustoBen zv konnen, mussen Sie thre
Skisticke fest in den Schnee stecken. Dazv driicken Sie den FEUERKNOPF.

Das Abfahrisrennen: Wenn Sie gestortet sind, benutzen Sie Ihre Sticke, um thre
Geschwindigkeit zu steigern. Befolgen Sie dozu die weteren Anweisungen.

In den Hocke gehen (schneller werden): Joystick HOCH.

Schespflug (langsamer werden): Joytstick HERUNTER.

Nach rechs: Joystick RECHTS.

Nach links: Joystick LINKS. )

Anhalten nach einem Sturz: Joystick RUCKWARTS,

Vertindern der Perspektive. Wenn Sie starten, sehen Sie die Strecke mit den
Augen lhres Liufers. Aber wenn Sie an )eder einzelnen der vier Komeras vorbeifahren
(angezeigt durch rofe Flaggen), dndert sich die Perspektive und Sie sehen sich selbst
lm! den Augen der Kemero. Wenn thr Liufer das Sichtfeld der Kamera verlifi, sehen

edra wieder mil seinen Augen.
. Wihrend Sie sich iber doe Iwmem selbst beabachten kinnen Sie ein

bifichen ar%ebeﬂ Sie den Joystick nach LINKS
oder RECHTS und halten gkk’?l’elllg den ffll[lll( PF gedriickt.
Punkten

Die Abfahrishiufer kimpfen um die Bestzeit. Wer am schnellsten ist, gewinnt.

Slalom

Geschwindigkeit. Reaktionsvermigen. Und auf den Bruchteil einer Sekunde
genaves liming. Genau diese Kombination ous Geschwindigeit und
Reaktionsvermdgen macht den Slalom zu einem der schwierigsten Skiwetthewerbe.
Wenn Sie den Berg hinunterwedeln, miissen Sie sich on jeder drehen und
wenden. Und soboMSoemlorhmlelmhhaben mijssen Sie auldmb';ngv’sle

foft sein Und
%mangelammd Dann das Worten auf die Bekann dergefuhrmnlm Der
Vergleich mit den Zeiten des anderen. Das Abschiitzen der Chance, eine Goldmedaille
20 gewinnen.
Der Wettkampf

Wilen Sle Ihre Slolomstrecke. Um einen der vier verschiedenen Kurse
auszuwihlen, bewegen Sie einfach die “box”: indem Sie den Joystick in die
gewiinschle ichtung driicken. Je mehr Flaggen ein Slalomkurs hat, desto schwieriger
ister.

Beachte: Alle Teilnehmer eines Rennens starten auf derselben Strecke.

Stort. Driicken Sie den FEUERKNOPF, um Ihren Liufer an den Start zu bringen.
Dann warten Sie auf das Startkommando (Auf die Pltze, lemg, on') und.. fos gohl st

Das Rennen. Achten Sie dorauf, daf Sie die efsle sieren und
mdenmhhgenkhyihmvslrommen Dann bewegen onxmlrll Hund
HERUNTER, um die Flaggen nicht umzufahlen und fahren den Kurs hinunter.
Punkten

Auch hier geht es um die Bestzeit. Der Slalomldufer mit der schnefisten Zeit
gewinnl.

The Ski Jump

(Skispringen)

Teuflischer Wagemut. Nerven wie Drohtseile. Und absolute Korperbeherrschung.
In dem Moment, in dem der Skispringer hoch aber dem Horizont in der luft schwebi,
scheinen alle Gerdusche fir diesen kurzen Augenblick 20 verstummen. Alle bis ouf den
Herzschlog. Wahrend Sie durch die Luft fiegen, beugen Sie sich im richtigen Winkel
nach vorne, um Weite und Punke fir Ihren Sl zu erreichen. Genaus Timing und die
ntlmge I(orperhollung s:q’nlimh‘:l Imc !odellm Landung und eine

Der kaampl

spmngberul sind. Wenn m die Sdmze hinunterfahren, beachte
Anweisungen:

In die Hocke gehen (schnefler werden): Joystick HOCH.

