MOMENT OF TRUTH!

You're athlete at the Winter Games 1988 in Calgary, Alberta,Canada. You're about to
move across snow and ice with as much speed, strength, endurance and grace as you
muster in the biustery cold

This is the winter portion of the world's foremost amateur spots competiion. You'l match
your skills against the top atihletes from a hundred countrie

Be proud. Today you siand among the elfe few whose courage and stamina will be te-
sted by these Winter Games. Listen. A fanfare of trumpels sounds as the WINTER GA-
MES flag is slowly raised.

Thousands of white doves are released, symbolically o fly to the countries of the world
with the message of peace-and the news that the Winter Games have begun. This is it
your chance to go for the Gold!

OBJECTIVES

WINTER GAMES challenges your competiive skills with a series of athletic contests for 1 0 8
players. You can compete in seven challnging wintr events-SKI JUMP. Babsied. Figure Ska-
ting, Freestyle Skating, Hot Dog Aerials, Speed Skating and Biathion (cross-country skiing and
rifle shooting).
Practice each event first to hone yOul skills. Then choose from 18 countries you can represent
in the competition, and go for the
WINTER GAMES provides judges, keeps scores, and awards medals to the winners-the Gold
for firt, the Silver for second, and the Bronze for third place. If you break a "World Record,” WIN-
TER GAMES will save your name and display it on a special World Records sscreen.
Get ready to give it your best-and remenber the motto of the ancient Greek athletes:
CITIUS - ALTIUS - FORTIUS
"FASTER-HIGHER-STRONGER"

GETTING STARTED

LOADING INSTRUCTIONS:

Set up your Commodore 64/128 als shown in the Owner's Manual.

Remove all disks from the drives.

Plug your joystick into Port 2. If you're using two joysticks, plug the second joystick
into Port 1.

Turn the computer and disk drive ON.

Insert the WINTER GAMES disk into the disk e, vith the Side 1 label acing UP.
and the oval cutout pointing towards the bac

Type LOAD "*",8,1 and press the RETURN key.

Commodore 128: Set system to C-64 Mode,

use the EPYX FAST LOAD Cartridge:

Set up your Commodore 64/128 as shown in the Owner's Munaual.

Insert the FAST LOAD Cartridige into the cartridge siot of your computer. Commod-
re 128: FAST LOAD Cartrdge automalically sets system to C-64

Plug your oysick ino Port 2. you'e usig [oysicks. plug the segonds one o

e eo7 oo

Turn Ihe computer and disk drive ON.

Insert the WINTER GAMES disk into the disk dive, with the Side 1 label facing UP,
and the oval cutout pointing toward the back.

Press the C= (Commodore) key and the RUN/STOP key to load the program.

ARTING PLA

OPENING CEREMONY

A spectacular opening ceremony welcomes you to WINTER GAMES. An athlete bearing
the flaming torch mounts the steps o light the sacred fire that burns night and day throug-
hout the WINTER GAMES. White doves are released over the stadium, to symbolze
peace on earth. Let the games begin!

HOW TO PLAY

Once the opening ceremony concludes, a menu sreen ofers you a choice ofsix opiins.
To make a selection, use your joystick to move the cursor 1o choice, then press the

FIRE button.

OPTION 1: Compete in all Events

Compete in all seven events, in this order: Ski Jump, Bobsled, Figure Skating, Hot Dog

Aerials, Freeystyle Skating, Speed Skating and Biathion. The computer keeps a running

tally of medals awarded to each player.

© To enter your name, type your name on the keyboard and press RETURN.

® To choose your country, use the joystick to move the cursor to the flag of your choice,
then press the FIRE button to select that country.
(To listen to the country's anthem, type S)

® Repeat name and country selection for each addiong) ¥ player (up the ight) When
all players' names and countries are entered, press Rl

A veriication screen appears. If all names and ooun(nes are mnecl select YES with

Ine joytick and press the FIRE buton, or type Y. To delete names and siart again

select NO or type N.

OPTION 2: Compete in One Event

Similar to OPTION 1, but you only compete in the event you select.

Use the joystick to choose the event, then press the FIRE button.

(Or type the key matching the events number)

OPTION 3: Practice One Events:

No scores are kept during practice rounds.

Move the joystick 1o choose the event, then press the FIRE button. (Or type the key

matching the event number,)

OPTION 4: Number of Joysticks

For one player, plug your joystick into Port 2 and select 1.

For two ore more players, plug both joysticks in and select 2.

Select 1 or 2 by pressing the FIRE bution.

(Or type 1 or 2)

OPTION 5 - See World Records

Display the highest score recorded in all events, with the name and country of the

player who achieved each world record

Press the FIRE button 1o return to the menu

OPTION 6: Opening Ceremonies
Repeats the opening ceremonies.

THE GAMES
Figure Skating

Figure Skating (stbrt Program) is a one-minute timed exercise of seven compuisary

movemenis: Camg Spin, Sit Spin, Doudie Axél Jump, TTnple Axél Jump, Dodble Litz

Jump, Triple Lutz Jump, and Camel into Sit Spin. You can perform the seven movements

in any order you choose. I's the grace and form of your skating that count!

® Press the Fma button to start Figure Skating.

® To begin a mojement, point the Joysick n the diecton of the movement you want
to make and press the FIRE butt

© To COMPLETE a movement, oenler the joystick and press the FIRE button.

