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ueengucr
Dês Spel Bollder Dash Construction Kit bestehl aus zwe'
Programrnen. Mil dem Construction Kit (Eausatzr konnen S e

hre e genen Boulder Dêsh B ldsch rme anlegen M t dem Splel

Boulder Dâsh lV the Game kdnnen Sie entweder die neoe.
spannenden B dschirme benulzen. de w r fur Se entwrckelt
haben, oder dre Schirme aùsprobieren, dre Sre mrl dem Con'
slruct on Kit selbst ausgetuftelt haben

LADE'U
ATARI {Diskette) | alle Cadridges herâus.ehmen DerCompLrter

sollte ausgescha tel se n. tlas LalTrrerk anslel en Sobald dês

Betriebs icht âusgeht, d e Diskette mrt dem Schrd nach oben
einlegen. Das Lâufwerk schIeEen. Den Compuier anscha len.
Das Programrn wird ge ad€n und lâuft automatrsch. Aul dre

Titelanzege waden und dann den Anwersongen âuf dern
Bi dschirm folgen.

ANMERKUNG: Ber XL/XE-Modellen dle Opl,on Tasle gedruckl
haiten, wâhrend der Cornputer angeschallei w rd

COMMODORE /128 {Diske(e): Computer ùnd Lauiwerk
einschalten. Die Diskette rn t dem Schild nach oben erngeben

Lautwerk schlieBen. LOAD ' ,8,1 eintrppen und dênn dre

Return Tasle drucken. Das Programm w rd 9e aden und lautl
automatrsch. Auf de Titelanzeige warten und dann den

Anwe sungen auf dem B dschrrm foigen

ANWÉISUIUGEN AUF DEM
BILDSCHIRM:

"Press 1 1o r!n the ConslrLrd on Kit" (l dr\.rcken, urn Bêusâtz

"Press 2 to run the Garne" (2 drucken, um Sp,e lâulen z!



ATARI {Kâssette): Eine Seite der Kassette enihah das Construc
tion Kit, die anderedasSpiel. Die gewunschteSeilewahien Alle
Cârtridges herausnehmen. Der Computer sollle ausgescha tet
sein. D e Kâssette in den Rekorder einsetzen. REWIND drucken
sodaB das Band auf jeden Fall ganz zuruckgespuit st, dann
PLAY. Die START-Taste gedruckt hâllen und wahrenddessen
den Compuler anschâlten. Nach dem S gnâ (einern Preplon)

RETURN auf d€m Computer drucken Das Band begrnnt z!
lâufen und das Programm w rd geladen Nach einigen Minuten
lauft es automatisch.

ANMERKUNG: Bei XL/XE-Modellen dre OPTION !nd START
Taste gedr!ckt halten, wahrend der Compuler angeschaliel

COMMODORE €,4/128 (Kassette): Êine Seite der Kassette

enthàlt das Conskuciion Kt, die andere das Spie, Die ge

wunschte Seite wahlen. Alle Câriridges herausnehmen Der
Computer solte ausgeschallersein. Die Kassette in den Eekorde.
einsetzen. Die Tasten SHIFT und RUN STOP gedrucki halten und
dâbei den Computer anschalten. Das Prograrnrn wird geiâden
und 1â!ft dann automalisch

BESOIUDERE VORKEHIUIIIGEN :

Ein oderzweiJoyst cks.

CONSTRUCTION KIT (BAUSAÎZ }
a)ûBERBLTcK,
Planen und bauen Si€ lhre eigenen Boulder Dash Hohlen und

Zwischenspiele. Esliegtganz n lhrer Hand, belieb ge D nge, wie
Felsbldcke. Diamanten, Wànde, usw, zu plazieren Sie konnen
auch die ernzelnen Zeitspannen, die Anzahlder zù gewinnenden
Diamânten, der BeLohnungen und vieles mehr selbi lestset2en

Noch wàhrend des Anlegens lassen sich lh re Bildschirme lenen
und,wenn nông. sofort korrigieren. S ekônnen auch vollstand ge

Sprele mit b s zu 64 Bildschirmen erstellen. Mischen Sie lhre



Hohlen und Zwischenspiele in be|eb'qer Reihenfolge und
spielenSiesiedann mitBoulderDashlVTheGamedurch
Auf einer Diskete oder Kassette kônnen Sie soviele Spreie
unterbringen, wie Platzvorhânden ist. (Eine Disketle kann biszu
l0 verschiedene Spiele mit jeweils 20 verschiedenen Sild-
schirmen aufnehmen. Max,mal sind also 200 Hôhlen und
Zwischenspiele mdglich). Einer der gân2 groBen Voneile dieses
Spiels ist der, daB es einfach zu benulzen isl- F!r die meislen
Vorgànge brauchen Sie lediglich einen Gegenstand von d€r
Pàlene zu wàhlen, indem Sie den Cursor dorthin bewegen und
den Feuerknopf drucken. Daruberhinaus bielel lhnen das
Programm Betehle zur Oateiverwaltung, mir denen Sie Daleren
kopi€ren und lôschen, ein Verzeichnis autrufen, Disketten
formatieren und vieles mehr machen konnen.