Noch rechts oder finks: Joystick RECHTS oder LINKS.

Springen: Driicken Sie den FEUERKNOPF.

In der Lufi. Denken Sie daron.

uriicklehnen: Joystick LINKS.

Vorwiirtstehnen: Joystick RECHTS.

Arme ausstrecken: Joystick HOCH.

Arme herunternehmen: Joystick HERUNTER.

Landeposition: Halten Sie den FEUERKNOPF bei einem Winkel von 45° gedriickt
bis Sie ouf dem Boden aufsetzen.

Wechsel der perspektive. Wiihrend Sie sich ouf der Schanze befinden, sehen Sie
die Bahn mit den Augen des Skispringers. Nach dem Absprung Wechsel jedoch die
perspektive und Sie sehen sich selbst durch die Luft fliegen.

Punkten

thre Punkte setzen sich us lhrer Weite und threr Ki in
der Luft zusommen. Um eine hohe Pm&%m Holtung zu wmme
llvenl(arpememm Winkel von 45° und setzen Si erstim letzten Moment zur

audemlh?dxhnm wen Sie
Sie folgende

Cross Country Skiing
(Skilanglauf)

Ausdaver. Ausdaver. Ausdaver. Sie gegen die Zeit. Sie gegen die Gefahren des
M Se e s sl wid e pﬁ'}m slbiet

daepl Sie. Abgesehen von

o s B Ihrllwxhlog e i
Adrmlmxp:m/smgl Jede einzelne ifer Muskeln wird aufs aulferste beansprucht
Und trotz allem bendtigen. Sie mehr, um hier auf den ersten Plotz zv kommen. Sie
misssen alles aufbieten, was Sie hoben. Und dann noch ein bifichen mehr.

Der Wettkampf

Start. £ befinden sich immer zwei Liufer gleichzeilig auf dem Bildschirm. Wenn
ein Spieler den Joystick benutz1, iibernimmt den Computer den port des Gegners.
Dmd:en Sie den fo[RKIIon um den Countdown v starten.

Dos rennen. Wenn der Countdown bei “los” {“Go”) 1 ist, beginnen Sie,
den Joystick nach RECHTS und LINKS zu bewegen, entsprechend der Beinbewegung
thres Liufers.

Bergauf. Wenn Sie den Berg hinauf an Schwung verliers Sie eher
“steigen” als skiloufen. Halten Sie dazu den FEUERKNOPF gedmd(l whlend Sie die
Beine lhres Liufers weiter bewegen.

Bergab. Um auf einem abfallenden Streckenabschnill Ihre Geschwindigkeit zu

erhihen, driicken Sie den FEUERKNOPF und gebrauchen Sie thre Skistédke.

Punkten
Skilangliufer kimpfen um die Bestzeit. Der Schnellste gewinnt.

Awards Ceremony

(Preisverleihune)

Nach jedem Wettbewerb ertont die Nationalhymne des Gewinners und die
lmdosﬂaggen der drei beﬂhe'l:‘{ fednehmmir erschein. Bei jedem Wetthewerb erhilt der

lhonwneo'aﬂﬁngemnn« 1 Punkt. Nachdem alle Wetthewerbe
wird der Teilnehmer mit der hichsten Punktzoh! emeut geehrt

gespiel.
B‘c}(athle: lim diese Preisverleihungen zu ubergehen, halten Sie den FEUERKNOPF
iick.

