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GAME INSTRUCTIONS
(for one player)

In this game there are 80 scene levels in which you try to capture the

gold chests that can be found in various places. Dig holes so as to let

the enemy fall into them. Move quickly to bewilder your foe and try

to climb up to the highest part of the screen in a sudden dash of

speed. The maze levels from 81 to 256 are provided for your own
designing enjoyment to create as many new games as you like!! This

is really a super-game made just for an inventive type ofgame creator

like yourself.

BEFORE YOU START
1 . This Game Cartridge is intended for the SEGA Personal Comput-

er SC-3000 series or the Computer Video Game SG-1000 series.

2. Turn the power “ON” after inserting the Cartridge in the ROM
Cartridge Inlet of the SC-3000 series or the SG-1000 series.

The Body and/or the Cartridge may be damaged if you insert the

Cartridge in the body without turning the power off, so care

should be taken in this respect.

3. A Joystick for the SG-1000 series and the Keyboard or Joystick

(optional) for the SC-3000 series can be used to control this

game. The SEGA’s Keyboard (SK- 1100/optional) can be con-

nected to the SG-1000 series so as to allow keyboard operation

similar to that of the SC-3000.

4. When playing by using the Joystick for the SC-3000 series, insert

the Connector into the “JOY 1” port.

5. When playing by using the Keyboard (SC-3000 series and

SG-1000 series + SK- 1000), refer to the illustration.

6. After using the Cartridge, turn the console power “OFF”, pull

the Cartridge out and put it in a case for careful storage.
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HOW TO OPERATE
When playing by using the Keyboard
(SC-3000 series and SG- 1 000 series + SK- 1 1 00)) n
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START button.

Maneuvers the

player by CURSOR
control keys.

START button.

Button for digging

holes to the right of

the player.

START button.

Button for digging

holes to the left of

When playing by using the Joystick
(SJ-200, SJ-1 50 & SJ-300)

the player.

SJ-200

Game START.
Maneuvers the player.

Button for digging holes to the left

of the player.

Button for digging holes to the

right of the player.

Button for digging holes to the

right of the player.

Button for digging holes to the left

of the player.

Game START.
Maneuvers the player.

Game START-
Maneuvers the player.

Button for digging holes to the left

of the player.

Button for digging holes to the
right of the player.

START button
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HOW TO PLAY
• Press the START button to commence game play.

• Maneuver the player by using the JOYSTICK or CURSOR control keys of the

Keyboard.

• Dig holes by using the 2 buttons (the Joystick controller panel's right and

left buttons) or the HOME/CLRJ or INS/DEL keys of the Keyboard. Holes

can be drilled in the blocks that have cracks but not directly below the lad-

ders or bars and not in a pit. The holes made will be filled up after a certain

period of time passes. Be sure to drill the holes in a manner which enables

you to play in an advantageous position.

• You can safely pass over the pits from the moment that the enemies fall

into them and become stuck.

• Those enemies who fall into the pits will come out after a certain period of

time has elapsed. Depending on the player's timing when drilling a hole,

the enemies may find themselves buried in it.

• Once the player falls into the pits, he will not be able to come out and will

become buried there.

• When passing where the gold chests are, the player can capture them. If

he is successful in collecting all of the treasure and reaches the highest

part of the ladder, then he can proceed to the next level but sometimes this

is not possible because one or more enemies are still hiding the gold

chests. Drill holes so as to cause the enemies to fall into the pits and you

can then capture their gold chests.

• The number of players allowed for one game is 5. A player is added every

time one level is cleared.

• For the first 80 level scenes, baffling mazes appear one after another. The

most interesting part of the "LODE RUNNER" is to figure out what sort of

technique should be utilized in order to solve each maze riddle.

• By using the Keyboard or the Joystick during game play, special maneuver-

ing can freely be done to change the LEVEL numbers, the number of MEN
(players) and to delete the players who became stuck in the pits. For

details, refer to page 5 for the SG-1000 series, page 6 for the SC-3000
series and the SG-1000 series + SK-1 100.

• By using the Keyboard, you can create your own original mazes from levels

81-256 and SAVE them on tape, thereby enabling you to enjoy playing the

game that you yourself created at anytime in the future. For details, refer to

page 6-10.
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SCORES

Digging a hole 250 points

Causing the enemy to fall into a hole 75 points

When the enemy is buried in a hole 75 points

Bonus 1,500 points

(every time one level is cleared.)

ILLUSTRATION

Once you fall into a pit,

you can not come out.

When passing where

the gold chests are the

player can capture them.

The enemy
carries the gold

chest with him.

