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DIE PROGRAMME 

Der Druck auf die role Ti.isle des linken 
Handspiclgcrales isl das Slarts1gnal 
mrn erslen Sprung Der Springer fahrt 
die Scl1anze hinuntcr. Die Absprung
geschwindigkcil laBl sich durcl1 An?ie
hen des Steuerknuppels noch erhb· 
hen. Jedoch darauf achlcn, dal3 nichl 
rnit zu r1oher Geschwindigkeit auf
goselzl wird. da sons! keine Zeit zurn 
Abbrernsen vor cJem Ende der Piste 
bleibt. Nach dern Absprung verandert 
sich das Bild. Sie sehen nun die Lan
dopisle, die rechts und links durch 
Tannenbaume begrenzt ist. 
Flugrichtung und Geschw1ndigkcit des 
Springers kbnnen Sie durch den 
Steuerknlippol lhres Hundspielgerates 
beeinflussen, Je nachdem. ob Sie ihn 
nach rechts oder links bewogen, oder 
ihn nach vorno (Schneller) oder hinten 
(langsamer) schieben. Auf diese 
Weise kbnnen Sie ll1ren Springer bei 
aufkommendcn Scilcnwinden, die Sie 
mi dcr Noigung der Baume erkennen. 
ausbalancieren und die Aufset1ge
sct1windigkeit regulieren. Setzt der 
Skispringer namlict1 m1t zu hoher 
Geschwindigke,t auf. wird die erreichte 
Weite des Sprunges halbiert, setzt er 
auBerhc1lb der markiertcn Piste auf, isl 
der Flug ungullig. 
Bei zwci Spielern wird das jeweilige 
Ergebn,s in versct1iedenen Farben am 
unteren Bildschirmrand angezeigt. 
Violett fur den linken Spieler und grlin 
fur den rechlen. Bei 1wei Spielern hat 
jeder Spieler ein eigenes Handspielge
ral. mit dem er seinen Springer starten 
kann (rote Taste des Handspiel
geri:ites) 
Jeder Spieler hat funf Versuche. 
Nacl1 dem funften Versuch kann das 
gewahlte Programm durch Drucken 
der Taste START des Video Compu
ters und der roten Taste des linken 
Handspielgerates erneut gestartet 
werden. 
01 
Ein Spieler. Ohne Se,tenwindeinflurl 
02 
Wie 0 1, jedoch fu r zwei Spieler 
03 
Ein Spieler. Der Seitenwind weht mit 
kontinuierlicher Sttirke. Jedoch aus 
vcrschielienen Richlungen. 

04 
Wie 03, Jedoch fUr zwci Spicier 
05 
Ein Spieler. Der Seitenwind weht 
aus versct1 iedenen Richtungen 
und mit wechselnder Starke. 

06 
Wie 05, JOdoch fi.ir zwei Spieler. 

Slalom 
Haben Sie Lust, 1hr Geschick beim 
Slalom zu erproben, wahlen S1e Spiel 
7. Dazu dri.icken Sie 7mal die Taste . 
Auf dem Bildschirm sehen Sie den 
Laufer in Startposition und das erste 
Tor. Links dben am Bildschirmrand 
wird die Fahrzeit festgehalten und 
rechts die Zahl der ausgelassenen 
Tore 
Slalom ist nur fur einen Spieler. kann 
aber auch abwechselnd zu zweit 
gespie lt werden. Gestarlet wird mit der 
roten Taste des linken Handspiel
gerates. 
Mit Hille des Steuerknuppels lhres 
Handspielgerates mi.issen Sie nun ver
suct1en, den Laufer durch die Tore 
hindurc t1zulenken. Lande! der Laufer 
an einem Baum, ist der Lc1uf fi..ir ihn zu 
Ende. Der Aufprall wird akustisch 
wiedergegeben. Die Gesamtlaufzeit 
wir in diesem Fall auf 99 und die Zahl 
der ausgelassenen Tore auf 50 
testgesetzt. 
Gerat der Laufer auf eine Eisflache 
und hat GILick, so rutscht er nur eir1 
kleines Stuck - hat er Pech und sturzt 
schwer, so ist dieser Laut flir ihn zu 
Ende. 
Wenn der Laufer schwer stUrzt. gegen 
einen Baum gelaufen ist und naturlich, 
wenn Sie ihn durch Geschick und 
Kbnnen gut i.iber die Ziellinie gebracht 
haben, kbnnen Sie einen neuen Laut 
wagen. Dazu drlicken Sie zuerst die 
Taste SRART des Video Computers 
und danach die rote Taste des Hand· 
spielgerates. 

THE PROGRAMMES 

Pressure on the red key of the left 
handset is the starting signal for lhe 
first jump, and tt1e sk i jumper sets off 
on the run-down. Take-off speed can 
be increased by pulling the control 
stick. But make sure that the landing 
speed is not too t1igh; otherwise there 
will be no time to come to a stop 
before the end of the slope. After take
off. the picture changes to show tt1e 
landing slope, wh ich is bordered right 
and left by trees. 
Direction and speed ot f light can be 
adjusted with the control slick of the 
t1andset by moving it eitt1er right of left. 
forward (faster) or backward (slower) . 
This will enable your jumper to deal 
with any cross-winds. which you can 
recognize from the inclination of the 
trees, and adJusl his landing speed. If 
the ski jumper lands at too high a 
speed, the length of his jump will be 
halved; and if he lands outside the 
marked section of the landing slope, 
the jump does not count. 
Where there are two players. scores 
are shown in different colours at the 
bottom edge of the screen, viz. violet/ 
purple for the left-hand player, green 
for his opponent. Each player has his 
own t1andset for starling his jumper 
(red key of the handset) 

Each player has five attempts. Follo
wings the fifth attempt, the se!8cted 
programme can be restarted by pres
sing lt1e START key of the Video Com
puter and the red key of the left hand
set. 
01 
One player. No cross-winds. 
02 
As 01 , but for two players. 
03 
One player. The cross-wind blows at a 
steady force. But from different direc
tions 
04 
As 03, but for two players. 
05 
Tl1e cross -wind blows from different 
directions and with varying force. 
06 
As 05, but for two players. 