©1988 EPYX Inc. Alle Rechte Vorbehalten. Lizenz von Kixx.
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The Games -
Winter Edition™

Italiano

CBM 64/128 Cassetta:

Premere contemporaneamente i fasti SHIFT e RUN/STOP e premere, quindi, PLAY
sul registratore. Lo cassetta contiene quatiro gare nel Loto 1 e Ire nel Lalo 2. Le files
dello cassetta sono in sequenzo. Volendo coricare ed eseguire una gara che si trova piv
Indietro nel nastro, occorre navvolgm prima di poter caricare. Ad esempio se hoi
caricato ed eseguito Speed Skating e vuoi adesso giocare Figure Skoting, devi
tiavvolgere fo cassetta fino ad una posizione che precede Figure Skating. L'ordine defle
gare si trova nel meny delle.opzioni. Nel posizionare il nastro, puo essere di aivto
amrare il contagiri dopo aver caticato il mcn;:/wmapole e plendm nota del numero

i gara svo/!a (omplelala la gara 4 sul Loto 1, inserisci la cassetta dof Lato 2.
i & premi PLA

Per abortire ung qwk«m goro. anche durante le prove, premi RUN/STOP e poi

RESTORE. If menu si ricoricherd outomaticomente dafla cassetto.

0 .
Opzioni
Una volta caricoto il gioco, apparird la videata titolo seguita do quello OPTIONS,
SCREEN (Videata opzioni) ((BM 64/128).
Selezionando i numeri 1 0 2 do questa videats, prmawm ofla OPENING
CEREMONIES {Cerimonio di a) prima di partecipore ofle gore Completati |
giochi, presenzierai anche cwsma CEREMONIES (Cerimonia di Chivsuro).

Selezione delle opzlom
qui dencate le ibili per le vorie mocchine ced i vari
formai/ le 0PIIOIII it su mne e versioni sono:

1. Compeiere In turte fe prove

2. Competere In alcune prove

3. Competere In usa sola prova

4. fare pratica In una prova

5. Numero di joystick 1(2)*

6. Vedere i record mondioli

7 Corimonie d'apertura

Per selezionare un opzione muovere i joystick UP o DOWN (alto o basso) Imo”a

lar lumeggiare il numero corrispondente alf opzione desiderato, e quindi spingere
e FIRE. Almmem: selezionare if numero utilizzando lu Lastiera e poi spingere if

pulsanle RETU)
“fore almmoac ad indicare il numero mhd( facendo lumeggiare I'OPTIONE
5 e quindi tenendo premuto il pulsante FIRE finché suflo schermo compare il numero
giusto. In questo modo il computer sapra in ogni momento quale dei giocatori sia
utilizzando un doto joystick.
Partecipazione alle Gare

Steglmda/eﬂ?llalll 1,203, si possono inserire i nomi e i paesi di ciascun
portecipante. Per Scegliere il Scegli tra 17 paesi, muovendo il joystick per
evidenziare o bandiero dm;:z

NB: Premendo BOTTONE DE FUIOCO, viene suonato 'inno nozionale.

Per inserire il tvo nome: Digita il nome sullo tastiera e premi RETURN/ENTER. Per
cancelare. correggere o aggiungere, usa normali osti di scritura. Per e fulti i
‘nomi doflo schermo, premi contemporaneamente SHIFT e HOME

A selezione avvenuto: Premi F7
Fare pratica in una Gara

Qui non occorre inserive il nome o il paese. Busta scegliere la gora che fi interesso
praticare. Una volta terminato I'esercitazione, fi verrd chiesto se vuoi ripetere ancoro.
Sela risposla ¢ si, premi *Y’ sulla tostiera, oppure ‘N’ per NO (oppure usa il joystick).

See World Records

(Vedi record mondiali)
Duronte tutte le vegre i tuoi risultali e tempi oftenuti sono serupolossmente
registrati. Se vuoi vederli. uso qesta opzione.

Luge
(Slittino)

Audocio, dcslrezzaeunplzmod:foﬂw Questo ¢ quello che occorre per
offrontare il ritmo incondescente di una delle gare pi eccitantit dei thhr Lo Sfittino.

Ti troverai disteso supino con i piedi in avanti su una slitta progettata per
aggredire il tempo. Dovrai impegnarti per sfruttare ogni curva, ogni rettilineo e -
sopratutto - ogni muscolo del corpo. (Inmodopazzod:guodngmlwmedagfial
Gareggiare

Sfag:; un percorso. Per farlo, basta evidenziare quello desiderato muovendo if

0 GIU. Quindi premi i il BOTIONE DF FUOCO

NB: Tutti concorrenti usano o stesso percorso.