© To SKATE BAGKWARD. center the joysiick and press the FIRE button.

These are the key Figure Skating movements, in their relative joystick positions:

Joystick Controls: If.gure Skating and Free Skating

| DOUBLE
CAMEL LUTZ JUMP DOUBLE
SPIN AXEL JUMP
SKATE SKATE SKATE
BACKWARD BACKWARD BACKWARD
TRIPLE TRIPLE
LUTZ JUMP S?’I;l;‘& AXEL JUMP

FIGURE SKATING TIPS:

AWKWARD: A movement will be judged as elegant or awkward, depending on when you

press the FIRE buton. ff you're skaling forward and "tigger” a jump when the skater's

legs are in open stride, the jump will be perfect. If the skater's legs are closed, the jump

will be awkward. The opposite is true if you're skating backwards: trigger the jump when

the skater's legs are closed and the jump will be perfect. Practice makes perfect, so keep
ing!

FORWARD SKATING performers can do a Double o Triple Axel Jump or tum around

and begin skaling backwards. Remember: Be skating forwards when time runs out-if

you're skating backwards you'll fall down!

BACKWARD SKATING athletes can do a Double or Triple Lutz Jump, a Camel Spin or

Sit Spin, or tum around and begin skating forward.

When you do SPINS, try to make six rotations. If you tum fewer than six times, your exit

will be awkward; more than six tumns will make you dizzy you'l fall

Don’t Fall Down! .

You'll fall down if you try to move directly from a jump to a spin, a spin to a jump, a jump
to another jump, or a Sit Spin to another Camel Spin. Skate backwards in between move-
ments; skate forwards before you do an Axel Jump.

Camel into Sit Spin: You can move directly from Camel Spin to a Sit Spin-a very elegant
combination worth 1.2 points!

Figure Skating Skores

You begin with a score of 0.0 The best score is 6 points. All scores are displayed in tenths.
And don't worry-your score can't go below O.

After you successfully complete each Figure Skating movement, your score is added like
this:

MOVEMENT POINTS

Double Lutz

© Total Score Penalties:
.7 Points penalty for each fall.
2 Points penalty for each awkward movement.

Free Skating:

In Free Skating competiion, you choose the jumps and spins, inventng your oun choreo-
graphy to music. You have two minutes to complete the prograr

Free Skating Scores

In Freo Skating. you Iy to make thres successiul atempts of the seven Figure Stating
movements: Camel Spin, St Spin, Double and Trple Asel Doube and Trple Lisz and
Camel into Sit Spin. The Judges will watch you closely in this event and calcuiate your
maximum score based upon the number of falls and awkward movements i

ne. A smart performer

sible within the two-minute time imit, to get the possble score. You begin with 0
Poiis. The Maximum score (csfing) you can get is 6.0-no mattr how high your taal

Not: you successfully complete a fourth attempt at a movement the Judges will not
credit your score.

FREE SKATING SCORES

MOVEMENT POINTS
Camel Spin 3
Sit Spin 3
(1.8 points maximum)

Camel into Sit Spin 5
(1.5 points maximum)

Double Lutz Jump 2
Double Axel Jump 2
(1.4 points maximal)

Triple Axel Jump 4
Triple Lutz Jump 4
(2.4 points maximum)

T 69
(6.0 Maximum Ceiling)

TOTAL AND MAXIMUM SCORE PENALTIES

PENALTY TOTAL MAXIMUM
Fall -5 -2
Awkward -2 0.05

Note: No penalty for failing to attempt all seven
movements.

EXAMPLE:
Your Tonl Score: 6.9 Maximum: 6.0
-5 -2
2 Awm-m -4 -1
P Your Final
Total 60 Score B 5.7

CREDITS: Only the movements completed within the two-minutes are scored.
Movement attempts will be added to your score only if they're successtully completed.

Speed Skating

Speed Skaters can move at 30 miles per hour-much faster than athletic track runners.

In fact, Speed Skaling champions are the fastest self-propelled human beings over level

earth!

In Speed Skating, two racers skate side-by-side, in separate lanes, as fast as they can go!
® When "PRESS YOUR BUTTON" appears on either half of the screen, the player
whose name appears on that half of the screen must press the joystick FIRE button.

The next player does the same. This begins the coumdow

When the countdown reaches GO, begin skating by moving the joystick to the LEFT.

and RIGHT to move your saler’s legs. The tick 10 Trale tha Srs logs move

back and forth as in real skat

Continue skating by moving e oystick back and forth in thythric strokes to move

your racer's legs. Build you natural skating rhythm faster o get up to speed-and GO

FORT!

The skater with the fastest time wins the race.

When the race is over, press the FIRE button to begin the next event.

Hot Dog Aerials

This demonstrations sport tesis your guts, grace and precision on skis. Strve for a perfor-
mance of athletic artistry as you flip through the air in a dazzling series of daredevil.
© Push the FIRE bution to start a jump.

© Push the joystick in one of these six directions to begin a movement:

DAFFYE BACK SCRATCH
BACK FLIP LAND FORWARD FLIP
MULE KICK SWAN

© To do one movement after ancther, move the joystick when the Hot Dog Skier is mid-
air-timing is crucial.