Fùr ein vollstandiges Spiel soilten Sie diese einfachen Schrrtte
befolgen:
(â) Entscheiden Sie sich, ob Sie eine Hôhle oder ern

Zwischenspiel anlegen wollen.
(b) Plazieren Sie lhre Felsen, Diâmanten, Ausgangs_

(c) Setzen SieZeit und Zahleinheiten fest.
(d) Speichern und testen Sie lhre Hôhlen.
(e) Legen Sie eine Spielabfolge lhrer Hdhlen fest

ACHTUNG!
SPEICHERN SIE IHRE EILDSCHIR[4E NICHT AUF DIE DISKETTE
OOER OAS BAND MIT DÊM BOULDER DASH CONSIFUCTION
KIT, SIE ZERSTOREN SONST DAS PROGRAMM.

B)DIÊ PALETTE
Die Paiette ist in zwei prakrische Gruppen aufgeteilt: Die Pinsel
und die Befehle. Die meisten Eefehle kdnnen,wieunten ge2eigt,

auch mit einem einziqen Tastendruck aufgerufen werden.

TASTE Funktionen X=SYMAOL FUNKTON TASTE

PINSEL
Felsblock X X Diamant
Verzauberte Wand x x wônd



Extra Rockford
Leuchtkàfet

X X Wachsende Wand
X X Dreck
X X Schrnetten ng
X X Schleim

VersteckterAusgang X X NormalerAùsgang
Eingang X X linrenmodus

FUNKTIONEN
Ztta| X X Rad,ergumni

C Farbe andern X X B ldschirm teslen
M HaLrptmenu X X NeuerBildschirm
P Palette entfernen X X Zeia und Zah

einheiten
F Ganzes Eild
S Ton ein aus
I Funktion verlassen

SOIiIDERTASTEIII:

L

E

T
N

NUR ATARI: ESC Funktion verlassen

C}DIE PINSEL
Wahlen Sie einen beliebigen Pinsel, indem Sie den cursor aul
das Symbol setzen und den Feuerknopf drucken Sre konnen
lhren Cursor ietzt zu einer beliebigen Stelle auf dem Sildschirm
bewegen Lrnd mit ihm "malen", indem Sie den Feuerknopl
nochmâls drÛcken. Sie malen stets auf dem Arbeilbildschirm,
derein Vie(elder Gesamtflache fureine Hôhle umiaBt. Umdie
gesamte Hôhle zu sehen, druck€n Sre dre F-Taste (siehe Funktion
"Ganzes Bild").

FELSBLôCKE Die Felsen stùrzen herab,wenn sie nichtabsestutzl
werden, fâllen von wànden und kônnen einzeln g€sto8en
werden.wennsich keane Hindernisse vor ihnen befinden.

OIAMANTEN ln jeder Hohle muB jeweils eine bestrmmle Zah
von Diamânten gesammelt werden, um zu gewinnen und im
Fall von versteckten Ausgàngen den Ausgang 2u entdecken. Sie
kônnen jedoch auch Bildschitme haben, in denen man ôhne
Diâmanten beginnt. Sie mùssen dann allerdings MogIchkeiten



zur Verfugung slellen, drese zu schaffen. (Siehe Schmetterl nge
ùn.l ve12âuberte wande).

VERZAUBERTE WÀNDE Solch eine wand sieht genaù wie iede
andere Wând aus. Wird sie jedoch von ernem falienden Gegen_
stand qetrotfen, so mahlt sie f!r einen bestimrnten Zeilraum
(siehe Zeitgeber). Wàhrend dieser Zeit verwandelt sie Felsen in

Diamanten und Diamanten in Felsen. Der Bereich unter der
Wând muB leer sein.

WAND Mit normalen Wanden werden Raume und Wege
gebaut. S;e konnen nur Ùberwunden werden, rndem man sie
durch eine Explosion zerstôrl.

