
D eterm in ation , sp ee d  an d  d ex te r ity  a re  
the k e y  assets  n e e d e d  to com plete  

T R Â IL B L A Z E R  successfu lly .

T h un derin g  into the u n k n o w n  at b reakneck  
speed, a re  you  agile  enough  to negotiate the 
perils? R oll left and  right to avoid  the cracks  
but be  carefu l not to fa ll o ff the edge  o f the  
path as you  go. Be sure to identify  and  avo id  
the squares w h ich  w ill  either speed you  up  
or m ake you  jum p autom atically . K eep  a  
carefu l eye  on the clock as the m ore tim e you  
have le ft at the end  o f each level, the m ore  
bonus tim e you w ill  be  aw arded .

COMMODORE 64/128
Not a game for the faint-hearted TRAILBLAZER stretches your reflexes 
to their limits. Can you stand the pace?

The aim of the game is to guide the ball down each of the 21 different 
courses as quickly as possible, whilst avoiding the holes and other 
obstacles, each course has its own time limit, there are five different 
selections.

1 P L A Y E R  A R C A D E
You are limited to 7 jumps per course and have a time limit on each course 
(remaining time is carried over to the next course). Try to complete as 
many courses as possible to accumulate the greatest score.

2 P L A Y E R  A R C A D E
As one player but with two players racing simultaneously, you can try to 
knock each other off course.

1 P L A Y E R  T R A IL
Practice any one course, with a 99 second time limit.

2 P L A Y E R  M A T C H
Pick any three courses and race against another player, with a 99 second 
time limit on each course.

P L A Y E R  v  R O BO T
As two player match but with one player against the computer, as with 
2 Player Arcade you can try to knock each other off course when you meet.

S C O R IN G
10 points per square (100 points per square on Warp), Bonus Points for 
time remaining on completion of course, 1000 points per round on bonus 
game every three levels.

B O N U S  G A M E
The computer will move the ball a number of squares and you must repeat 
the pattern exactly for the bonus, watch the time limit. Pick the square 
before moving by using the joystick or keyboard controls and press 
FIRE/SPACE to move.

___________MSX 64K____________
AMSTRAD/SCHNEIDER CPC464/664/6128
Not a game for the faint-hearted TRAILBLAZER stretches your reflexes 
to their limits. Can you stand the pace?:

The aim of the game is to guide the ball down each of the 14 different 
courses as quickly as possible, whilst avoiding the holes and other 
obstacles ; each course has its own time limit. Different coloured squares 
have different effects:
WHITE -  B O U N C E .
YELLOW -  S P E E D  UP.
GREEN -  S L O W  D O W N .
BLUE -  R E V E R SE  C O N T R O L .

There are two options which can be selected -  these are:-

a) P L A Y  TH E  A R C A D E
You are limited to 4 jumps per course and have a time limit on each 
course. Your aim is to complete as many courses as possible to 
accumulate the highest score.

b ) TH R E E  C O U R SE  T R IA L  (P re ss  4 to select this option )
This game gives you the opportunity to practice any three courses 
with a 99 second time limit on each one.

S C O R IN G
Your score increases depending on the speed at which you are travelling.

C O N T R O LS
Q -  L E F T ; W -  R IG H T ; P -  IN C R E A S E  SPEED ;
L -  D E C R E A S E  SPEE D ; SPACE -  JU M P ;
M M U S IC  O N /O FF ;
CONTROL AND ESCAPE -  A B O R T  G A M E  
OR U SE  A  JO Y ST IC K

MSX 64K
------------------------------H O W  TO  L O A D ------------------------------

Insert cassette into cassette player. Type BLOAD“CAS:”,R press 
ENTER & PLAY on the cassette player. The program will load & 
run a u to m a tic a lly .______________________________________________

AMSTRAD
-------- ---------------- H O W  TO  L O A D -------------------------
C assette  —
Insert cassette into cassette unit. Press C O N T R O L  (C TR L ) 
and small E N T E R  keys simultaneously. Press P L A Y  on the 
cassette unit and then press any key. The program will load 
and run automatically.

D isc —
Insert disc into disc drive, label side up. Type ! C P M  and press 
E N TER . The program will load and run automatically.

C16/PLUS 4
The aim of the game is to guide the ball along each course avoiding the 
holes and finishing as quickly as possible. There are sixteen courses each 
with its own time limit, with a limit of 5 jumps per course.