© 0 get out of a mave or begin anoiher move push the joystick o the center (LAND)
position.
© Hold each movement (except the Fiips) until you choose a different move.
® Go into landing position before you hit the ground, or you'll Fall.
Scores
The score s based on bt style and difficuty, and is displayed after you land. The
maximum is 10 points. |
DIFFICULTY i judged by the number of dferent raneuiers porormed in micar.
Any combination of movements can be mixed together for a total maximum score of
10. Combinations of different movements count for most points. Points will be de-
e o awloward moverment. Wach your gl I you al. you won' receve
a score.
l
STUNTS | pomts
1 Stunt { 63
1 Flip 72
2 Stunts (Same) 87
2 Fiips (Same) 92
2 Stunts (Different) 96
1 Stunt and 1 Fiip 100
2 Flips (Different) 100
@ 1.4 point penalty for each awkward movement.
Ski Jump 4 -

Every qust of wind chils your body a3 ! look down frbm the top of the jump towe to
the runway far below. The judges and spectators look like insects from this height. GO!
Your coiled body lurches forward e suddenly you'reinto another world!
You crouch down low, in a tucked . to accumulate as much speed as possible.
At the take-of, you leap out, push up, and lean forward, over the edge of your skis, to
reduce wind resisiance and Increase the length of yout jump.
© Press the FIRE button 1o begin your approach.
@ When you reach the takeoff point, press the FIRE bution.
@ In the air, watch the upper righthand comer of the|screen for fauls. Correct faults
quickly to get maximum style points and distance.
— If your knees are BENT, move the joystick UP th correct.
— If you're TOO FAR FORWARD, move joystick LEFT.
— TOO FAR BACK, move joystick RIGHT.
— SKIS CROSSED, move joystick DOWN.
® If you don't correct your faults in time, your Ski Jumper's wi antics will cause Wind
resistance and lose’ points.

Ski Jump scores are based on distance and form.
DISTANCE: is based on the iming of the takeof, and te aercdynamics ofthe Jumper

STYLE You'll get more points if you recover quickly from faults and don't fall
Scores

Your maximum is talied by multipiying your DISTANCE {x) 3 (+) STYLE POINTS. A re-
speaablestumpmewwldbeaﬂgMostmelqs 20 style points for a total
200 points.

Biathlon

Race over a cross-country track on skis with a .22 caliber rifle siung over your shoulder.
You have anly 3 fow cartidges fo re  the required taigets, 5o steady your sights and
develop an eagle eye before you fire aw

° PrBsﬂteFlREbuﬂmtomanrysknng
° meywpymutmmmmmm*es@mﬁeaﬂy rhythmic kicks
© On LEVEL GROUND, keep up a steady pace by moying your joystick back and forth.
©® For UPHILL stretches go fastest if you use the double-pole technique. Pullmepymd(
down when the skier's hands are in front, to get the faximum push down
° SHOOTlNG You are issued five car 1o shoof
pemnyThsgunmsteloadedand
mlmmswk K to’open the gu

aim before you fire!

@ The winner or high score is the skier with the fastest total time.

Bobsled

mecmwmdwnamdmmnhyq‘mhmammmbumm

chine of steel and aluminium. You'll fly around hai g turs, then plummet own

the bumpy sirai at speeds exceeding 90 mies per hour!

Press the FIRE bution o begin the race.

Move the joystick left and right to guide your sled. \

HINTS: Steer hard! T atthe tums, try to

gal force, and steer hard in the opposite direction.
Watch your speed! The power bar at the botiom of the screen shows how fast you're

going. The faster you go, the harder you have to steer to keep plummetting toward

the finish.

Learn the course! An intimate knowledge of the coupe s mportant, <0 you lear the

best position to take each corner.

© The winning bobsled's score is based upon the fasesl time through the tracks.

the pull of centrifu-

Scoring

AWARDS CEREMONY

After every event, the names, countries and scores of all competitors are listed in the
order they placed. The name of the Gold Medal winner appears at the top of the
screen, and his or her country’s national anthem is play

‘CHAMPION CEREMONY:
If players compete in all WINTER GAMES evems. a Grand Champion of the games
is selected based on the number of points aw:

Gold Medal
Silver Medal
Bonze

The points are totaled after all events have been completed, and the player with the most
points is honored as the Grand Champion. The ceremony takes place after the Awards
Ceremony for the final event.

WORLD RECORDS

If a world record is achieved in any event, the name of the record-breaking player is sa-
ved by the WINTER GAMES program. The records are displayed on the World Records
screen. If a new record is set for an event, the previous record is erased and the new
information appears in its place.

CONTINUING PLAY
To restart WINTER GAMES at any time, press RUN/STOP und RESTORE at the same

ime. The program will return to the main menu. You may be instructed to turn over your
dlsk at this time.

HOW DID WINTER SPORTS BEGIN?

Sking, skaling and seding began centuries ago & fun and pracical ways for people
to move across snow and

SKING

The earlist skiis may have existed about 4,000 or 5,000 years ago in Scandanavia. Ski
bindings were invented in the 1860's by Sondre Nordheim, of Mordegal, Norway.
Once skiiers could slp the toes of their boots into iron pieces, then fasten their heels with

straps or springs, they gained much more control of their long wooden siats-and they
COu3 mOvE Wi breaihiaking spoed. jan emigrants pioneered the sport all over
the world.
SKATING
Skating began around 1000 B.C. Before the Iron Age, Nordic people made skates from
elk, ox and reindeer bones. In fact, they be-

lieve 1o be at least 20 centuries od.