TITAN WAND Diese Wand kann nrcht zerslort werden. Die
Felsbrocken tJleiben auf ihrem Platz und lallen nicht von der
Kânte.

WACHSÊNDE WANO Befinden sich rechts und links neben
dieser Wand keine Hindernisse, so wird sie wachsen und
Raume schlieBen. Sie mùssen gleich zu Anfang Schmutz oder
einen beweglichen Gegenstând neb€n der Wand plazreren,
sodaB sie nicht sofon wàchst.

EXTRA ROCKFORD Wenn Sie einen oder mehrere zusàtzliche
Rockfords auf dem Bildschirm plazieren,so beweg€ n d iese sich
nicht. Sie mussen sie iedoch davor schÙtzen, von Felsbrocken,
Le{rchtkàfern oder Schmetterlingen zerstort zu werden.

SCHMUTZ Wird als Fùllmittel und auch zur Abstulzlng von
Felsen und Diamanten benutzl. feuchtkafer und Schmetterlinge
kdnnen diesen Stoff nicht durchdnngen. Fockford kann den
Dreck weggraben, ind€m €r hindurchgeht oder rndem Sie d€n
Feuerknopf drucken und den Strck daber in die gewunschle
Richtung stoBen.

LEUCHTKÂFER Sie explodieren, sobald Rocklord sie beruh
ùnd tôten ihn. Sie kdnnen sle zerstoren. indem Sie Felsbrocken
auf sie fallen lassen. Auch bei Kontakt mit den Amoben ex
plodieren sie. Sie fliegen stets in eine vorhersehbare Richtung.

SCHMETTERLINGÊ Diese Tiere verhalten sich gan2 àhnlich wre
die Leuchtkafer. Allerdings flegen sie in die entgegengesette
Richtung und produzieren Diamanten, wenn sie explodieren.



Versuchen Sie mal, einen Feisbrocken auf sie fallen 2u lâssen.

AMÔBE Eine gruner F eck (wie aul der Palette gezeigt), der
durch Schmutz wâchst. Wird die Amobe von Felsbrocken oder
Wanden eingeschlossen, so erstickt sie und verwandert sich rn

Diamanten. Wàchst die Amobe jedoch zu sehr (200 Einheiten),
so verwandelt sie s;ch in Felsbrocken. Die llachstumsge'
schwindigkeit kann mitden Zeitgebern eingesrelltwerden.

SCHLEIM Siehr genauso aus wie dre Amobe, verhalt sich aber
eher wie eine durchlassige Wand, die die Felsbrocken und
Diamanten in verschiedenen Ralen durch den Schleim fa len
laBt. Oiese Raren konnen Sie mit dem Zeilgeber kontrolireren.
AufderPalelÎe rstderSchleim als ein blauer Fleck dargestelh.

VERSTECKTER AUSGANG Diese Tur sreht genauso aus wre
eine Titanwand und ist somir nur sehr schwer zu linden

AUSGANG Dieser Ausgang wird blinkend sichtbar, sobald die
nôtige Zâhl von Diamanten gesammelt ist.

EINGANG Dies ist der Ort, an dem Rockford arn Anfang jeder
Hohle erscheint.

D)DIE BÊFEHLE

LINIE Sie konnen mrt dem aktuelien Pinse Reihen von Obleklen
schâffen, indem Sie das Linien'Symbol wahlen oder die Tâste
"1" auf der Tastatur wahlen. lJm erne Linre zu ziehen. drucken
Sie den Feuerknopf an einem Ende des Bildschirms, bewegen
den Cursor zurn Endpunkl und drucken den Feuerknopf

ZUFALL Wahlen Sre das llurfelsymbol, so werden mit d€m
aktuellen Panse I 20 Geg enslande auf den Bjldschirm gebrâch1.

FARAE Setzen Sie den Cursor auJ das Fa rb-Sym boi ode r drucken
Sie die Taste "C". Es erccheinl ern Farbmenu. Bewegen Sie den
Joystjck, bis Sie lhre sewùnschle Fârbe bekommen. Drucken
Sie dann den Feuerknopf, um ein anderes Farbregisler zu

TEST Drucken Si€ dre Taste "T" oderwâhlen Sie das Tesr'Svmbo
auf der Palette. Jetzt lâf3t srch der aktuelle Eilds€hirm qenau wi€



in einem echten Spiel durchspielen. Achten Sre darauf, daB Sie
zumindest einen Eingang und einen Ausgang haben. Sie
konnen jederzeit 2um Edatiermodus zuruckkehren, indem Sie
bei einem Commodore die Taste RUN/SIOP oder bei einem
Atari ESC drucken.