Lancio delloslttno. Come nelle gare vere, hai solo 30 secondi per completare il
Ianao Pa prima tosa portati alfo portenza pmnenda BOTTONE DI ill0(0 per

o tenere if bottone premuto, spingi il

Contir
)mﬂwelllblmopawablabbmm Quando sei pronto a scatfare.
il FYOCO e spingi AVANTI pli svelto che puoi.
Spinto con le mani. Appeno part, spingi con i guant chiodati sul
ottenere uno slancio mighiore. Per farlo, premi ripetutomente il FUOCO fino qmdo

non orrivi aflo rampa di fancio

Guida. Per guidare, muovi il joystick DESTRA o SINISTRA (destra o sinistra),
seconda defla direzione. Ti accorgerai subito che fa guida é molto , & impareroi
presto a seguire il racciato.

NB: Tutti il movimenti SINISTRA e DESTRA sono relativi alla direzione in cui ti
muovi.

Curve. Guido fo slittino tagliondo aflinterno di ogni curva, per approfittare della
piii breve distanza.
Kelrghnog Mantieni lo slittino esattomente al centro, sui rettilinei, in modo do non

e”.
Guarda gli indicatori. Al fondo dello schermo, di sono tre indicatori marcati “Steer”
(guido), “Drift” (sbandamento) e “Position” (posizione). “Steer”: indica lo direzione
ve vuoi andare. “Drift”, indico che stoi troppo fuori. “Position”, 1i dé la
distanza dafle pareti del raccioto.
Punteggio
Tutti i concorrenti competono per realizzare il tempo pid veloce.
Quello con il tempo inferiore, vince.

Figure Skating

(Pattinaggio Artistico)

Equilibrio. Poesia in movimento. Preisione. i tuttee discipline, nessuna viene
esaminata cosi minuziosamente per abilitd tecnica ¢ coordinazione . come if
Pattinaggio Artistico. £ nessuna ¢ cosi bello da vendere. Come entri in pista, | muscoli fi
si tendono per I'eccitazione di sapere che questa & la tue grande occasione. £ lo mente
ep:onudtmowmenhpmos«cﬂwdrthehmperfezmloalum La tua tecnica
domoxira Io predisione. La torwgmlm & lo manifestozione def fuo spiito libero. £ tuto

ombina in qualcosa che forse si pio definire una creazione di “arte pura”.
Gareggmre

Sceglifo musico. Il primo passo nel progrommare la tuoa routine, é quello di
scegliere fa musica. Ecco come:

Muovi ljoystick DESTRA o SINISTRA (destra o sinistra) per scegliere il tipo di
musica. Ogni, pezzo é mppfmmfo da uno strumento in alto sullo schermo. Per
inserirlo premi fllﬂ( 0. Dopo alcuni secondi, lo musica comincio. Imposta lo tua
coreografio of sueno di questo.

N.8. Lta musica scelta dollo primo giocatore viene ulifizzota dai altri giocatori.

Coreografio. Come un vero concorrente, dovrai coreagrafare ogni singolo
mmnene;’flrl che significa scegliere le mosse, adottondole alla musico. Ecco come:

Ognuna delle sagome danzanti rappresenta una mossa specifica. Lo scelta di
questa viene fotto esottomente come per lo musica, cioé muovendo il joystick DESTRA
0 SINISTRA fino a che la scelta non é evidenziota e, dopo, premendo il FUOCO. Una
:(nna,aymd(ndlangolombaxsoadeslraddloxhelmo indica con predisione
muovere i joystick per mgwre ciascuna mossa. La durata del pezzo musicale

permette lo scelta di irca quatiordici mosse. Per ol punteggio massimo, dovrai
scegliere almeno una dl ciascuna delle 8 mosse, ed eseguire almeno 10 movimenti
durante la routine.