S C O R IN G
1 point per square plus:—
bonus for finishing each course, bonus for jumps unused at the end of 
each course, 50 points for completing a course without falling down a 
hole, 40 for one, 30 for 2, etc.

T Y P E S  O F  SQ U A R E S
BLUE squares  bounce y ou r b a ll into the air.
PURPLE squares  th ro w  you  back w ard s .
CYAN squ ares  reve rse  the controls i.e. le ft m ove  becom es  
right.
GREEN squares  w i l l  sp eed  you  up.
RED squ ares  w i l l  s lo w  you  dow n .

C O N T R O L S
Joystick in port one or 
T -  Start/Jum p
3 -  Le ft
4 -  R ight
A -  In c rease  speed  
Z -  D ecrease  speed

C O N T R O LS

1 Player
Joystick in Port 1 or
Keyboard -  Space -  STA R T/JU M P

Ctrl -  Left, 2 -  R ight, 1 -  F a s t e r , ----- S lo w er.

2 Player
Joystick in both Ports or 
Port 2 +  Keys.

T Y P E S  O F  SQ U A R E S

BLUE -  bounces you r b a ll into the air.

PURPLE -  T h ro w s  you  back w ard s .

CYAN -  reve rses  the controls, i.e. a le ft m o ve  becom es right. 

GREEN -  Speeds you  up.

RED -  S low s  you  d o w n .

WHITE -  W a rp s  you  (on ly  on arcade gam e, on  the other 
gam es  it acts like a  b lu e  square ).

------------------------------ H O W  TO  L O A D -----------------------------

Cassette:
Insert cassette into cassette unit. Press SH IFT  &  
R UN/STO P simultaneously. Press P L A Y  on cassette unit. 
The program will load automatically.

Disk :
Insert disk into drive. Type L O A D  “  * ” ,8,1 and press R E TUR N . 
The program will load and run automatically.

SPECTRUM 48K/128K
The aim of the game is to guide the ball down each of the 14 different 
courses as quickly as possible, whilst avoiding the holes and other 
obstacles, each course has its own time limit. Differently shaded squares 
have different effects, these are shown below.

BOUNCE

There are two options which can be selected — these are:-

a) P L A Y  TH E  A R C A D E  — You are limited to four jumps per course 
and have a time limit on each course. Your aim is to complete as many 
courses as possible and to accumulate the highest score.

b ) TH REE C O U R S E  T R IA L  — (press 4 to select this option) 
this gives you the opportunity to practice any three courses with a 99 
second time limit on each one.

SC O R IN G
Your score increases depending on the speed at which you are travelling.

C O N T R O LS
K eyboard
Q -L e ft ; W -R ig h t ; P -In c re a s e  speed ; L -D e c re a se  speed ; 
Space -  Jump; B reak  — A bo rt  gam e

Joystick
Compatible with Sinclair Interface II and Kempston.

----------------------------- H O W  TO  L O A D ------------------------------
Type L O A D “ ” and press ENTER.Press P L A Y  on the 
cassette recorder, the program will load and run automatically.

------------------------ H O W  TO  L O A D ------------------------
Insert cassette into cassette player, rewind tape if necessary. 
Type L O A D  and press R E TU R N . The program will load 
and run automatically.

ATARI

A R C A D E  1 P L A Y E R
Complete each course in the fastest time possible. There is a time limit 
for each course and a limit of 7 jumps. 10 points are awarded for each 
square covered and a bonus of 100 points for each second remaining when 
you finish a course. Play continues until time runs out.

A R C A D E  2 P L A Y E R
As above but with 2 players playing simultaneously.

GREY squares  — start/finish
FLASHING squ ares  — W a rp  (O n ly  on  arcade  gam e) 
YELLOW squ ares  boun ce you up.
GREEN squ ares  accelerate you.
RED squares  s lo w  you  dow n .
BLACK squares  a re  holes.
PURPLE squ ares  reve rse  the le ft an d  righ t m ovem ent.

------------------------------- H O W  TO  L O A D ---------------------------
Cassette:
Turn off computer. Insert cassette into cassette player -  turn on 
computer while holding down OPTION and START, press PLAY 
in cassette player, then press any key on computer. The game will 
load and run automatically.