Slalom 
Care to test your skill on the slalom 
course? Then. select game no. 7 by 
pressing the • key 7 times. 
The screen shows the skier in the star
l ing position along with the first gate. 
Times are recorded at the top left and 
any gates left out shown on the rigl1t. 
Slalom is for one player only, but two 
can play alternately. To start, press the 
red key of the left handset. Then use 
the control stick of your handset lo 
guide your skier through lhe gates. If 
the skier is stopped by a tree, his run is 
over. The impact is accompanied by 
an acoustic signal. In this case. total 
running lime is put at 99, and the num
ber of gates left out put at 50. If the 
skier finds himself on an icy surface 
and he is lucky, he will only skid a little; 
if he is unlucky, and has a serious fall, 
the run is over. 
If the skier has a serious fall or runs 
against a tree and, of course, if your 
own skill and ability gets him across 
the finishing line, you can risk a fresh 
start. Just press the START key of tl1e 
Video Computer and then the red key 
of the handset. 

LES PROGRAMMES 

Appuyez sur la touche rouge de l'apps
reil gauche pour donner le signal de 
depart du premier saut. Le sauteur 
descend le lrernplin. II suffit de tirer le 
levier de commande pour augmenter 
la vitesse du saut. Mais veiller a ce que 
la vitesse du sauteur ne soil pas trap 
61evee lorsqu' il touct1e la piste, sinon ii 
ne lui restera plus assez de temps 
pour s·arreter svant la fin de la piste. 
L:image est modifiee apres le saut. 
Vous apercevrez alors la piste d'arrivee 
delimitee par des sapins a gauche e a 
droite. 
Le levier de commande de votre appa
reil vous permet d'influencer la vitesse 
et la direction du sauteur. Deplace7 le 
levier vers la gauche ou vers la droite, 
ou encore vers l'avant (vitesse plus 
elcvcc) ou l'mriere (vilesse reduite) 
Vous permettez ainsi au sauteur de 
garder sa balance en presence d'un 
vent de cote quo vous reconnaissez a 
l'inclinaison des arbres, et vous pou
vez regler la vitesse de contact au sol. 
Si cette vitesse du sauteur est trop 
importante, la longueur atteinte est 
divisee par deux. Le saut est annule si 
le sauteur se pose hors de la piste 
delimitee. 
Sie vous Jouez ii doux, lo resultat de 
chaque joueur sera aff ic l1e en differen
tes cou leurs a 1·extremite inferieure de 
l'ecran, a savoir en violet pour le joueur 
gauche et en vert pour le joueur droit. 
Dans ce cas chacun des deux joueurs 
disposera de son propre appareil de 
commande avec lequel ii pourra don
ner le signal do depart du sauteur 
(toucl1e rouge de J'appareil de com
mande). 
Chaque joueur a cinq essais. Apres le 
cinquieme essai, le programme choisi 
pourra etre redemarre en actionnant la 
touche START de l'ord rnateur video et 
la touche rouge de l'appareil de 
cornmande gsuche. 
01 
Un joueur. Sans vent de cote. 
02 
Comme 01 rnais pour deux joueurs. 
03 
Un joueur. Le vent de cote a une 
vitesse constante mais vient de diffe
rentes directions. 
04 
Comme 03 mais pour deux joueurs. 

05 
Un joueur. Le vent de cote a non seule
ment differentes vitcssos mais encore 
ii vienl de differentes directions. 
06 
Comme 05 mais pour deux joueurs. 

Slalom 
Desirez-vous conna1tre votre adresse 
au slalom? Alors choisissez le jeu 7 et 
appuyez 7 fois sur la touche • . 
Sur l'ecran, vous apercevez le skieur 
en positron de depart et la premicre 
porte. Le temps est inscrit a l'extremite 
superieure gauche de l'ecran tandis 
que le nombre de portes manquees 
sera inscrit a l'extremit6 superieure 
droite. 
Le slalom n'est que pour un seul 
joueur mais on pourra jouer alternati
vement a deux. Pour demarrer le 1cu, 
appuyez sur la touche rouge de l'ap
pareil gauche. 
A l'aide du levier de commande de 
l'appareil, vous devez maintenant 
essayer de guider le skieur a !ravers 
les portes. La course sera terminee 
pour le skieur lorsqu'il fin it sur un 
arbre. Le bruit du choc sera rendu par 
le systeme acoustique. La duree tolale 
de la course sera fixee dans le cas 
present a 99 et le nombre de portes 
manquees a 50. 
Si le skieur passe sur une su'.race ver
glacee, avec beaucoup de chance ii 
glissera un peu, dans le cas contraire ii 
fera une chute grave et ce passage 
sera !ermine pour lui. 
Sie le skieur fail une chute grave, per
cute un arbre ou !ermine bien sur vic
torieusement le passage grace a votre 
savoir-faire et votre adresse, vous pou
vez tenter un nouveau passage en 
appuyant d'abord sur la touche START 
de l'ordinateur video puis sur la loucho 
rouge de l'appareil. 
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