Ascolta fo musica con attenzione, perché le mosse vengona inserite of momento in
cm ilo scegh e parte del punteggio viene basato sullastretta aderenza ollo coreografio.
: d'occhio il musicometro sull schermo, in basso. Lo freccn indico quanta
lmmm rimane ‘oncora do syonare, in modo do poter spaziore i moviment;, cosi da
nempale Iulm Io routine.
ocedura di

Jcondo lo pre

dve volle ;I ;oym:k AVANﬂ Quando sei soddosﬁmo della cor
inmodo da permettere a prossimo giocatore di fore fe sue
finito. premi il FUOCO di nuovo per dare inizio oflo esecuzione.
Esecuzione

Adesso sei pronto ad esibirti doventi ai givdici. Dovrai ricordarti con esottezzo
Tordine e il lempo defla coreografia, in daomvarealmmﬂwdelwnlaggw

Per girare sullo pista: Spingi i joystick SINISTRA per andare  sinistra, DESTRA per
ondare o destro.

Per eseguire una mossa: Spingi il joystick SU.

N.8: Ricordati di controllare il tempo e di eseguire ogni mosso esattomente come
é stato coreografato

L icone nell angolo a sinistra in basso sullo schermo, indicono fe tue mosse
correnti e quelle che devono venire. In pid, una colonnina segnatempo con una freccia
colorata, situata nella parte bassa a destra deflo schermo, indica quando eseguire
ciascuna mossa. Osserva bene lo freccia, che cambia colore come segue:

GIALLO - significa “Ci sono ancora pis di due second prim della prossima
mossa”.

VERDE - significa “Esegui la mossa al punto giusto nelle musica” (sei o circa due
secondi prima o dopo il tempo esatto per eseguire fa mossa).

ROSS0 - significa “Sei in ritardo di pii di due secondi per eseguire fo mossa”.

Se cadi, premi if FYOCO per ripefere la mosso. Quaundo tutte fe mosse mo slafe
eseguite 0 Jo musica é finito, il pattinatore s ferma. Per vedere il punley'yco
FUOCO. Per finire la routine in anticipo, premi dve volie Iapodomeme U0(0. Per
Vesecuzione del prossimo giocatore, premere di nuovo il FUOC
Punteggio

Questo ¢ basato sull'esecuzione, sia tecnica sia artistica. Quella tecnica, riflette lo
ccauratezze con i hei eseguite le messe. Quello artistica, si basa sulla precisione di
entrato delle mosse nella coreografia prescelta. If miglior punteggio ottenibile é 6.

fia, premi il fuoco,
ﬂ"’m thono

Speed Skating

(Velocita su pattini)

Forza e durezzo. Gambe di ferro. Ritmo inalterabile. Queste le qualita che i
consentono di battere i concorrenti sul traguardo delle gare di velocita su pattini. Si
ottengono, qui delle velocitd moi raggiunte do un oflefa con le proprie forze. | nervi
sono messi olla prova, quando un ayversario li offianco. £ if cuore batte piv forte ad
ogni oscillazione del braccio, ad ogni spinta siu pottini. Mo devi andore ovont, con il
<orpo piegato per oftimizzore lo termodinomico. Gareggia per 1'0ro

Gareggiare

Scegli fo pista. Tutti i concorrenti 0 su una della quattro piste. Per prima
cos0, ufgl;; . per evidenziare Iagp‘:’ﬂmeha Owndvpreqll:nall ﬂll’,omper o
entrore in

N.8: Tuttii momnri gareggiano sulla stessa pista.

Partenza. La corsa ha inizio al colpo di pistolo. Mo 1 per essere sicuri i quarda in
bwaxso sullo schermo. Ti verranno date le indicazioni di “ai vostri posti, pronti e, infine.