D isk :
Turn off computer and disk drive. Insert disk into drive -  turn on 
drive. Turn on the computer while holding down OPTION. The 
game will load and run automatically.

T R A IL  1 P L A Y E R
Select any three courses to race on. You have 99 seconds time limit for 
each course and unlimited jumps. The game is on a time basis and no 
points are scored. The warp squares are inactive.

T R A IL  2 P L A Y E R
As above but with two players playing simultaneously.

R O B O T  v  P L A Y E R
As above but with the computer taking the place of player 2.

C O N T R O LS
Joystick in port 1
Z -  Left, X -R ig h t ; K -A c ce le ra te ; M -  S lo w  D o w n  ; Space Bar 
-  Jum p.
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COMMODORE 64/128

Etes-vous assez agile  pour négocier tout ce 
qui vous attend en vous propu lsan t à v itesse  
éclair d an s l ’inconnu? Etes-vous capab le  de  
vous déca ler sur la gauche ou la  droite pour 
éviter les fa ille s  sans tom ber dans le rav in  
qui borde  votre  chemin? Faites b ien  
attention aux  carrés qu i vous feront 
accélérer ou sauter autom atiquem ent, tout 
en su rve illan t l ’horloge, car p lus il vous reste  
de tem ps à la  fin  de chaque n iveau, et p lus  
votre bon us est élevé.

TRAILBLAZER, qui n’est certainement pas un jeu pour les timorés, vous 
pousse à la limite de vos réflexes. Arriverez-vous à garder le rythme?

Le but du jeu est de guider la balle à travers les 21 parcours aussi vite 
que possible, en évitant les trous et les divers obstacles. Le temps de 
chaque parcours est limité. Vous avez le choix entre cinq possibilités.

1 JEU A  1 JO UEUR
Vous n’avez le droit qu'à 7 sauts par parcours et chaque parcours est 
limité au point de vue temps (le temps qu’il vous reste est rajouté à celui 
du parcours suivant). Plus vous terminez de parcours, et plus votre score 
est élevé.
2 JEU  A  2 JO UEURS
Comme la version à un joueur, mais pour deux joueurs cette fois. Vous 
pouvez essayer de supprimer l’autre joueur pendant le parcours.
1 E N T R A IN E M E N T
Vous permet de vous entraîner sur n'importe quel parcours en un temps 
maximum de 99 secondes.
2 M A T C H
Sélectionnez trois parcours de votre choix et défiez un autre joueur. 
Chaque parcours est limité à 99 secondes.

JO U E U R  C O N T R E  R O B O T
Comme pour le match à deux joueurs mais vous défiez cette fois 
l’ordinateur. Comme c'était le cas dans le jeu à 2 joueurs, vous pouvez 
essayer de vous débarrasser de votre adversaire lorsque vous le rencontrez 
sur la parcours.

SCO R E
10 points par carré ( 100 points par carrés en mode de propulsion). Points 
supplémentaires en fonction du temps qu'il vous reste à la fin d’un 
parcours, 1000 points par tour dans les jeux supplémentaires, un jeu 
supplémentaire tous les trois niveaux.

JEUX  S U P P L E M E N T A IR E S
L’ordinateur fait avancer la balle sur un parcours précis formé de carrés 
que vous devez répétez très exactement pour obtenir le bonus. Faites bien 
attention au temps qui vous est imparti. Supprimez le carré avant de vous 
déplacer à l’aide de la manette de jeux ou des commandes au clavier, et 
appuyez sur FIRE/SPACE vous vous déplacer.

W e r  T R A IL B L A Z E R  m it E rfo lg  sp ie le n  
w ill,  m uß  d re i V o ra u s se tz u n g e n  

m itb rin gen ; E n tsch lossenh eit, 
S ch n e lligk e it  u n d  G esch ick lichkeit.

U n ter D on nern  un  D röhnen  ins U n g e w isse  
— u n d  das m it halsbrecherischer  
G esch w in d igke it — schaffst D u ’s, den  
drohenden  G efah ren  aus dem  W e g  zu gehen?  
G elin gt es Dir, durch geschicktes R o llen  
nach rechts und  nach links den  
abgru n d tie fen  Spalten  auszuw eich en  und  
d abe i nicht in den  steilen  A b g ru n d  zu  
stürzen? Höchste Vorsicht ist geboten  be i 
den  Q uadraten , d ie D ich  ungeheuer  
besch leun igen  oder D ich  zum  S p rin gen  
zw in gen . U nd  achte au f die unerbittlich  
tickende Uhr: je m ehr Zeit D ir nach A bsch luß  
jeder Sp ie lebene  verb le ib t, desto be sse r  für 

> D ich!