Since the Middle Ages, people have skated on canals in Holland. Ice skating was a very
fashionable recreation in the French court in the 1770s, when Marie Antoinette was an
avid enthusiast.

SLEDDING
Primative sleds were used for transportion before 3,000 B.C. in Northern Europe. The
American Indians tied poles together with thongs to carry loads over snow.
The trilof ficing a speeding sed down a steep il caught on on the 15005 in Germany,
when people rode toboggans over snowy hillsides. Sledding became a real sport when
Bnth and American tourits st racing seds down snowbourd mountainroads fn 0
European Aps i the midcle o the 191 Cantuy. Bobskd races developed in the
Swizerland.

-in

THE WINTER OLYMPIC GAMES

The first WINTER GAMES were held at Chamonix, France in 1924, when thery were ac-
icial blessing
prtioyidiond Oympio Cammitee. Snce then, the WINTER S MES ravs s vl
at the following locations:

DATE _ PLACE

1924 Chamonix, France

1928 St. Moritz, Schwitzerland

1932 Lake Placid, New York / USA
1936  Garmisch Partenkirchen, Germany
1948 St Moritz, Schwitzertand
1952 om, Norway

1956 hnly

1960 Squaw Valley, Califoma / USA
1964 Innsbruck, Austria

1968  Grenoble, France

1972 Sapporo, Japan

1976 Innsbruck, Austria

1980 Lake Placid, New York / USA
1984 Sarajevo, Jugoslawia

1988  Calgary, Ontario

EpYX
WINTER GAMES.




DER GROSSE TAG IST GEKOMMEN!

Sie nehmen als Athlet an den Olympischen Winterspielen 1988 in Calgary, Alberta/Cana-
da tell. Sie mussen sich mit Scheligkeit, Kraft, Ausdauer und Mut durch Schnee und
uber Eis bewegen. Dies ist der winterliche Teil der weltweit am starksten besetzten Ama-
feunwetkampie, S muscen I Letzies Geben, um s mit den Spizenathieten aus hun-
dert Nationen aulnehmen zu kénnen.

Sie drfen stolz auf sich sein! Sie gehoren zu den Elitesportiern, deren Mut und Ausdauer
bei diesem winterlichen Turnier getestet wird. Eine Trompetenfanfare erklingt, wahrend
die Flagge der olympischen Winterspiele gehiBt wird. Tausende von weiBen Tauben wer-
den augelassen, die symbolisch die Friedensbotschaft in alle Lander der Erde tragen sol-
len, daB die olympischen Winterspiele begonnen haben. Von nun an haben Sie es in der
Hand, die Goldmedaillen zu erringen.

ALLGEMEINES

WINTER GAMES fordert das Wettkampigeschick in einer Reihe athletischer Sportarten fr 1 bis
8 Sportler heraus. Sie konnen in sieben verschiedenen Wintersportarten antreten: Skispringen,
Bobiahren, Eiskunstiauf — Kurzprogramm und Kor, Skiartisti, Eisschneliauf und Biathion.
Trainieren Sie zunchst in allen Disziplinen. Wahlen Sie erst danach eine von 18 Nationen, die
Sie in den Wettkampfen auf dem Weg zum Gold vertreten wollen.
WINTER GAMES beachtet die Regeln, speichert die Leistungen und verteit die Medaillen - Gold
for den Sieger, Siber for den Zweitplazierten und Bronze fir den dritten jeder Disziplin. Wenn
Sie einen Wellrekord brechen, speichert das Programm Ihren Namen und gibt den Rekord auf
einer besonderen Wellrekord-Tafe! aus. Geben Sie ifr bestes, und verahren Sie getreu dem
Motto der alten Athleten:
CITIUS - ALTIUS - FORTIUS
»SCHNELLER - HOHER - STARKER«

LADEANWEISUNG

DISKETTENBETRIEB:

@ Stellen Sie sicher, daB Ihr Commodcre 64/128 richtig angeschlossen ist und sich kei-
ne Diskette mehr im Laufwerk befi

@ SchiieBen Sie Ihren Joystick in Port 2 an. Wenn Sie zwei Joysticks benutzen, schlieBen

Sie den zweiten in Port 1 an.

Schalten Sie den Computer und Diskettenlaufwerk ein.

Legen Sie die WINTER GAMES-Diskette mit der Seite 1 nach oben in das Laufwerk.

Geben Sie nun LOAD "*",8,1 ein, und driicken Sie RETURN. Das Programm wird

nun automatisch geladen und gestartet.

® Wenn Sie einen Commodore 128 besitzen, schalten Sie bitte auf den C 64-Modus um.

KASSETTENBETRIEB:
Beim erstmaligen Laden muB die Kassette mit dem Etikett nach oben in den Rekorder
gelegt werden. Die Sportarten sind auf beide Kassettenseiten verteit. Das Programm for-
dert Sie rechtzeitig zum Wenden der Kassette auf. Da die Programmiteile sequentiell ab-
gespeichert sind, missen Sie das Band ggf. hin und herspulen, um die jeweils
gewinschte Disziplin zu laden. Um langes Suchen zu vermeiden, solfen Sie, nachdem
das Haupt-Meni geladen ist, das Bandzahiwerk auf "0" stellen und von dort an die
Bandzahlen notieren, an denen jeweils eine Disziplin beginnt.
Die Rahenlolge der Sportarten ergibt sich aus dem Mend. Legen Sie also die Kassetie
iem Etikett nach oben in den Rekorder, und driicken Sie SHIFT und RUN/STOP
g\exchzemg WINTER GAMES wird nun geladen und meldet sich danach automatisch
mit dem Haupt-Mend.

