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By Michiasl Zhsain, Staphen Landmm & Dawid Bunch

ELECTRONIC ARTS®

Einleitung

Im Sommer sind sie wieder zu sehen - junge Leute auf Brettern
mit vier Raddern. Wer nicht weil3, welche Moglichkeiten ein Skate-
board liefert, kann sich mit "Skate or Die" schlaumachen. Sie
werden sehen, daB es bei dieser Sportart ganz schon zugehen kann.
Skate or Die bietet 5 Disziplinen fiir 1-8 Teilnehmer.

Laden

LOAD"*".8 eingeben, <RETURN>

"RUN" eingeben, <RETURN>

@ Breakintro verlassen

Lo Titelsequenz verlassen - Spiel fertig laden

Allgemeine Tasten

Commodore-Taste
Run/Stop-Taste

Sound ein/ausschalten
Disziplin abbrechen und zum Skate Shop

Spielbeginn (Hauptmenii)
Sie befinden sich in Rodney's Skate Shop und kénnen durch Be-

wegen des Corsors mit dem Joystick und Driicken des Feuerknopfs
folgende Wahl treffen:

DOMCHA -
LIKE MY
‘D0 77

s Tl o i TRy ) :
High-Scores:

; @ zum Ansehen

@ zum Verlassen

Spielernamen eintragen (bis 8 Namen):
— @driicken, dann mit Tastatur Namen eintragen und mit
i Return-Taste bestitigen
Skateboardfarbe mit Joy t/4 auswdhlen und mit &
< bestétigrn.
Wenn alle Namen eingegeben sind, den Cursor auf CANCEL
stellen und mit £ bestatigen.

'E:- =% Skateboardfarben indern

Bedienung wie bei Sign up. Die Anwahl dieser Option
kann jedoch nur erfolgen, wenn zuerst Spielernamen und Skate-
boardfarben eingegeben worden sind.

Training

Fr Nach Driicken des Feuerknopfs sehen Sie am
ISP C IO Eingang des Skate-Shops einen Skater, der
das Bild auf 5 verschiedenen Straen verlassen kann. Die sechste
Strafe (Compete all) ist im Practice-Modus gesperrt. Jede Strafie
fiihrt zu einer anderen Disziplin. Die Steuerung des Skaters erfolgt
im "Goofy-Modus", d.h. von der Sicht des Skaters aus gesehen
(siehe 3).

Wettkampf

LELT) & Achtung! Zuerst die Spielernamen eintragen.
EDIEIEE  Nach dem Driicken des Feuerknopf sehen Sie
wieder die verschiedenen Straf3en und den Skate-Shop. Sie konnen
nun jede Disziplin einzeln anwidhlen indem Sie auf der jeweiligen
Strae den Bildschirm verlassen, oder einen Wettkampf in allen
Disziplinen mit anschlieBender Siegerermittlung durchfiihren,
indem Sie die Strafle "Compete all" wéhlen.
Nach jeder Disziplin werden die Zwischenergebnisse gezeigt. Der
Sieger einer Disziplin erhélt 5 Punkte, der Zweite 3 und der Dritte
1 Punkt. Der Gesamtsieger eines Turniers wird vom Skateshop-
keeper bekanntgegeben. Die Highscore-Liste wird automatisch
aktualisiert und auf Disk gespeichert. Nach einem Turnier werden
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die neu aufgestellten Highscores gelb angezeigt.



Die Disziplinen
1) Freestyle

Die Freistil-Rampe ist ein Gebilde in Form eines U's. Der Skater
steht links oben und féhrt im Halbrohr auf die andere Seite. Hiebei
kann er verschiedene Tricks zeigen die nach Schwierigkeit bewer-
tet werden. Dazu hat er 10 Durchldufe durch die Rampe zeit.
Grundsitzlich gilt:

- Je mehr Drehungen - desto mehr Punkte

- Je hoher der Sprung - desto mehr Punkte

Die meisten Punkte erhdlt man mit 4 Drehungen

Fiir besonders spektakuldre Kunststiicke werden bis zu 4000 Ext-
rapunkte vergeben.

Nach jedem Kunststiick wird die Punktezahl sofort angezeigt.

Je hoher die Geschwindigkeit des Skaters ist, desto mehr Drehun-
gen kann er erzielen.

Nach einem Sprung sollten Sie nicht auf dem Einlabereich der
Rampe landen, da Sie sonst stiirzen.