COMMODORE 64/128
Kein Spiel für Leute mit schwachen Nerven. TRAILBLAZER stellt höchste 
Anforderungen an die Reaktionsfähigkeiten! Kannst Du mithalten?

Ziel des Spiels ist es, den Ball so schnell wie möglich über alle 21 Bahnen 
zu fahren und dabei Löcher und andere Hindernisse zu vermeiden. Jede 
Bahn hat ihr eigenes Zeitlimit, mit fünf verschiedenen Wahlmöglichkeiten.

1 T E ILN E H M E R  A R K A D E S P IE L
Pro Bahn können 7 Sprünge ausgeführt werden. Für jede Bahn gilt eine 
bestimmte Zeitdauer (nicht aufgebrauchte Zeit wird der nächsten Bahn 
gutgeschrieben). Versuche, möglichst viele Bahnen zu durchlaufen, um 
einen hohen Punktestand zu erreichen.

2 T E ILN E H M E R  A R K A D E S P IE L
Wie die Spielart mit einem Spieler, wobei hier jedoch beide gleichzeitig 
durch die Bahnen rasen und sich gegenseitig “hinausschubsen” können.

1 T E ILN E H M E R  P R O B E SP IE L
Es kann eine beliebige Bahn gefahren werden — mit einem Zeitlimit von
99 Sekunden!

2 T E ILN E H M E R  -  M A T C H
Die Spieler wählen drei beliebige Bahnen für diesen Wettlauf aus, wobei 
jede in 99 Sekunden zu beenden ist.

M E N S C H L IC H E R  SP IE LE R  G E G E N  R O B O TE R
Analog zum Match mit 2 Teilnehmern, wobei hier jedoch der Computer als 
Gegner auftritt. Auch hier kann, wie beim 2 Teilnehmer Arkadespiel, 
versucht werden, den anderen “aus der Bahn zu werfen".

P U N K T E V E R G A B E
10 Punkte pro Quadrat (100 Punkte pro Quadrat bei Verzerrung), 
Bonuspunkte für die nicht verwendete Zeit bei Beendigung eines Laufs,
100 Punkte je Runde beim Bonusspiel -  ein Bonusspiel jeweils nach drei 
Ebenen.

B O N U S S P IE L
Der Computer bewegt den Ball um eine Anzahl von Quadraten, und Du 
mußt das Muster ganz genau wiederholen. Achte auf die Zeit ! Das Quadrat 
vor Ausführung der Bewegung mit Hilfe des Joysticks bzw. der Tasten 
auswählen, dann mit FEUER/LEERTASTE bewegen.

MSX 64K
A M S T R A D / sCHNEIDER CPC464/664/6128

Kein Spiel für Leute mit schwachen Nerven. TRAILBLAZER stellt höchste 
Anforderungen an die Reaktionsfähigkeiten! Kannst Du mithalten?

Ziel des Spiels ist es, den Ball so schnell wie möglich über alle 14 Bahnen 
zu fahren und dabei Löcher und andere Hindernisse zu vermeiden. Jede 
Rennbahn hat ihr eigenes Zeitlimit. Je nach Farbe haben die Quadrate 
unterschiedliche Wirkungen:

WEISS -  H Ü PFE R .
GELB: -  B E S C H L E U N IG U N G .
GRÜN -  V E R L A N G S A M U N G .
BLAU -  U M K E H R  D E R  S T E U E R U N G .

Es kann unter zwei Spieloptionen gewählt werden:

a) A R K A D E S P IE L
Pro Rennbahn können 4 Sprünge ausgeführt werden. Jede Bahn hat ein 
Zeitlimit. Das Ziel besteht darin, möglichst viele Bahnen zu durchlaufen.

b ) D R E I-B A H N E N  Ü B U N G S S P IE L
In diesem Spiel kannst Du drei beliebige Bahnen mit einem Zeitlimit von 
je 99 Sekunden durchlaufen.