~~ DIE DISZIPLINEN

Eiskunstlauf - Kurzprogramm

Dies ist eine i Pirouette,
Sizpirouette, Doppel-Avel, crefacher Al DcnpeLLulz aiachar g und dio Prouate
die in eine Sitzpirouette Gbergeht

Die Raneniolge er iemans & in hr Ernessen gesielt, Anmut und Ausfihrung der
Kurzkir ist fir die Wertung entscheidend.

© Mit dem Feuerknopf beginnen Sie das Kurzprogramm.

© Um eine Figur zu laufen, dricken Sie den Joystick in die entsprechende Richtung.
Zur Ausftihrung driicken Sie den Feuerknopt.

® Wenn sich der Joystick in der mitlieren Stellung befindet, laufen Sie nach Druck auf

den Feuerknopf rickwarts
Die sieben Elemente werden also bei folgenden Joystickposiion ausgefhrt (Feuerknopt
nicht vergessen).

DOPPEL-
Lz DOPPEL-
PIROUETTE AXEL
RUCKWARTS ~ RUCKWARTS ~ VORWARTS
DREIFACHER DREIFACHER
utz SITZ- AXEL
PIROUETTE

EISLAUFTIPS:

Die Auswirkung eines Elementes kann elegant oder ungeschickt wirken, je nach dem,

wann Sie den Feuerknopf dricken. Wenn Sie vorwairts laufen und einen Sprung aus

osen, wahvend der Schit des Laufers gedfinet st wird der Sprung perfekt, Wenn der

Laufer die Beine geschlossen hat, wirkt der Sprung ungeschickt. Wenn Sie rackwérts

laufen, gitt genau das Gegenteil. Hier empfiehtt es sich, den Sprung bei geschiossenen

Beinen auszufhren.

Es gt das Sprichwort: Ubung macht den Meister!

Laulen Sie vorwaits, wenn Se einen doppetten oder dreifachen Axel springen wollen.

Drehen Sie dann um, und laufen Sie rickwarts weiter. Achten Sie darauf, daB Sie am

Ende der Laufzeit wieder vorwarls laufen, da Sie sonst fallen.

Wenn S rickwarts laufen, kbnnen Sie eine Piroueie drehen, oder einen doppelten oder

dreffachen Lutz springen. Danach konnen Sie wieder umdrehen und wieder vorwarts
ufen.

Versuchen Sie beiden Piousten 6 Umdrehungen auszuilhren, Weriger als § Umdre

hungen wiken

Slora solten Sie vermeident Si falen unweigerich hin, wenn Sie Oberganglos aus
einem Sprung in eine Pirouette, aus einem Sprung in einen anderen Sprung oder aus
einer Sizpirouette in eine andere Pirouette dbergehen wolien. Laufen Sie zwischen den
einzelnen Elementen rickwarts. Laufen Sie vorwarts, wenn Sie einen Axel springen wok
len. Wenn Sie aus einer Pirouette in eine Sitzpirougtte Gbergehen, was sehr elegant aus-
sieht, erhalten Sie 1,2 Punkte. Sie beginnen mit 0 Punkten. Die hochste erreichbarte
Wertung betragt 6 Punkte. Alle Werte werden in Zehnteln angezeigt. Wenn Sie das Kurz-
programm erfolgreich absolviert haben, kbnnte die Wertung folgendermaBien aussehen:

ELEMENT

Pirouette

Sitzpirouette  «
-axel

Doppel
dreifacher Axel
dreifacher Lutz
Pirouette Gbevgehend in Sitzpirouette
Gesamtpunkizahl
o

SPIELBEGINN
EROFFNUNGSZEREMONIE

Eine groBartige e heit Sie zu den

07 je Sturz
0.2 Strafpunkte ungeschickte Ausfiihrung

(o herzl
Ein Athlet kommt mit einer Fackel in das Stadion und entziindet das olymplsche Feuer,
daB von nun an Tag und Nacht wahrend der olympischen Winterspiele brennt. WeiBe
Tauben werden aufgelassen, um den Frieden auf Erden zu

Eiskunstlauf - Kiir

Im Kirprogramm komen S e Springs und Piouetien e wahien und n eine eigene
einbauen.

DAS MENU

Nachdem die Ersfinungszeremonie beendet ist, bietet Ihnen ein Menu sechs Optionen.
Wahlen Sie den gewunschten Mend-Punkt mit dem Joystock an und schiieBen Sie Ihre
Wahl durch Druck auf den Feuerknopf ab.

Option 1 - Start in allen Disziplinen:

e staren n allen 7 Diszplnen n oigender Rehenioige: Skspringen, Ecbiahren, -
kunstiaf - Skiar - K, und Biathlon. Der
Computer fahrt in dieser Opmn ohen Midallonspiege! fr all Mispislr.

Geben Sie hren Namen ber die Tastatur ein und dricken Sie RETURN.