MENÙ Mii der "M"-Taste oder dem entsprechenden Symbol
konnen Sie dês Oateimenu anzeigen. Bewegen Sie den Joystick
in eine beliebige Richtung, um die gewunschte Funktion zu
wahlen, und drucken Sie dânn den Feuerknop{. Sre konnen lhre
Bildschirme laden (LOAD)und sichern (SAVE). Welterhin lassen
sich Spielabfolgen festlegen (GAME) und Daleiverwaltungs
vorgângedurchfuhren (sieheAbschnitt EineSpie aufbauen"
f ùr weitere Einzelheiten).

NEUER BILOSCHIRM Drucken Si€ diese Taste oder wahlen S e
dieses Symbol, um den Bildschrrm vollig zu leeren und einen
neuen anzulegen. Das Programm fordert Si€ dazu aut,lhreWahl
zu bestàtigen. AnschlieBend bietet rhnen ern Àrenu die Optionen,
eine Hohle oder ein Zwischenspi€l anzulegen, ernen Bildschrrm
zu edrlieren oder zu testen oder ihn von Band oder Kassette 2u
laden.

PALETTE Nlit der Tâste "P" oder dern entsprechenden Symbol
konnen Sie die Palette vorubergehend enifernen, um auch den
Platz unter ihr zu nutzen. Sie konnen die Palette zuruckholen,
indem Sie die einzelne nôch oben zeigende Pferltasle benutzen.
VORSICHTI VeNechseln Sie diese Taste nicht mit den
Cursortaslenl
ZEITGEBER Die Taste "V oder das Uhrensymbol zweisen ein
MenÙ an, mil dem die Wene der Zeitseber und Zahleinheiren
fur die Hôhlen gesteuerl werden. Hierdurch werden Faktoren
wie die Geschwindigkeit des Sprels, die Zertgrenze der Hohle (in
Sekunden), die Zeitraume f ur verzaubene Wànde. Amoben usw
beelntluBt. Um die Wene zu verandern, bewegen Sre den Stick
nach rechts oder links. Wollen Sie schneller werden. so
bewegen Sre den Stick nach oben oder unten. Wird der gewun-
schteWerlangezeigt,sodrucken Sieden Feuerknopf und gehen
zurn nachsten symbol.

GANZES BILD Drucken Sie dre Tasre "F , um aller vier Eild



schirme, aus denen eine Hohle besteht, zu sehen. Hierbei konnen
sie auch das Fenster fùr den Arb€rlsbildschirm verschieben
lgroBer Cursor). lMit nochmaligern Drucken der Taste "F'oder
Cem Feùerknopf konnen Sie zum einfachen Arbeiisbildschirm

E}EIN SPIELAUFBAUEN
Ein Spiel besteht âus einer Abfolge von Hohlen und Zwischen
spielen. Ejn Standard-Spiel har 16 Hôhlen und 4 Zwischenspiele.
Eine Hôhle ist etwâ 4 Bildschirme groB, ein Zwischenspre
hingegen nur einen Bildschirm. Zweck eines Zwischenspieles
ist es, den Spieler, der 4 Hôhlen nacheinander erfoigreich ubeF
wLrnden hat, mit einqm schnellen Puzrle (etwa 20 Sekunden)zù
belohnen. Sie kdnnen hier einen Bonus verdrenen. ohne Gelahr
zu laufen, eine Bockford zu venieren,lalls Sie keinen Erfolg bei
dem Puzzle haben sollren. Mit dem CONSTRUCTION KIT liest es

iedoch ganz und gar bei lhnen, wieviele Hohlen und Zwischen
spie e Sie einbauen.

F} EINE HôHLE SPEICHERN
Der erste Schritt beim Erstellen eine Spie abfolge rsr der, da13
Sie âll lhre getesteten Bildschirme (Hohlen und Zwischenspiele)
speichern. Folgen Sie den unten beschrieb€nen Schritten:

- Menù'Symbol aufrufen oder "M" drucken.

- Mit dem Joystick SAVE wahlen.
Entscheiden, obSie aufBand ode r Disketle s iche rn wollen.

- Neuen Dâteinâmen fùr Hohle oder Zwischenspie engeben
und RETUBN drùcken. Sie brauchen keine Verlangerung
anzugeben. Das Proqrâmm macht das aulomatisch fur Sie.