MSX 64K
-----------------------L A D E  A N L E IT U N G __________________
Kassette in das Kassettengerät einlegen. Über die Tastatur 
BLOAD“CAS:” ,R eingeben und danach ENTER und am 
Kassettengerät die PLAY-Taste drücken. Dies bewirkt ein 
automatisches Laden un Starten des Programms.

AMSTRAD
----------------------- L A D E  A N L E IT U N G -------------------------

Kassette:
Kassette in das Kassettengerät einlegen. Gleichzeitig C T R L  
und die kleine ENTER-Taste drücken. Die PLAY-Taste  des 
Kassettenrekorders betätigen und anschließend eine beliebige 
Taste auf der Computertastatur drücken. Dies bewirkt ein 
automatisches Laden und Starten des Programms.

D iskette:
Diskette in das Laufwerk einschieben, mit dem Etikett nach oben.
; CPM eingeben und E N T E R  drücken. Das Programm wird 
automatisch eingelesen und gestartet.

C16/PLUS 4

PU N K T E
Die Punktezahl erhöht sich mit der Fahrtgeschwindigkeit.

S T E U E R U N G
Q -  L IN K S ; W -R E C H T S ; P -  B E S C H L E U N IG U N G ; 

L -  V E R L A N G S A M U N G ; LEERTASTE -  S P R U N G ;
M -  M U S IK  E IN /AU S;
CONTROL & ESCAPE -  SP IE L  A B B R E C H E N  

oder: Bedienung über Joystick.

Zeil des Spiels ist es, den Ball so schnell wie möglich jeder Rennbahn 
entlang zu rollen und dabei Löcher und Hindernisse zu vermeiden. Es gibt 
16 Rennbahnen, jede mit einem Zeitlimit und einem Maximum von je 5 
Sprüngen.

P U N K T E
1 Punkt je Quadrat und zusätzlich:
einen Bonuspunkt für die Beendigung jeder Bahn, einen Bonus für nicht 
gebrauchte Sprünge nach jedem Lauf, 50 Punkte für jede Fahrt, ohne in 
einem Loch zu landen, 40 für eines, 30 für zwei usw.

C O M M A N D E S
1 Joueur
Manette de jeux connectée au port 1 ou
Clavier -  barre d'espacement -  D E P A R T /S A U T
C T R L -G A U C H E ; 2 -D R O IT E ;  1 -  A C C E L E R E ; -  R A LE N T IT .
2 Joueurs
Manettes de jeux connectées aux deux ports ou 
Port 2 + touches.
D IF F E R E N T S  T Y P E S  DE  CA R R E S
BLEU -  fa it rebond ir la  ba lle .
MAUVE — vous fait reculer.
CYAN -  in ve rse  les com m an des, c ’e st-à -d ire  que  si vous  
ten tez  d ’a lle r ve rs  la  gauche, vous a llez  en  fa it v e rs  la  
droite.
VERT -  vous fait accélérer.
ROUGE -  vous fait ra lentir.
BLANC — vous p ropu lse  (en  vers ion  de com pétition  
u n iquem en t ; dans les autres jeux, le carré b lan c  a le  
m êm e effet q u ’un  carré  b leu ).

------ C O M M E N T  C H A R G E R  LE P R O G R A M M E --------

Cassette: introduisez la cassette dans le magnétophone.
Appuyez simultanément sur SH IFT  et R U N /STO P. Appuyez 
sur la touche de lecture (P L A Y ) du magnétophone. Le 
programme se charge automatiquement.

D isquette : introduisez la disquette dans le lecteur. Tapez 
L O A D “ * ” ,8,1 et appuyez sur R E TU R N . Le programme se 
charge et démarre automatiquement.

A M S T R A D / sCHNEIDER CPC464/664/6128

TRAILBLAZER, qui n’est certainement pas un jeu pour les timorés, vous 
pousse à la limite de vos réflexes. Arriverez-vous à garder le rythme?

Le but du jeu est de guider la balle à travers les 14 parcours aussi vite 
que possible, en évitant les trous et les divers obstacles. Le temps de 
chaque parcours est limité. Les différentes carrés de couleur ont un effet 
différent :

BLANC -  R E B O N D IS S E M E N T  
JAUNE -  A C C E L E R A T IO N .
VERT -  R A L E N T IS S E M E N T .
BLEU -  IN V E R S E M E N T  DES C O M M A N D E S .

