




NEIGHBOURS

SPECTRUM  LOADING INSTRUCTIONS
Tape: Type LOAD"", and then press ENTER. Press PLAY on the tape. Disk: Type LOAD"disk" 
then press ENTER.

COM M ODORE LOADING INSTRUCTIONS
Tape: Press SHIFT and RUNSTOP together. Press PLAY on the tape. Disk: Type LO AD"*",8,1

GAMESPLAY

Commodore 64/128:

Scott Robinson and his skateboard are controlled by a JOYSTICK connected to the relevant port on 
the computer.

"RUNSTOP" Pauses game
"Space" Unpauses game
"Q " Quits present race whilst on pause

Spectrum:

Scott Robinson and his skateboard are controlled via the following Joystick or Keyboard options:

JOY STICK  CONTROLS

SPIN
SKATEBOARD

LEFT

DECELERATE

FIRE. ACCELERATE

1. Keyboard Control
2. New Keys from De-Fault Values
3. Sinclair Joystick Control
4. View High Score Table
5. Start Game

Pressing FIRE starts the Neighbours computer game.

SPIN
SKATEBOARD

RIGHT



THE ROBINSON S GARAGE/SELECTION SCREEN

This is the main selection screen covering all of the action in the races ahead.

Use this screen to pick the characters that you wish to challenge to a race, the additional obstacles 
that you will come across on the tracks, and the type of skateboard that you wish to compete on.

THE RACE CHALLENGERS

The following Neighbours characters, past and present, can be challenged to appear as race 
opposition.

CHARLENE RAMSAY Charlene borrows a Go-Kart from Jim Robinson’s garage, tunes it up, 
and is raring to go!

HENRY RAMSAY Landscape Gardener extraordinaire, Henry takes to the track in his 
Tractor Lawnmower.

M IKE YOUNG Still studying hard as a student, Mike races on a skateboard against his
best pal from his school days at Erinsborough High.

MATT ROBINSON Matt has borrowed Mike’s motorbike to give him a race advantage.

Commodore 64/128:

Characters are selected by positioning the selection icon above the name of the character challenged 
to race and pressing FIRE. A highlighted name indicates that the character has been challenged to 
appear in the races.

Spectrum:

The number of contestants are selected in the above order by pressing keys 1-4.

THE SKATEBOARDS 

Commodore 64/128:

There are Three skateboards hanging up in Scott’s garage, each with their own particular handling 
characteristics. Looking at them from Left to Right on the screen:

BEGINNER’S BOARD - Average speed with smooth handling.
INTERM EDIATE BOARD - Fast speed with sports handling.
ADVANCED BOARD - Championship slalom board for experts only.

Spectrum:

There are two skateboards available to race on. Pressing keys indicates your chosen racing board.

1. NORMAL handling and speed.
2. FAST handling and speed.

Trial and error will enable you to select the skateboard that suits your own racing style.



SPECIAL OBSTACLES

Extra obstacles can be selected to make the game more challenging. The more objects revealed, the
more obstacles appear on the race track:

DES CLARKE’S CAR Des is late for work at the Bank, and will tend to pull out without
looking where he is going.

RADIO CONTROLLED CAR Todd Landers has just received a new RC Car for his birthday 
from Jim and Beverly. He is just getting to grips with the 
controls, so the car can cause havoc everywhere!

KANGAROO Erinsborough Wildlife Park has accidentally let one of its
Kangaroos escape. The animal passes through the Neighbours 
locations on his way home to the Outback.

Commodore 64/128:

Position the selection icon on the blanket at the bottom of the screen, press FIRE, and drag the 
blanket back and forth to reveal the obstacles to be included in the races.

Spectrum:

Press keys 1-3 to select the additional obstacles which appear in the racing screens.

Remember that the special obstacles not only cause havoc for Scott, but also for all of the other race 
opponents.

RACE LOCATIONS

There are Eight individual races that make up the Neighbours Challenge. These races take place 
over the following locations, under the guidance of Harold Bishop:

RAM SAY STREET  
LA SSITER ’S COM PLEX  
ERINSBOROUGH HIGH  

A N SO N ’S CORNER

There are Two races at each location. Commodore 64/128 users have three lap races, whilst 
Spectrum users have two lap races on each track.