Anmerkung: Wenn Sie e;ne Hohle oder ein Zwischenspiel
speichern, mussen Sie e,nen NEUEN Dateinamen angeb€n, der
nicht bereils àuf der Diskette exisriert. Wollen Sie unbeclingt
einen existierenden Namen benutzen, so mussen Sie die alre
Oalei lôschen, bevo. Sie lhre ahuelre Datei speichern. (Benutzen
Sie die unten erklârten Diskettenoptionen).

G} EINE SPIELABFOLGÊ ANLEGEN (DISKETTE}
Haben Sie âll lhre Eildschirme auf Diskette gesiche(, so wahlen
Sie das Wort GAMES vom MENÙ. lhnen werden dann 5



Spieloptionen gebolen:

NEW GAME (NEUES SPIEL) Hierdurch wird die aktueLle Spielab-
folge im Speicher ge lôscht.

GAME FILES {SPIELDATEIEN} Hierdurch wird der Katalog von
Hdhlen und Zwischen râu men von derahu€llen Diskette gelesen.

LOAD GAME {SPIEL LADEN) Mrt dieser Option wird eine zuvor
ângelegte Spieiâblolge geladen. Sie mussen den Namen der
qewùnschten Abfolge einqeben. (Verwechseln Sie LOAD
GAME nicht mit LOAD SCREEN).

SAVE GAME (SPIEL SICHERN) Hier wird die akruelle Spielabfolge
auf Diskene gespeichen. Sie mussen einen einziganigen Namen
fur die Abfolge festlegen.

ÊDlT GAME ISPIEL ED|T|ERENlWenn Sie EDIT wahlen, sehen
Sie einen in zwei Spalten geteilten Bildschirm vor sichi die
rechte Spalte enthàll die Namen ôller Hôhlen und Zwischen'
ràume auf der aktuellen Diskette, die linke Spalle zeigr dre
Abfolge lhrer Hôhlen im aktuellen Spiel.
Der stark leuchtende Cursor zeigt an, in welcher Spalte Sie sich
befinden. Sie kônnen die Spaltenwechseln, indem SiedenStick
nâch rechls oder links bewegen. Dle Zeiger (angezeigt durch <>)
werden nâch oben und unten bewegt, indem Sie diese Richtun
gen mitdem Joystick nachvollziehen- Oie Buchstaben "Y" (Yes/
Ja) und "N" (No,Nein) neben dem Dateinâmen zeigen an, ob
der Spieler die jeweilige Datei in dem von lhnen angelegten
Spielwâh en kann. Sie kônnen diese Option ândern, indem Sie
den Stick in dieser Spalte nach oben und nach unten bewegen.

Wenn siê den F€uorknopt dniicken, wird die Dateimir dem zeiger
in der rechten Spalte zu einem Platz mit Zejger in der linken
Spalte kopiert.
Haben Sie noch weil€re Hôhlen aufeinerseparaten Diskett€, so
kônnen Sie diese In ein Spiel laden, indem Siedie Diskette in das
Laufwerk eingeben und die oben erklâne Option GAME FILES
wàhlen- Sie sollten jedoch darauf âchten, daB sich alle Hôhlen
und Zwischenrâume auf der gleichen Diskettewie die Spieldatei
beflnden, wenn Sie das Spiel ratsàchlich mit BOULDÊR DASH
THE GAME spielen.
Sje kônnen diese Option iederzeit mitder nach oben zeigenden



Pfeiltaste verlassen. Wenn Sie zu einem beliebrgen Zeitpunkt in
den Editiermodus zurlckkehren, befindet sich lhre Abfolge
noch im Speicher.

H) EINE AAFOLGE ANLEGEN {SAND)
Wenn Sie mit einem Band arbeiten, konnen Sre keine Spielâb,
folge-Datei erstellen. Stattdessen mussen Sre lhre HohLen und
Zwischenràume auf dem Band in derAbfolge speichern, in der
Sie sie spieren wollen.
Wollen Sie ein Spiel mit €iner bestimmten Abiolge von Hohlen
und Zwischenràumen erstellen, so gehen Sre tolgendermaBen

1. Den Menu (lM)Beieh e nqeben.
2. Den LOAD Biidschirm wahlen.
3. Die erste gewùnschre Hohle vom Arbeitsband laden. Wenn

Sie wolien, konnen Sie Zeit sparen, rndem Sie das 8ând zu
dem Platz vorspulen, an dem sich der jeweilige Bildschirm
befindet.