2 o 7 O 0 ‘@T =1+ N T VT IS '@' T T--‘”**"
Um zu beginnen, den Feuerknopf driicken
Um zu beschleunigen, im Bereich -5- auf den Feuerknopf driicken
t, um den Skater nach hinten (in den Hintergrund) zu bringen
4, um den Skater nach vorne (in den Vordergrund) zu bringen
Nicht auf Bereich -4- springen - Sturz
Nach einem Sturz den Feuerknopf driicken

Drehungen:

- im Bereich -2- Joy + oder -+, um eine Links- oder Rechtsdrehung
zu beginnen, dann

- im Bereich -1- entgegengesetzt, um die Drehung zu stoppen

- Je ldnger Sie mit dem Stoppen warten, desto mehr Drehungen
wird der Skater ausfithren. Warten Sie zu lange, wird er stiirzen.

Andere Figuren:

- Bedienung wie bei Drehung. Aber zuaétzlich im Bereich -1- den
Feuerknopf driicken.

Sprung mit quergestellten Brett:

- Im Bereich -2- den Feuerknopf driicken bis vor Bereich -3-,
dann loslassen. Zulange gedriickt halten, bedeutet einen Sturz.

Stehen auf der Kante:

- Im Bereich -3- den Joystick in Fahrtrichtung ziehen (+ oder —+).
Wenn Sie auf der Kante stehen, nach kurzer Zei den Feuerknopf
driicken um weiterzufahren. Fiir dieses Kunststiick bekommen
Sie Extrapunkte.

Dies sind nur die einfachsten Figuren. Fiir die Profis unter Ihnen

gibt es auch kompliziertere Figuren die mehr Extrapumkte brin-

gen. Einfach ausprobieren!

2) High Jump

Auch diese Disziplin wird in der Rampe ausgefiihrt. Aber diesmal
geht es darum so hoch wie moglich - spétestens im fiinften Durch-
lauf - zu springen.

Zum Beginnen den Feuerknopf driicken

Bewegen Sie dann den Joystick so schnell wie moglich hin und her
um Geschwindigkeit und somit Héhe zu gewinnen.

Wenn Sie glauben geniigend Hohe zu erreichen, dann driicken Sie
den Feuerknopf wenn sich der Skater auf der rechten Seite der
Rampe im Flug befindet - im Bereich -2-.

Nach dem Driicken diirfen ,sie den Joystick nicht mehr bewegen!
Driicken Sie nach dem Absprung nicht zu spit, denn ein Loch in
der Rampe ist nicht unbedingt erstrebenswert!

Nach dem 5. Durchlauf ohne Driicken des Feuerknopfs wird die
letzte Hohe zur Bewertung herangezogen.

Tip: Drehen Sie den Joystickhebel im Uhrzeigersinn (héhere Ge-
schwindigkeit)

3) Downbhill Race
SKATER :HARRY

TIME B8:2353:5

Das Abfahrtsrennen findet an einem wunderbar ruhigen Tag statt.
Keine vorlauten Goren, keine StraBenarbeiter, keine Hiiter der
Offentlichen-Ordnung. Fahren Sie so schnell wie méglich und
iiberwinden Sie so viele Hindernisse wie moglich um Bonuspunkte
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zu kassieren. Manche Hindernisse miissen iibersprungen werden,
manche unterfahren werden, wie es geade kommt.

& Skaterkontrolle wechseln - wechselt von ""Regular" auf
"Goofy" und umgekehrt wen der Joystick in irgendeine
Richtung gedriickt wird.

& zum Beginnen - die Zeit lauft

Bedienung des Skater "Regular":
+ schneller

1 langsamer

+  Skater dreht im Uhrzeigersinn

—+ Skater dreht gegen Uhrzeigersinn

“+4 ducken

@+1 springen

@++ dreht schnell im Uhrzeigersinn
=+ dreht schnell gegen Uhrzeigersin

Bedienumg des Skaters "Goofy":
+ langsamer

1 schneller

+  Skater dreht gegen Uhrzeigersinn

—+ Skater dreht im Uhrzeigersinn

&+4  ducken

&+t springen

@+ dreht schnell gegen Uhrzeigersinn
“+—+ dreht schnell im Uhrzeigersin
Wenn Thr Skater stiirzt, miissen Sie den Feuerknopf driicken um
weiterzufahren. Im Ziel den Feuerknopf driicken um zum Zwi-
schenstand zu gelangen.