Each race scenario has its own particular layout and design, as well as obstacles relevant to that 
Neighbours location.

POPULARITY METER

At the bottom of the racing screen, Scott Robinson’s Popularity Meter is displayed as a large 
Neighbours logo. During the race, this will increase and decrease as the viewing audience judges 
Scott’s performance in the race.

Colliding with popular characters will reduce your popularity, whereas picking up pieces of rubbish 
will increase your ratings in the eyes of the audience. Bonuses are awarded at the end of every race 
based upon Scott’s current Popularity Rating.

If Popularity drops to Zero during the course of a race, Scott is automatically dropped from the series 
and the game ends.



The aim of the game is therefore to keep Scott’s popularity high, whilst at the same time arriving in 
the highest possible scoring position in the race.

Your current position is indicated on the map of Australia, with Scott’s score and laps completed 
shown on the opposite side of the screen.

RACING

All players line up at the starting line at the beginning of the race. The starting pistol cracks into life, 
and the game begins.

As you race around the track, avoiding obstacles as well as other contestants, you must pass through 
the gates set up by Harold Bishop to mark out the agreed course. If you do not pass through all of 
the gates, you do not advance your score and you cannot win the race.

The Television Sets on the left hand side of the screen in the Spectrum version register the positions 
of the first Three characters across the line.

RACE OBSTACLES

There are many obstacles littered around the Four locations. This is just an example of some that 
you may find:

Kangaroos 
Des Clarke’s Car 

Todd Landers and his RC Car 
Building Bricks 

Brad Willis and his Surfboard 
Open Manhole Covers 
Emus Bouncer the Dog

Helen Daniels, complete with Latest Masterpiece 
Mrs Mangel and Rolling Pin 

Jogging Harold Bishop 
Rubble

Paul Robinson and his Briefcase 
Toby Mangel on a Spacehopper 

Mrs Mangél in her Lollipop Lady Outfit 
Joe Mangel’s Van 

Doug Willis
Caroline and Christina Alessi 

and many, many more!!

Everything is now set for you to compete in Neighbours, one of the most popular TV series ever 
screened! !. Keep your popularity high, and go all out to push Scott Robinson in to the race Number 
One spot!!
Program: Ian Copeland (C64) & Hugh Mo (Spectrum)
Graphics: David Taylor (C64) & Hugh Mo (Spectrum)
Music & Sound FX: Adam Gilmore (C64) & David Sanders (Spectrum)
Made in UK

© 1990 Grundy International Distribution BV. Licensed by BBC Enterprises Ltd.

"IMPULZE" is a trading name of Zeppelin Games Limited.

The program code, graphics, music and artwork of this game are the copyright of Zeppelin Games Limited and may 
not be reproduced, stored or hired without the written permission of Zeppelin Games Limited.

© 1991 Zeppelin Games Ltd, PO Box 17, Houghton-le-Spring, Durham DH4 6JP



I VICINI

Telenovella molto popolare in Inghilterra, importata dall’Australia, i personaggi essendo tutti vicini 
abitanti in una singola strada della zona borghese di una città australiana.

ISTRUZIONI PER IL CARICO SPECTRUM
Nastro: Dattilografare LOAD"" poi premere ENTER. Premere PLAY sul nastro. Disco: 
Dattilografare LOAD "DISK" poi premere ENTER.

ISTRUZIONI PER IL CARICO COMMODORE
Nastro: Premere il tasto delle maiuscole e RUNSTOP insieme. Premere PLAY sul nastro. Disco: 
Dattilografare LOAD"*", 8.1.

IL GIOCO

Commodore 64/128:

Scott Robinson e il suo skateboard sono controllati da una Leva di Comando legata al porto rilevante 
sul computer.