Corsa. Per spingere le braccia e i piedi muovi i joystick DESTRA e SINISTRA. Ritmo
& tempo nei movimenti, sono . Pid il movimento é fluido, pity andrai veloce.

il joystick SU mentre muovi SINISTRA e DESTRA, per pattinare allesterno nella
sezione di incrocio defla pista. Spingi i joystick GIU mentre muovi SINISTRA e DESIRA,
per pattinare oflinterno della pisto. Se il pattinatore cade, premi FUOCO per rialzarlo
Punteggio

Pii il tvo tempo é basso, pit sei vicino alla conquista dell Oro.

o0
Skiing
(Sdi)
Le Gare
slolom il efizione sciistica é divisa in quatiro diversi gruppi: la discesa libera. fo

to dal trampolino e il fondo. Nelle sezioni sequenti, ciascuna di
porewmdmnﬂawnmoggmnde agli Ao seguen quese

Downhill

(Discesa Libera)

Una caduta libera in bianco. Fidutia cieco nella forza di gravitd. Fare corpo con fo
montogno. oueﬂelemhlathodisrmguom compione da uno sciatore
compelente. Quando 1i butti dalla cima della montagna, la discesa & I'unica fonte di
potenza Tu 1 affidi semplicementi a lei, usondo i bastoncini solo per equilibrorti, e lo
mam:permmmmdnqueﬂaelaiwtmu
Gareggiare

Stegile posizioni per le telecomere. In utho, disponi di quattro telecamere. Per
Mzmle sul percerso, devi solo muovere il joystick SU o GIU, per posizionare Iicona

telecamera, poi premi FUOCO. Quando hai piozzato futte le telecomere elm
F00(0 meMtere il tvo discesista oll partenza. Se per caso, non vuoi e fe
e questa rase premendo FUOCO per proseguire.

II B: Una volta impostate le telecamere, tutti  concorrenti usano lo stessa veduta.
Partenza. Per riscaldare il tvo discesista prima della partenza, spingi il joystick SU e
GIU. Per effettuare lo partenza, occorre piantare i bastoncini nella neve. Per farlo.
premi FUOCO.

Lo corsa. Una volta partito, usa i bastoncini per aumentare lo velocita. In piv
sequi queste indicozioni:

Per accucciarti (pid velocitd) :spingi il joystick SU.

Per fore fo spazzaneve (raflentare): spingi i joystick GIU.

Per curvore a destra: muovi il joystick DESTRA.

Per curvare a sinistro: muovi il joystick SINISTRA.

Per fermarti dopo coduto: fira il joystick INDIETRO.

Cambio di prospetivo. Alla partenzo, la prospettivo & in prima persono. Ma
quando possi la tel {indicata do b fer rossa), lo p
terzo persono, che significa guardare le stesso. Appena passi
telecamera, lo prospettiva titorno alla prima persono.

Svirgolato. Mentre sei in prospettiva di terza persona (davanti allo telecomera),
‘puoi fore un po’ di esibizionismo. Per fare una svirgolata. muovi il joystick SINISTRA o
DESTRA mentre tieni premuto il BUTTONE DI FUOCO.

Punteggio
 discesist cercano di ottenere il tempo pi veloce. Quello che impiego di meno,
vine.

combia ally
il lmite visuole della

Slalom

Velocitd. Controll. £ tempismo alla frazione di secondo. Questa é fa combinozione
che fo dello dx;aiom una defle gare 1:‘1; difmll;a dello . Menile vieni gid dafla
‘montagno. dovrai piegorti e girati ad ogni bandierino. £ appena ne superi una, eccone
subito un’altza - senza neand! ﬂe un secondo per respirare o rallentare I'ondature fino
in fondo. Poi attendi di sapere il tuo tempo e confrontarlo con quello degli altri, per
stabilire fe tue possibilita di conguistare I'Oro.
Gareggiare

Scelta del traccioto. Per scegliere uno dei quattro diversi tracciot, bosto muovere
Io “casellina” spingendo il joystick nella direzione voluta. Come potrai vedere, pic
bandierine ci sono piv difficile é il fracciato.

N.B: Tutti i concorrenti gareggiano sullo stesso fracciato.

Partenza. Premi FUOCO per portare il fuo concorrente alla partenzo. Attendi fo
sparo (ai vostri post, pronti, Via!), e...Via!