Wanlen S un it dem Joysik e Naton aus, nd dricken den Feuernopt. Um
die Nationalhymne des Landes héren zu kbnnen, missen Sie

Wiederhalen i Gese Eimgaben 101 jeden Mispider und dricken Se Sbachietend
noch einmal RETURN.

Danach erscheint eine Anzsige, auf der alle eingegebenen Namen und Nationen
noch einmal verglichen werden konnen. Wenn alies korrek ist, wahlen Sie mit dem
Joystick YES und dricken den Feuerknopt. Ist Ihnen ein Fehler unterlaufen, wahlen
Sie NO. Sie kénnen auch, anstatt mit dem Joystick zu wahlen, Y oder N tber die
Tastatur eingeben.

Option 2 - In einer Disziplin starten:

Es sind die gleichen Daten wie in Option 1 einzugeben. Zusatzich muB mit dem Joystick
die gewanschte Sportart ausgewahlt werden. Danach ist der Feuerknopf zu dricken. Sie
Konnen die jeweilige Disziplin auch Gber die dazugehorige Zifferntaste auswahlen.
Option 3 - eine Disziplin trainieren:

In diesem Modus werden keine Punkte und Medaillen vergeben. Wahlen Sie, wie in Op-
tion 2 beschrieben, die gewinschte Sportart an.

Option 4 - Anzahl der Joysticks:

Fiir einen Spieler ist die 1 anzuwahlen (oder einzugeben) und der Joystick in Port 2 anzu-
schiieBen.

Bei zwel oder mehr Spielern kann der zwete Joystick in Port 1 angeschlossen werden.
Es ist dann "2" zu wahlen oder einzugeben.

Option 5 - Weltrekord-Tafel:

Die Weltrekord-Tafel zeigt die besten Ergebnisse in allen Disziplinen mit dem Namen und
der Nation des Weltrekordlers. Durch Druck auf den Feuerknopf kehren Sie ins Mend
Zurick.

Option 6 - Erdffnungzeremonie:
Die Ersfinungszeremonie wird noch einmal gezeigt.

s«e haben zwei Mmmsn Zeit
Versuchen Sie dre Elemente (s.0.) erfolgreich uhren. Die Jury wird Sie
sahv genau be beobachien und Ihre maximale Funkizanl ermiten. Die Wertung basirt auf
der Stiirze und ungeschickt ausgefuhrien Elemente. Der routinierte Eiskunst-

o v slo verauchan. a9 ‘schwierige — also hoch zu bewertende — Elemente so
oft wie moglich in den zwei Minuten auszufiihren, um so die héchst mogliche Punkizahi
2u erringen.
Sie beginnen bei 0 Punkten. Der Hochstwert 1 betrigt 6.0 Punkie, ega wie hoch sich Ihre
Gesamtpuniczzh! anhand der Elemente bel

Wenn Sie ein viertes Element erfoigreich ausge!uhrl haben, wird es dennoch nicht lhrem
Punktekonto guigeschrieben. Es werden nur die im Zeilimit ferlig ausgefiihrten Elemente
bewertet. Die Elemente werden nur dann bewertet, wenn Sie erfolgreich abgeschlossen
wurden.

BEISPIEL EINER KURBEWERTUNG

ELEMENT PUNKTE
Pimuene 03
Sitzpirou 0.3
(maxmal 1 a Punkte)

Pirouette ibergehend in Sitzpirouette 05
(maximal 1.5 Punkte)

Doppel-Lutz 0.2
Doppel-Axel 0.2
(maximal 2.4 Punkte) .

dreifacher Lutz 04
dreifacher 04
(maximal 2.4 Punm) —
Gesamt 6.9

‘GESAMT- UND MAXIMUM-STRAFPUNKTE:

FEHLER GESAMT MAXIMUM
Sturz -05 -0.20
ungeschickte Ausf. -02 - 005
fehlende Elemente keine Strafpunkte
Geamtpunktzahl: Maximum: 6.0

1 Sturz: -02

2 x ungeschickt:

Eisschnellauf

erreichen von ca. 30 Melen/std. — schneller

als ein Kurzstreckeniaufer auf der Aschenbahn.

Beim Eisschnelauf fahven zwei Sporter cifekt nebeneinander in gerennien Bahmen, <o

schnel sie konne

o Mt "PRESS YOUR BUTTON" siner Bidschirmhalte fordet das Programm den
Spieler auf, dessen Name in dieser Halfte ausgeg rd, den Feuerknopf zu

chiken. Der irokle Gegner chiokt ebentalls den Pevarknop! (ur bet 2 Joysticks),

und der Countdown beginnt.

Wenn das Kommando GO erreicht ist, beginnen Sie zu laufen, indem Sie die Beine

des Laufers mit Rechts-/Links-Bewegungen des Joysticks in Gang setzen. Die

Schwierigkeit bei der Sache ist, die Vorwarts- und Rickwarisbewegungen der Beine

wie beim richtigen Eislaufen nachzuahmen.

Laufen Sie weiter, indem Sie den Joystick rhythmisch bewegen. wie ein Eisschnellau-

fer seine Beine, um in einen gleichmaBigen Takt zu kommen, damit er ein hohes

Tempo erreicht.

Skiartistik
Diese Sportart zeigt, wie gut und sicher Sie mit lhrem Ski umgehen konnen und wie Sie
Ihren Korper beherrschen.