Vous avez le choix entre deux options:

a) JEU
vous êtes limité à quatre sauts par parcours et à un temps bien précis. 
Vous devez terminer le plus grand nombre de parcours possible pour 
obtenir le meilleur score.

b ) E N T R A IN E M E N T  SUR  TR O IS  P A R C O U R S  (appuyez  sur  
4 pour sé lection ner cette option).
E lle  vous perm et de  vous en tra îner sur trois parcours de  
votre  choix en  99 secondes m ax im u m  pour chaque  
parcours.

SCORE
Votre score augmente selon la vitesse à laquelle vous vous déplacez.

C O M M A N D E S
Q -  V E R S  L A  G A U C H E ; W -  V E R S  L A  D R O IT E ;
P -  P O U R  A C C E LE R E R ; L -  P O U R  R A L E N T IR ;
BARRE D’ESPACEMENT -  P O U R  S A U T E R ;
M -  P O U R  A C T IV E R /D E S A C T IV E R  LE  S O N ;
CONTROL ET ESCAPE -  P O U R  IN T E R R O M P R E  LE JEU  
ou utilisez  une m an ette  de jeux.

-C O M M E N T  C H A R G E R  LE P R O G R A M M E -------

Cassette: introduisez la cassette dans le magnétophone.
Appuyez simultanément sur C O N T R O L  (C T R L ) et sur la 
petite touche E N T E R . Appuyez sur la touche de lecture (P L A Y )  
du magnétophone puis frappez n’importe quelle touche du clavier.
Le programme se charge et démarre automatiquement.

D isquette : introduisez la disquette dans le lecteur.
Tapez ICPM  et appuyez sur ENTER . Le programme se charge 
et démarre automatiquement.

ST E U E R U N G

1 SP IELE R  
Joystick im Port 1 oder
Tastatur: Leertaste -  ST A R T /S P R U N G

CTRL -  L INK S, 2 -  R ECH TS, 1 -  SC H N E LLE R , 
-  -  L A N G S A M E R

2 SP IELE R
Joysticks in beiden Ports oder 
Port 2 und Tastaturbedienung

D IE  Q U A D R A T E

BLAU -  w ir ft  d en  B a ll in  die Luft.

SPECTRUM 48K/128K
Ziel des Spiels ist es, den Ball möglichst schnell durch alle 14 Rennbahnen 
zu rollen und dabei die Löcher und die anderen Hindernisse zu vermeiden. 
Für jede Bahn gibt es ein Zeitlimit. Je nach Farbe haben die Quadrate 
unterschiedliche Wirkungen:

VIOLETT -  stößt D ich  rückw ärts.

BLAUGRÜN -  U m k eh ru n g  der S teuerung , d.h. links w ird  
rechts.

GRÜN -  B esch leu n igu n g .

ROT -  V e r lan g sam u n g .

WEIß -  V e rk rü m m u n g  (nur in  A rk ad esp ie l, an sonsten  
gleiche W irk u n g  w ie  B lau).

----------------------L A D E  A N L E IT U N G -------------------------
Kassette:
Kassette in den Kassettenrekorder einlegen. Gleichzeitig 
SH IFT  und R U N /STO P  drücken, dann die PLAY-Taste des 
Kassettengeräts. Das Programm wird automatisch eingelesen 
und gestartet.
Diskette:
Diskette ins Laufwerk einlegen. Denn Befehl L O A D “ * ” ,8,1 
eintippen und R E T U R N  drücken. Das Programm automatisch 
eingelesen und gestartet.

Es kann zwischen folgenden beiden Spieloptionen gewählt werden:
a) A R K A D E S P IE L
Je Rennbahn stehen maximal 4 Sprünge und eine bestimmte Zeit zur 
Verfügung. Es sollen möglichst viele Läufe und damit eine maximale 
Punktezahl erreicht werden.
b ) 3 -B A H N E N  Ü B U N G S S P IE L
(Option mit der 4-er Taste anwählen)
Eine Chance, beliebige drei Bahnen mit einem je 99 sekündigen Zeitlimit
auszuprobieren
P U N K T E V E R G A B E
Je höher die Fahrtgeschwindigkeit, desto höher die Punktezahl.
B E D IE N U N G
Tastatur
Q - L IN K S ; W - R ECH TS; P -  B E S C H L E U N IG U N G ;
L -  V E R L A N G S A M U N G ; LEERTASTE -  S P R U N G ;
BREAK -  S P IE LA B B R U C H  
Joystick
Kompatibel mit Sinclair Interface II und Kempston.