Corsa. Assicurati di possore AL DI SOPRA deflo primo bandierina per iniziare of
ritmo givsto. Quindi muovi il joystick SU e GIU per evitare le bandierine e scendere.
Punteggio

 Gli slalomisti mirano a fare if tempo pi veloce. Quello che impiega di meno,
virge.

Ski Jump

(Salto dal trampolino)

(omgf'w temerario. Nervi d'accioio. Controllo totale. Mentre il saltatore si libro
nellaria, alto sull orizzonte, tutt i svoni tacciono per un instante. Fccetto il batito del
cuore. Mentre sei in volo, lo forma conta per la distanza e 'angolozione del corpo
conta per o stile. Ambedue sono cruciali per un perfetto alterragio e per un punteggio
da medaglio.

Gareggiare

1l Trompolino. Per Iniziore il tuo solto, segui le indicazioni sull schermo. Quind,
mentre scendi gii per lo rampa, segui queste istruzioni:

Per accucciarti (aumenta velocitd): spingi il joystick SU

Per andare o destra o sinistra: muovi joystick DESTRA o SINISTRA

Per saltare: premi il FUOCO

In Aria. Mentre i rovi In volo, ricorda:

Per piegarsi indietro: spingi il joystick SINISTRA

Per piegorsi avanti: spingi il joystick DESTRA

Per olzare le braccio: spingi il joystick SU

Per abbassare le braccia: spingi il joystick GIU

Per l'atterraggio: Quando sei ad an angolozione di 45°, fieni premuto il FUOCO
fino a quando non tocchi ferra.

Combio di prospettiva. Allinizio sei in prospettive di prima persono Mo appena
salti dof trompolin, lo prospettiva combia ol terza persono (significa che
guardare a fe stesso).

Punteggio

1l punteggio & basato sullo stile e sulla distanza oftcnuta. Per aumentare i punti
puloshlenem:/mrpoodunangolod:li“ e meffiti in posizione di otterraggio solo
momento.

Cross Country Skiing
(Sci di Fondo)

Resistenza. Resistenzo. Resistenza. Corri contro il fempe. Contro i pen{oh
dellinveno Contro la montagna. In questa prova di puro impegno fisico, niente 1i ¢ a
favole Eccetto per qualche occasionale rigurgito d: avita, quando trovi un

to nel percorso. Il cuore batte of i capacito. L'adrenalina scorre.
Ogm singolo muscolo opera a livelli massimi. £ nonosmnle tutto questo di vuole
quakcosaltro per arrivare primi. G vuole tutto lo spirito di cui disponi, e un pezzetto.
Gareggiare

Inizio. Sullo schermo sono sempre presenli due concorrenti. Nel caso di un solo
g’/;%% il computer “scia” per I'awversario. Per iniziare il conto allo rovescia, premi

In Corso. Quando Il conto alla rovescia arriva of “VIA” incomincia a pattinare
muovendo il joystick Destra e SINISTRA, in accorda con le gambe del concorrente.

In salita. Se perdi I'abbrivio ondando in salita, puoi “gradinare” piuttosto che
sciare. Per farlo, tieni premuto il FUOCO mentre continui o muovere le gombe avanti e
indietro. In disceso. Per oumentare la velocitd i discesa, premi il FUOCO mentre muovi
i bastoncini insieme.

Punteggio
1 fondisti competono per il tempo pii veloce. Queflo che impgiega di meno, vince.

Awards Ceremony

(Cerimonia di Premiazione)

0, viene suonato I'inno nazionale del vincitore e appaiono
bamﬁliro:a dei poegzldo: primi tre dlassificai. Per ogi gara, il vincitore riceve 5 I;wm I
secondo 3 punti e l ferzo 1. Al termine di tute le prove, il mnco"anie con il maggior
numero di punti viene premiato di nuovo e suona {'inno
N.8: Per soltare quolsiasi cerimonia, tieni premuto il BWTONI DI FU0CO.
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