4. Ein neues Eand an den Rekorder eingeben.
5. SAVE aufdem Menù wahlen.
6. Schritte2bis5wiederholen,bisSreâllefurlhrSpielnotigen

Hôhlen gewahlt haben.

ANMERKUNG I I Wenn Sie eine Hôhle vom Band ladeo wollen
ùnd keinen Dâteinamen angeben, ladt das Programm den
nàchsten Bildschirm, den es auf dem Band finden kann, und
zwar unabhàngig davon, ob es sich dâbei um eine Hohle oder
ein Zwischenspiel handelt.

ANMERKUNG 2: Geben Sie Nâmen ein, wenn das Lalfwerk
schon an der Datei vorbeigelaufen ist, so ist dies kein Problem.
Sie kônnen das Band i€dêrz€it zuruckspulen. Finder das
Programm die Datei, so wird siegeladen.

ANMERKUNG 3i lst der Dateiname lalsch, so sucht das Pro-
gramm stândiq weiter Sie konnen dies unterbrech€n, indem Sie
auf dem Commodore die Taste RUN STOP drucken. 8ei einem
Atari hat die Taste ESC die gleiche Funktion. Zeigt dies keine
Wirkung, so drùcken Sie dae lasre RESTORE. Dies brtngt Sie
2um Anfâng des Construction Kit.



D DAS LAOEN UNDSICHERNVON HÔHLEN BEIBANDGERÂTEN
Beim Laden einer Hohle lôBl der Computer steis einen elnzelnen
Pieptône ab. lm AnschluB hierân sollten Si€ das Band ernlegen
einzulegen und die laste PLAY auf dem Rekorder zu drucken.
Drucken Sre anschlieBend eine be|ebige Taste, um das Laden
zu initiieren. Eeim Sichern einer Hohle gibl der Computer zwe
Pieptone ab. lm Anschlu13 hieran sollten Sie das Band einlegen
und die Tasten PLAY und REC auf dem Rekorder drucken.
Benutzen Sie dann eine beliebrge Tasle, urn den Sp€icher-
vorgang aus2ulosen.
ACHTUNGI Da Sie viele Hôlhen auf einem einzrgen Band haben
konnen sollten Siedarauiachten, daB Sre nrchtzuvor gesrcherre
Hohlen uberschrerben.
Eeim Laden konnen Sie das Band bis z! ein€r beliebigen Stel e
vor der gewunschten Hôhle zuruckspulen. Passen Sie jedoch
auf, daB Sie nicht zu weit zuruckgehen, sonst wird es eine lange
Zeit dâuern, die Hôhle zu finden.
Beim Speichern muB sich das Band aui jeden Fall hint€r der
letzlen auf dem Band gesicherten Hohle befinden. Sie konnen
einen Zàhlsatz fur all lhre Hôhlen anlegen, aber dreser rst nrchl
immer zuverlassig,

J) DISKETTEN-OPTIONEN
Oiese Optionen sind nichl unbedingt notwendig, um Eoulder
Oash Spiele und Eildschirme zu erstellen und sollen lhnen
lediglich das Leben leichter machen.

Câtalog (Katalog): Mit diesem Bèfehlwerden âlle Dareren auf
der aktuellen Daskette einzeln angezeigl.

Formal {Formatieren): Diese Option €rmoglicht lhnen, erne
Diskettezu formatieren. oh ne das Const ru ction Kitverlassen zu

Delete {Lôschen): Sie konnen jede Dateiaufder aktuellen Diskette
permânent lôschen. Sie mussen den Daleinamen ganz genau
angeben, und zwar mit Erweiterung, sofern vorhanden.

Renamê (Umbenennen): Hiermit kdnnen Sie den Namen einer
Dalei àndern- Achten Sie darauJ, auf jeden Fall die korrekte
Erweiterung zu benutzen: INT fur Zwischenraume, CAV fur
Hôhlen und GA[4 fur Spielabfolgedateien.



Copy (Kopieren): 1\,4 t dreser Option konnen Sre eine belebrge
Dater auf erne and€re Drskette kopreren.

K)TIPS UND HINWEISE

L Mrt der Rundlali Funktion des Curso.s konnen Se Zerr
sparen, wenn Sie den Cursor von e nem Ende zum ânderen
bewegen wollen. Verschwindet der Cursor auf der einen Seûe
vom Bildschirm. so tauchr er auf der anderen wieder âuf.

2. lJm rnteressante Eildschirme zu erstellen, steswichrrger,
s ch âuf die Losung eines Problems zu konzentr eren, als daraul,
soviele Diamênren wre moglich zu samme n.