4) Downhill Jam
PRACT I CE
CORE : 0

Hier gehts hart zu. Versuchen Sie Thren Gegner vom Brett zu sto-
Ben oder gegen Hindernisse zu dréngen. Fiir jdes iiberwundene
Hindernis bekommen Sie Bonuspunkte. Am Ende der Strecke
wartet die Polizei, die eine hervorragende Sprungschanze abgibt.

@ wenn Jhr Name angezeigt wird. Ebenso der andere Spieler auf

seinem Joystick.

#  Skaterkontrolle auswéhlen "Goofy" -
% bestétigen - los gehts

"Regular"

Bedienung des Skaters "Regular":

4 schneller + Skater dreht im Uhrzeigersinn

t langsamer -+ Skater dreht gegen Uhrzeigersin
&+ 4ducken @+t  springen mit halber Drehung
Bedienung des Skaters "Goofy":

4+ langsamer + Skater dreht gegen Uhrzeigersinn
t  schneller -+ Skater dreht im Uhrzeigersin

&+ 4ducken @+t  springen mit halber Drehung

Folgende Bedienung ist bei "Goofy" und "Regular" gleich. Ex
erfolgt ein Faustschlag, wenn der Joysticjhebel in die Richtung
gezogen wird, in die der Skater sicht, sonst ein Fultritt.

@+®. / @+ Faust- oder FuBBschlag hoch

@+ /4=  Faust- oder Fuflschlag mitte

@+w/%+w  Faust- oder Fuflschlag niedrig

! Im Ziel mit dem Skater zum unteren Bildrand fahren und Feuer-
knopf driicken !!

5) Pool Joust

Diese Disziplin spielt sich in einem leeren Swimming-Pool ab. Die
Regeln sind einfach: Zwei gehen rein und einer geht raus. Und
dies solange, bis der Letzte iibrigbleibt. Es gibt nur einen Sieger,
und sonst lauter Verlierer.

Ziel ist es, Ihren Gegner mit dem Paddel vom Brett zu stofen.
Wenn der Gegner das Becken 5x durchfahren hat ohne daB3 ea
ihnen gelungen ist ihn vom Brett zu stofen, bekommt er das Pad-
del und Sie sind der Gejagte und so weiter.

Wer den Gegner mindestens 3x vom Brett gestofen hat und 2
Punkte Vorsprung besitzt ist Sieger in diesem Duell und tritt gegen
den Sieger eines anderen Duells - falls vorhanden - an.

< zum Beginnen. Der Spieler, dessen Name am Bildschirm
gezeigt wird, driickt zuerst. dann der andere Spieler. Die bei-
den Skater stehen nun in Position.

Bedienung Jéger:

- - oy ]
A STt P

@ um loszufahren - erst wenn der Gejagte schon gedriickt hat.

1 um im Schwimmbecken schrig nach vorne oder nach hinten
zu fahren

& zum Stoflen. Das Paddel blinkt kurz weif3 auf, und wenn der
Gegner mit dem blinkenden Paddel getroffen wird, stiirzt er
vom Brett

+—+ um auf dem Rand des Beckens stehenzubleiben, den Joy-

stick in Fahrtrichtung ziehen. Dieses Stehenbleiben ist aber
nur kurz moglich. In dieser Zeitspanne kénnen Sie durch
Bewegen des Joysticks nach

t 4 den Skater am Rand des Beckens nach vorne/hinten bewe-

gen.
Bedienung Gejagter:

L] um loszufahren - Gejagter muf3 zuerst driicken
1 schrag nach vorne/hinten fahren

+—+ am Beckenrand stehenbleiben - den Joystick in Fahrtrich-
tung ziehen, dann

t 4+ am Beckenrand nach vorne/hinten bewegen

t 4 iber dem Rand: Drehung des Skaters

Nachdem der Skater gestiirzt ist, miissen BEIDE Spieler den Feu-

erknopf driicken um Thre Skater in Position zu stellen.

Tips:

- Bewegen Sie den Cursor im Skate-Shop umbher, der Keeper hat
eine Menge Meldungen parat. Auch niitzliche !?!

Den Cursor auf den Mund bewegen, Sie erfahren immer wieder
Neues.

Haben Sie den geheimen Weg im Abfahrts-Jam schon gefun-
den?

Nach dem Driicken der Run/Stop-Taste befinden Sie sich wieder
im Skate-Shop.
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