Der Sprung wird mit dem Feuerknopf gestartet

°
@ Wenn Sie den Joystick in eine dieser Richtungen driicken, wird das entsprechende
Element vorgefuhrt

ENTE SCHWALBE
SCHWALBE FUP

RUCKWARTS ~ WANDEN  yorwARTs
ESELRITT SCHWAN

© Um ein Element nach dem anderen auszufiihren, bewegen Sie den Joystick, wah-
rend sich der Skiartist in der Luft befindet. Das exakte Timing entscheidet.

U ein Element zu beenden, oder ein neues 2u beginnen, muB der Joystick zundchst

in die mittiere Position gebracht werden.

Mit Ausnahme der Fiips konnen Sie jedes Element so lange halten bis Sie ein anderes

Element beginnen wolien.

Bovor Sie wieder den Schree berdhven, missen Sie den Joysik: wieder in e

Mitlere, diie Landeposition gebracht haben, oder Sie stirz

Bewertung:

Die Bewertung basiert auf Ausfihrung und Schwierigkeit der Elemente. Sie kénnen
maximal 10 Punkte erreichen. Die Schwierigkeit wird anhand der Anzahl der ver-
schiedenen Mandver in der Luft bewertet. Durch die Kombination von Elementen
omnen Sk eine hohere Purkizahl erteichen. Achien Si auldie Landung. Wenn Se
stirzen, werden keine Punkte vergeber

Sie naben dre Versuche. Der bew Versuch wird bewertet.

ELEMENT PUNKTE
1 Figur 63
Flip 72
2 gleiche Figuren 87

2 gleiche Fiips 9.2

2 verschiedene Figuren 96

1 Figur + 1 Flip 100
2 verschiedene Flips 10.0
Fir jede ungeschickte Bewegung werden 1.4 Strafpunkte
abgezogen.

Skispringen

Jeder Windhauch 18t Sie beim Blick von der Sprungschanze auf den fief unten liegenden
Auslau frosteln. Die Punktrichter und Zuschauer sehen dort oben wie Ameisen aus. LOS!

Ihr zusammengekauerter Korper ruckt vorwarts und plétzlich befinden Sie sich in einer

anderen Welt.

Sie fahren die Schanze in geduckter Haltung hinab, um das héchst mdgliche Tempo zu
erreichen. Am Absprung schnellen Sie hervor, heben ab und legen sich nach vor Gber
die Spitzen lhrer Ski, um den Windwiderstand zu reduzieren und den Sprung so weit wie
moglich zu strecken.

Driicken Sie den Feuerknopf und Sie fahren die Schanze hinab.

Wenn Sie den Absprung erreicht haben, driicken Sie erneut den Feuerknopt.
Beobachten Sie wahrend des Sprunges die rechte obere Bidschirmecke, damit Sie
etwaige Fehler wahrehmen. Korrigieren Sie die Fehler sofort, damit Sie eine mog-
lichst hohe Punkizahl fur Stil und Weite erreichen.

— Bei gebeugten Knien driicken Sie den Joystick nach vorn,

— Wenn Sie zu sehr in Vorlage sind, driicken Sie den Joystick nach links.

— Liegen Sie nicht weit genug vom, driicken Sie den Joystick nach rechs.

— Bei gekreuzten Skiern ziehen Sie den Joystick zu sich heran.

Wenn Sie lhre Fehler nicht rechtzeitig korrigieren, rudert Ihr Skispringer wild herum,
weil er zu windanfallig ist. Sie verlieren dadurch Punkte.

Die Wertung hangt von der Weite und dem Sprungstil ab. Die Weite ist vom genauen
Timing beim Absprung und dem aerodynamischen Verhalten des Springers in der Luft
abiingig. Wenn Sie bem Sprung cine gute Hallng beviaben, Fehler schinal beneben
und bei der Landung nicht stirzen, erhalten Sie eine bessere Stinot

Biathlon

Gehen Sie mit dem umgehangten Gewehr auf die Loipe. Sie haben nur einen Schus auf

das jeweilige Ziel. Warten Sie mit dem SchuB, bis Sie sich Ihres Zieles sicher sind.

© it dem Feuerknopf starten Sie die Runde und gehen auf die Loipe.

° Mit Ssigen inks urd Rt des Joysticks hatten Sie den Lau-
fer im Rhythmus. solten mit den des Athleten

moglichst abereimwmmen

Auf ebener Strecke bewegen Sie den Joystick nach links und rechts in gleichmasi-

gem Rhythmus.

Bergab geht es am schnelisten, wenn Sie beide Skistcke benutzen. Ziehen Sie dann

den Joystick zu sich heran, wenn sich die Arme des Biathieten vor seinem Korper

befinden. So erreichen Sie ein maximales Tempo in der Loipe.

Boim Schiobon haben S fonf Patronen fr fon Zie. Jecr Fahischu wid it fnd

Strafsekunden geahndet. Das Gewehr muB nach jedem SchuB neu geladen werden.

Wenn Sie den Joystick zu sich heranziehen, wird die Patronenkammer gedffnet. Zum

Laden dricken Sie den Joystick nach vorn. Nun ist das Gewshr schuBbereit. Zum

SchieBen dricken Sie auf den Feuerknopl.

Nach dem Langlauf rast Ihr Herzschlag und hindert Sie so am sicheren Zielen. Be-

wahren Sie einen kahlen Kopf und dricken Sie erst dann ab, wenn Sie sich sicher

sind.
Es siegt der Biathlet mit der schnelisten Geamtzeit.