"RUNSTOP" mette il gioco in Pausa
"Spazio" mette il gioco fuori Pausa
"Q " lascia il gioco attuale mentre si sta in Pausa

CONTROLLI DELLA LEVA DI COMANDO

DARE L’EFFETTO 
ALLO SKATEBOARD 

A SINISTRA

DARE L’EFFETTO 
ALLO SKATEBOARD 

A DESTRA

Spectrum:
DECELERARE

Scott Robinson e il suo skateboard sono controllati tramite le seguenti opzioni di Leva di Comando 
o di Tastiera:
1. Controllo tramite Tastiera
2. Nuovi Tasti dai Valori di Difetto
3. Controllo della Leva di Comando Sinclair
4. Osservare la Tavola di Conteggio Alto
5. Iniziare Gioco

Premere SPARARE per iniziare il gioco da computer T Vicini’.



IL GARAGE DEI ROBINSON/SCHERMO DI SELEZIONE

Si tratta dello schermo principale di selezione, che copre tutta l’azione durante le prossime gare.

Utilizzare questo schermo per scegliere i personaggi che vuoi sfidare a una gara, gli ostacoli 
addizionali che incontrerai sulle piste, e il tipo di SKATEBOARD sul quale vuoi competere.

GLI SFIDANTI DELLA GARA

I seguenti personaggi de ’I Vicini’, sia del passato che del presente, possono essere sfiduciati per 
apparire come opposizione della gara.

CHARLENE RAMSAY Charlene prende in prestito un go-kart dal garage di Jim Robinson, lo 
regola, e non vede l’ora di partire!

HENRY RAMSAY architetto di giardini straordiario. Henry si mette alla pista nella sua 
falciatrice da giardino, tipo trattore.

MIKE YOUNG che ancora studia tanto come studente. Mike corre su uno skateboard
contro il suo migliore amico da scuola al liceo Erinsborough High. 

MATT ROBINSON Matt ha preso in prestito la motocicletta di Mike, per avere un vantaggio 
nella gara.

Commodore 64/128:

I personaggi vengono selezionati nel posizionare l’icona di selezione sopra il nome del personaggio 
sfiduciato a correre, e nel premere SPARARE. Un nome illuminato indica che il personaggio è stato 
sfiduciato per apparire nella gara.

Spectrum:

La quantità di concorrenti viene selezionata nell’ordine summenzionato, nel premere i tasti 1-4. 

GLI SKATEBOARD 

Commodore 64/128:

Ci sono tre skateboard appesi nel garage di Scott, ognuno con le proprie caratteristiche di manovra. 
Guardandoli da sinistra a destra sullo schermo, sono i seguenti:

LO SKATEBOARD DEI PRINCIPIANTI: Velocità media con manovra liscia. 
SKATEBOARD INTERMEDIARIO: Grande velocità con manovra da sport.
SKATEBOARD AVANZATO: Skateboard slalom da campionato, solo per gli

esperti.

Spectrum:

Ci sono due skateboard disponibili per correre. Premere i tasti per indicare lo skateboard da gara 
che hai scelto tu.

1. Manovra e velocità NORMALI
2. Manovra e velocità VELOCI

Procedere per tentativi per poter selezionare lo skateboard più adatto al tuo proprio stile di correre.



OSTACOLI SPECIALI

Degli ostacoli supplementari possono essere selezionati per dare più sfida al gioco. Più oggetti 
vengono rivelati, più ostacoli appaiono sulla pista:

LA iMACCHINA DI DES CLARKE 

LA MACCHINA RADIOGUIDATA

IL CANGURO

Commodore 64/128:

Des è in ritardo per il suo lavoro alla Banca, e avrà 
la tendenza di spostarsi sulla mezzeria senza 
guardare dova sta andando.
Todd Landers ha appena ricevuto una nuova 
macchina radioguidata per il suo compleanno, da 
Jim e Beverly. Sta appena venendo alle prese con i 
controlli, cosi la macchina può causare il caos da 
tutte le parti!
Il Parco Nazionale a Erinsborough ha fatto scappare 
un canguro per sbaglio. L’animale passa per gli 
esterni de T V icini’ mentre salta verso casa 
neH’entroterra.

Posizionare l ’icona selezionata sulla coperta al fondo dello schermo, premere SPARARE, e 
trascinare la coperta avanti e indietro per rivelare gli ostacoli da includere nelle gare.