--------------------------- L A D E  A N L E IT U N G -----------------------
L O A D “ ” eingeben und E N T E R  drücken. Die PLAY-Taste  
auf dem kassettenrekorder drücken, worauf das Spiel 
automatisch eingelesen und gestartet wird.

D IE  V E R S C H IE D E N E N  Q U A D R A T E
BLAU -  Ball w ird  h och gew orfen .
VIOLETT -  B ew irk e n  e in en  Stoß nach rückw ärts. 
BLAUGRÜN - U m k eh ru n g  der S teuerung , d.h. links w ird  
rechts.
GRÜN -  B esch leu n igu n g  der Fahrt.
ROT: V e r la n g sa m u n g  der Fahrt.

B E D IE N U N G
Joystick im Port 1 oder 
T -  S T A R T /S P R U N G  
3 -  L IN K S  
4 -  RECH TS
A -  B E S C H L E U N IG U N G  
Z -  V E R L A N G S A M U N G

--------------------------- L A D E  A N L E IT U N G ------------------------
Kassette in das Kassettengerät einlegen, Band wenn nötig 
zurückspulen. L O A D  eingeben, dann R E T U R N  drücken. Dies 
bewirkt ein automatisches Laden und Starten des Programms.

ATARI

A R K A D E N S P IE L , 1 SPIELER
Bringe alle Bahnen in möglichst kurzer Zeit hinter Dich. Die Zeit für jede 
ist bemessen, und Du hast höchstens 7 Sprünge.

Für jedes Quadrat gibt’ s 10 Punkte und einen Bonus von 100 Punkten für 
jede Sekunde, die Du nicht aufgebraucht hast. Das Spiel läuft solang 
weiter, bis die Zeit zu Ende ist.

A R K A D E N S P IE L , 2 SPIELER
Wie oben, jedoch mit 2 Teilnehmern, die gleichzeitig sausen.

PR O B E SPIE L , 2 SPIELER
3 beliebige Bahnen können für das Rennen ausgesucht werden. Jede hat 
ein Zeitlimit von 99 Sekunden -  Sprünge können beliebig ausgeführt 
werden! Das Rennen ist ein Rennen auf Zeit, Punkte werden nicht 
vergeben. Die Krümmungs-Quadrate sind nicht aktiv.

R O B O TE R  G E G E N  M E N S C H L IC H E N  SPIELER
Wie oben, jedoch diesmal gegen einen Roboter als Gegner!

B E D IE N U N G
Joystick im Anschlußport 1 oder
Z -  L IN K S ; X -  R E CH TS; K -  B E S C H L E U N IG U N G ;
M -  V E R L A N G S A M U N G ; LEERTASTE -  S PR U N G .

GRAUE QUADRATE -  Start/Ziel.

BLINKENDE QUADRATE -  K rü m m un g (A rk ad en sp ie l!)

GELBE QUADRATE -  B ew irk e n  e in en  Lu ftsprung .

GRÜNE QUADRATE -  G eben  D a m p f d rau f.

ROTE QUADRATE -  B rem sen  ab.

SCHWARZE QUADRATE -  S ind t ie fe  Löcher.

VIOLETTE QUADRATE -  K ehren  Rechts/Links um.

----------------------------L A D E  A N L E IT U N G -------------------------

K assette:
Computer ausschalten. Kassette in das Kassettengerät einlegen. 
Computer wieder einschalten. Dabei die Tasten OPTION und 
START festhalten. Die PLAY-Taste des Kassettengeräts betätigen, 
dann eine beliebige Taste auf der Computertastatur drücken. Dies 
bewirkt ein automatisches Laden und Starten des Spiels.

Diskette:
Computer und Diskettenlaufwerk ausschalten. Diskette in das 
Laufwerk legen und dieses einschalten. Den Computer einschaltèn. 
Dabei die OPTIONs-Taste festhalten. Dies bewirkt ein 
automatisches Laden und Starten des Spiels.

NORMAL-

UMGEKEHRTE STEUERUNG

BESCHLEUNIGUNG

VERLANGSAMUNG

HOCHWERFEN.