Bobfahren

Bereiten Sie sich auf eine SchuBfahrt durch den Eiskanal vor. Ihr Bob ist ein Prazisions-
gefahrt aus Stahl und Aluminium. Sie fliegen in einem haarstraubenden Tempo von tber
90 Meilen/Std. durch den Kurs!

@ Sie lenken den Bob, indem Sie den Joystick nach links und rechts dricken.
ACHTUNG: Um Sturze und Unfalle zu vermeiden, steuern Sie harl gegen die Fhehklaﬁ
Achten Sie auf lhre am unteren

schneller Sie fahren, umso hérter mssen Sie gegenlenken, um sicher das Ziel zu erre|
chen. Lernen Sie den Kurs auswendig! Erst wenn Sie jeden Winkel des Eiskanals genau
kennen, konnen Sie die Ideallinie auf dem Kurs finden.

Es siegt der Bob, der den Kurs in der kirzesten Zeit durchfahren hat.

iell vom
iy olympischen Winterspiele regelmaBig wie folgt ausgetragen:

Siegerehrungen

Nach jeder Diszipiin werden die Namen, Nationen und die Bewertungen (Zeiten) aller Teik
nehmer in Reihenfolge der Plazierungen aufgelistet. Der Name des Gokimedaillengewin-
ners steht naturgemaB an der Spitze und es erklingt dessen jewsilige Nationalhymne.

GESAMTSIEGER
Wenn die Mispieler in allen Diszipinen gestartet sind, wird am Ende der Gesamisieger
anhand des Medailenspiegels ermittet. Fur jede errungene Medaile werden Punkte

vergeben:

Goldmedaille = 5 Punkte

Silbermedaille = 3 Punkte

Bronzemedaille = 1 Punkt
Nach Beendigung der Spiele werden die Punkte addiert und der Gesamsieger als Grand
Champion geehrt. Diese Zeremonie findet nach der letzten Siegerehrung statt

WELTREKORDE

Wenn in einer Diszipin der Weltrekord gebrochen wurde, wird der Name des neuen Welt-
rekordinhabers gespeichert und kann von der Weltrekord-Tafel abgelesen werden. Der
alte Rekord wird geldscht.

SPIEL NEU BEGINNEN

Sie kdnnen WINTER GAMES jederzeit von vorne anfangen, indem Sie RUN/STOP und
RESTORE zugleich dricken. Das Programm kehrt dann zum Haupt-Meni zuriick. Es
kann sein, daB die Diskette (Kassette) gewendet werden muB.

DIE ANFANGE DES WINTERSPORTS

Rodeln Ski- und Eislaufen wurden vor Jahrhunderten zum Teil aus Spas, aber auch als
Fortbewegungsart in Schnee und Eis erfunden.

SKILAUFEN:

Die ersten Ski gab es schon vor 4000 - 5000 Jahren in Skandinavien. Bindungen wurden
erst in den 60er Jahren des vorigen Jahrhunderts von Sondre Nordheim, einem Nor-
weger, erfunden. Bis dahin wurden dle Ski mit den Stiefelkappen in Eisen belesugl und
dann mit Riemen um die das Ski-
laufen in alle Welt.

EISLAUFEN:

Das Eislaufen war schon 1000 Jahre v.Chr. bekannt. Nordkander stelten Schitischuhe
aus Elch- und Rentierknochen her. Tatsichlich haben Wissenschattier Schlitischuhe aus-
gegraben, die 2000 Jahre und ater sind.

Seit dem Mittelalter wird in Holland regelmaBig auf den Kanlen Schiitschuh gelaufen.
In Frankreich war das Eislaufen um 1770 sehr modern. Sogar Marie Antoinette lief gemn
auf Schiitschuhen

RODELN:

Primitive Schiitten wurden bereits um 3000 Jahre v.Chr. in Nordeuropa als Transportmit-
tel benutzt. Auch dle nordamerikanischen Indianer kannten Schiitten als Transportmitte!
Uber Schnee und Ei

Das schnelle be'gab Rodeln kam um 1500 in Deutschland in Mode, wo Menschen
schneebedeckte Hange hinabfuhren. Als Sport wurde es erstmals betrieben, als britische
und amerikanische Touristen schneebedeckte Hange in den Alpen in der Mitte des 19.
Jahrhunderts hinabfuhren.

Bobschlitten wurden erstmals um 1880 in der Schweiz hergestellt.

DIE OLYMPISCHEN WINTERSPIELE

Die ersten olympischen Winterspiele wurden 1924 in Chamonix in Frankreich ausgerich-
te wo e s verglechbare Erganzung 2u den Sommerspielen algeptirt wurden und
ol urden. Seit damals wur-

JAHR__ AUSTRAGUNGSORT
1024 Chamanix Frankreich

1928 Moritz, Sch

1932

1936

1948

1952

1956 Cortina, talien

1960  Squaw Valley, Kalifornien / USA

1964 Innsbruck, Osterreich

1968  Grenoble, Frankreich

1972 Sapporo, Jepen

1976 Innsbruck, Osterreich

1980  Lake Placid, New York / USA

1984 Sarajevo, Jugoslawien

1988 Calgary, Kanada

EPYX.
WINTER GAMES.