Spectrum:

Premere i tasti 1-3 per selezionare gli ostacoli addizionali che appaiono sugli schermi da gara.

Ricordarsi anche che gli ostacoli speciali causano il caos non solo per Scott, ma anche per tutti gli 
altri opponenti della gara.

GLI ESTERNI DELLA GARA

La Sfida de T Vicini’ è costituita di otto gare individuali. Queste gare hanno luogo nei seguenti 
esterni, sotto la guida di Harold Bishop:

RAM SAY STREET  
IL COM PLESSO LASSITER  

IL LICEO ERINSBOROUGH HIGH  
L ’ANGOLO DI ANSON

Ci sono due gare in ogni luogo. Gli utenti del Commodore 64/128 hanno delle gare di tre giri, 
mentre gli utenti dello Spectrum hanno due giri su ogni pista.

Lo scenario di ogni gara ha la sua particolare posizione, nonché gli ostacoli appartenenti a quel luogo 
particolare de ’I Vicini’.

IL POPOLARITAMETRO

Al fondo dello schermo di gara, il Popolaritàmetro di Scott Robinson è visualizzato come un grande 
logo de T Vicini’. Durante la gara, questo si aumenterà e si diminuerà man mano che gli spettatori 
giudicano il rendimento di Scott nella gara.

Eventuali collisioni con i personaggi popolari ridurranno la tua popolarità, mentre se raccogli i pezzi 
di spazzatura, la tua classifica si aumenterà negli occhi degli spettatori. Dei premi sono assegnati 
alla fine di ogni gara, a base della Classifica Attuale di Popolarità di Scott.



Nel caso in cui la Popolarità dovesse cadere a zero durante il corso di una determinata gara, Scott 
viene automaticamente ritirato dalla serie, e il gioco finisce.

Quindi lo scopo del gioco è quello di mantenere la popolarità di Scott, mentre allo stesso tempo si 
prova di arrivare al livello di conteggio il più alto possibile nella gara.

La tua posizione attuale è indicata sulla mappa dell’Australia, con il conteggio e i giri completati di 
Scotto indicati al lato opposto dello schermo.

LA CORSA

Tutti i giocatori si allineano alla linea di partenza all’inizio della gara. La pistola dello starter si 
schiocca in vita, e il gioco inizia.

Man mano che corri per la pista, evitando gli ostacoli nonché gli altri concorrenti, devi passare 
attraverso i cancelli disposti da Harold Bishop per delimitare il percorso concordato. Se non passi 
per tutti i cancelli, non porti avanti il tuo conteggio, e non puoi vincere la gara.

I Televisori al lato sinistro dello schermo registrano le posizioni dei primi tre personaggi attraverso 
la linea. Sulla versione Amiga, lo Schermo in alto agisce come Analizzatore della Linea Finale, 
così permettendo il controllo del progresso dei tuoi concorrenti.

GLI OSTACOLI DELLA GARA

Ci sono molti ostacoli sparsi dappertutto nell’ambito dei Quattro Esterni. Segue un esempio di alcuni 
ostacoli che puoi trovare:

Canguri
La Macchina ai Des Clarke 

Todd Landers e la sua Macchina Radioguidata 
Blocchi di Costruzione 

Brad Willis e la sua Tavola per Surfing 
Chiusini Aperti 

Emù
Bouncer il Cane

Helen Daniels, assieme al suo ultimo Capolavoro 
La Si&a Mangel e il suo Matterello 

HaroltfBishop - campione del Footing 
Macerie

Paul Robinson e la sua Cartella
Toby Mangel che salta, seduto su un pallone di plastica gonfiato 
La Sig.a Mangel nella sua Divisa da Vigile Stradale - compreso

Il Furgoncino di Joe Mangel 
Doug Willis

Caroline e Christina Alessi 
e molti, molti di più!

Ecco tutto pronto! Puoi competere ne T Vicini’, una fra le più amate telenovelle mai proiettate!

Mantieni il tuo alto livello di popolarità, e brucia le tappe per spingere Scott Robinson al punto 
Numero Uno della gara!
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