3. DezeitlicheBegrenrungfurdieHohlerstenwichtigerFaktor.
So kann es einem Spieler z.B. so vorkommen, als ob er nre
genung Zeit hal, die Hohle zu beenden. Hât er dann ern
beslimmtes Puzzle gelost, so hat er aui ernmêl mehr als genug
Zelt.
4. Entwickeln Sie Spiele, in denen der Spreler zwar genug Ze t,
aber immer e nen Diamanten zu wenig hat. Probren der Spieler
weitere lvloglichkeilen aus, so findeterden fehlenden Diamanten.

5. Hohlen mit vielen verschredenen Losungsmoglichkerten
machen besonders vi€lSpaB. Der Spielerwird geradezu suchtig
lnd will immer weiter spielen, da €r stets etwas neues âus-
probieren und immer bessere Zeiten oder mehr Dramanlen

6. Fruskieren Sie den Spreler nichl zu sehr. Fordern Sre nrcht
zu viel von ihm. Vermrrlein Sie rhrn eher den Eindruck- da13 er
ganz nah dran war und es berm nâchsten Mal aul jeden Fall

BOUIJ)EFDASHTV (SptEtl

ztEIDESSP|ÊLS
Diejenigen von lhnen, die schon Eoulder Dash Fans sind,
brauchen wohl keine Einleitung. Sie kônnen gleich bei der
Beschreibung der Hôhlen weitermachen. Ziel des Spiels Eoulder
Dash ist es, die Hôhlen zu durchsuchen und die angegebene



Zahl von Diamanten zu sammeln. lst dies gelungen, so wird ein
Ausgang sichtbar (oder aktiv) und Sie mùssen durch diesen in
die nàchste Hôhle entkommen. Strâtegie und Planung sind
hierbeidas A und O. Die Lôsungen fùrdie einzelnen Hohlen sind
in der Regel ganz einfach, aber nicht unbedingt sofort zu
erkennen. Lesen Sie die Beschreibung der Pinsel im Abschnirt
zlrm Construction Kit, um zu verstehen, wie die einzelnen
Elemente in den Hôhlen reagieren.

FU]TKTIOITISTASTEIT
Commodore &4/128

F3 Anzahlder Spielerund Joysticks
STICK- Hôhlen2ahl
FEUERKNOPF - Das Spiel stanen
LEERTASTE- Pause
RUN/STOP - Das Spiel neu starten

Atâri
OPTION-Taste - Anzahl der Spleler und Joysticks
ESC-Taste - Einen Eildschirm verlassen
STICK - Hôhlenzahl
FEUERKNOPF - Das Spiel stanen
LEERTASTE- Pause
START Das Spiel neu starten

CHAITIGEN:
Jeder Spieler beginnt mit3 Chancen. Nach 500 Punkten wird er
mit einer Extrafigur belohnt. AuBerdem kônnen Sie sich einen
zusàtzlachen Rockford verdienen, indem Si€ d ie Zwisch enspiele

PUIIII(TE iIACHET{:
Wâhrend des Spiels befindet sich der Ealken mit dem Punk-
tesrand an der oberen Kante des Bildschirms. Die Zâhlen dort
haben folgende Bedeutung (von links nach rechts):

- Zahlder zu sâmmelnden Diamanten
Punktwert iedes gesammelten Diâmanten



- Zahl der bisher gesammelt€n Diamanten

- Gesamtzahl der gesammelten Punkte
Sie erhalten Punkte frirjeden gesammelten Oiamanlen und lede
beim Verlassen der Hôhle verbleibende Sekunde. Jeder uber
das Minimum hinaus erreichte Diamant ergibt Eonuspunkte.

EruSPIELLADEN
Eine Spielablolgê lâden (Disketle)
lst das Programm geladen, so fragt es nach dem Daleinamen
des Spiels. Zum Programm gehô( ein eingebaules Spiel mit
dem Namen GAlv1El. Tippen Sie GAMEl, drûcken Sie RETURN
und wârten Sie darâuf, daB die Hôhlen geladen werden. lst dies
geschehen, so àndern sich die Buchstaben im Namen des Spiels
von weiB zu blau. Dies bedeutet, daB Si€ jeta Hôhlen wahlen
kônnen. lndem Sae den Joystick bewegen, durchblâttern Sie die
verfùgbaren Hôhlen. Orùcken Sie den Feuerknopf, urn ein Spiel
zu stanen. lst das Spiel vorbei, so kehren Sie automalisch zur
Titelanzeige zurùck. Der Name des aktuellen Spiels wird jetzr in
weiBen Buchsraben gezeigt. Wollen Sie es noch einmalsDielen,
so drùcken Sie einfach REïURN. (Vorsichtl Bewegen Sie den
Joystick nicht, bevor Sie RETURN drûcken). Die ELrchstaben
werden wieder blau und Sie kônnen Hôhlen wàhlen und/oder
dasSpielwieoben beschriebenstanen. SolltenSieden Joystick
doch bewegen, bevor Sie RETURN drucken, do lôschen Sje
einfach die aus Versehen geschriebenen Buchstêben und ljppen
Sie den Nemen des gewÙnschten Spie s nochma. Wollen Sie
lhr eigenes Spiel spaelen, so geben Sie den Namen lhrer
Spielabfolge ein. Denken Sie daran, die Spielabfolgedâtei und
alle dazugehôrigen Hôhlen mûssen sich âuf derselben Diskette
befinden.

Eine Spielabtolge laden (Band)
lst das Programm geladen, so fragt es Sie, wieviele Eildschirme
Sie laden wollen. Das Programm hat 15 eingebaute Biidschirme.
Tippen Sie 15, drûcken Sie RETURN und wa(en Sie darauf, daB
âlle Hôhlen geladen werden. Wollen Sie lhre eigenen Spiel€
spielen, so geben Sie lhr eigenes Aand ein und t ppen Sie die
Zahl det zu ladenden Hôhlen ein. Geben Sie weniger als die
Gesâmtzahl der Hôhlen ein, die sich auf lhrem Band beflnden.



so ladl das Programm die angegebene Zahl. Tippen Sle eine
Zahl, die hdher ist als die Gesamtzah, so wird das Programm
versuchen, zusatzliche Hôhlen zu laden, und zwar unbegrentzt.

GATIË OVER/SPIEL VORBEI
ist das Soiel vorbei (keine weiteren Leben usw.) und wollen Sie
das gleiche Spiel noch einmâl spielen, so beantworÎen Sie die
Frage auf dem Bildschirm mil "Y" fùr Ja. Tippen Sie "N ', wenn
Sie ein neues SDiel lâden wollen

HôHLETTIBESGHREIBUITG SPIEL I
I Getangnrs Renen Sre 4 O amânren âus hrenZellen SeienSievors.ht'g
S e konne. hre.erneqro'3e Ubetrâschuna ereben.
2. Sale: Zahlen Sre durchlEineriêhl1!
3. flegen:Passen Sie aul, es regner Felsblocke
4. W lde F ucht: Lôsen Siè drer Plzzle und lsulen Sre um lh. Leben Oer
Schmenening istlhneô âùlde. Fersen.TotenSie ihn nichlzu truh.
5. Jagd: lzwrschensp e ) Wenn Sie dies spie en, venreren Sre e nrnge
Oiamanlen. Wenn Sie all oiâmanlen €rhahen, verlieren S e einrge seku nden
6. Beltung: Sie mussen nur einen Oiamanren reÎten. Sre werden slch
beslim m1 drei M inuren lang damn abplâgen. Oabe g bt es e nen Weg, es
ganz einfach in n!r 30 Sekunden zu schaifen
7. Srudel Hier isl nur ein Diamanl 2u holen. Sehen Sie, w'e s e s ch
d.ehen! Es ist gân2 ernfach!
8. Stol3en: Ven ieren Sie keine. Wenn Sie c ever srnd, b.âuche. Sie.rchl

9 Rambô:Totèn Sre ale,zur richt gen Zertund an der r cht qen Sle lelSre
hâbèn kerneZeir- zwischen d€n Schlussen zu armen
10. Zielen i lzwischenspieil verslchen Sie, den Kôpl r! treflen. s e hâbe.

11. Tur:Wenn Sie die Gruft von Tut-ench.Am!n betrete., dânn kommen
S e vre eicht niemâls zurùck. Se en Sre vorsEhtig, gehen Sre .ichl alern

'/. . arJy,r-rn. Dies 
'sr 

ê'n w"l 
'cFes 

Ou'che nônde'. ohncn s e oes)e

13. Sprengung: S e kônnen es nur schafien, wenn Sie ihren weg irei

14. Zusammenprall: Schmeteninge gegen Adoben S e selbsl werden
gew nnen. . . es seidenn, dre Krealuren geh€n zusammen ô!iSre los.
15 Aurobahn: (zwischènspEl) Passen Sre aùfdie LKWs aoi, wenn sre dre
Fahrbahn uberqueren.