0:o 0

Falls down

=\
*[

Invisible pit

(undiggable)

P- n
i

1
i

r i

i 1

i

I i

1 1

i

I

0

Player can jump down.

Floles can not be dug directly

below bars or ladders.

nmaTODDDDDDDDDMDDDaD
The player can pass over the If the player falls down into a pit,

enemy who has fallen into a hole. he will become stuck.
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FOR THE USERS OF THE SG-1000 SERIES

I. During play, keep the 2 buttons (the Joystick controller panel's right and

left buttons) simultaneously pressed down for some time, and the following

will be displayed on the screen:

1. PLAY LEVEL
2. ADDITIONAL PLAYERS
3. ESCAPE
4. RETURN

Move the Joystick vertically and select any of the above numbers (1 ~ 4)

which will then blink.

By so doing, the following operations are possible:

1. PLAY LEVEL:

Press the Joystick controller panel's left-hand side button to proceed

through the levels (scene numbers) one by one, and press the right

hand side button to regress the level numbers to the previous level

numbers one by one.

2. ADDITIONAL PLAYERS:
By pressing either one of the 2 buttons of the Joystick controller panel,

the number of players can be increased from 1 to 999.

3. ESCAPE:
Press either button so as to have this display when the player is trapped

in the mazed wall, making it impossible to continue playing the game.

You will lose the player when you press the button and the game will

restart.

4. RETURN:
After selecting the play level and the number of additional players,

press either one of the 2 buttons to restart the game.

II. You can fully enjoy playing the game by using the SG-1000 series only but

you can not create your own mazes.

If you desire to design your own games, use the SEGA Keyboard SK-1 100

by connecting it to the SG-1000 series.
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FOR THE USERS OF THE SC-3000 SERIES
AND SG-1 000 SERIES + SK-1100
During play, the following operations are possible.

ICTRLl -[6l: Proceeds to the next level (scene no.).

|CTRL| -|2|: The number of players can be increased from 1 to 999.

ICTRLl -lAl: Press this when the player is stuck in the mazed walls and
unable to continue game play. You will lose the player when
you press the button and the game will restart.

ICTRLl -lR): Pushing this will result in a GAME OVER and the play mode
will return to the DEMO mode which was the status before

game play.

When playing the selected game of your preference, control operation is as

follows:

©EDIT MODE INPUT

Depending on the screen status, the following 3 ways are applicable:

• During the DEMO mode. ICTRLl - E
• During game play, |CfRLj — [R] — ICTRLl — J)

• After pressing the

START button and
before moving the

player

CTRL — [E] — CURSOR control keys,

HOME INS
CLR, DEL,

Joystick or Joystick

controller panel's
right and left buttons

T

l
LODE RUNNER
BOARD EDITOR

Move either one of

the above. J
* When pressing ICTRLl - E or ICTRL — [R], press the 2 keys ( |CTRL|

+ 1@ or [R]) simultaneously.

©PLAY LEVEL INPUT

fpl —> IPLAY LEVELlOlOlfl^OOl -080 (input the level no.)

\

|PLAY LEVEL IXIXlXl]— (cr] — PLAY START

Now, it's time for you to create your own original games and SAVE them on tape for your
future playing enjoyment.

Decide on whether you would like "to create your own games from the beginning" or "to

modify SEGA's games into new games".

To begin with, refer to Tables 2 and 3, and then Table 1 after you become familiar with
the 2 tables.

You will find that games can easily be created.

Prepare 2 kinds of tapes, one for EDIT (used when SAVEing the games to be modified)

and the other for SAVEing (to save the newly created games).

6
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MODIFICATION & CREATION OF GAME (TABLE 1)

SETTING OF TAPE ®

(TAPE FOR EDIT) ( TAPE FOR SAVEin g

)

>1 ^
®

|

EDIT MODE INPUT
[
® '

^ 081 ~

=^> CREATES NEW GAMES.®-®
MODIFIES THE SEGA GAMES.®-®, ®~

" GAME PLAY USING THE CREATED GAME

256
INPUT OF THE LEVEL
TO BE CREATED *

001 ~ 080

MOVEMENT OF
LEVEL TO BE MODIFIED

CREATION OF
GAME LEVEL

MODIFICATION
OF GAME LEVEL

©

TAPE SAVEing ^ TAPELOADing

© ©

TAPE FOR EDIT

TAPE
REPLACEMENT

XT
TAPE SAVEing

-TAPE RECORDER OR DATA RECORDER -

GAME PLAY

MODIFIES
THE GAME

TAPE SETTING FOR SAVEing

EDIT MODE INPUT
XT
PLAY LEVEL INPUT £

TAPE FOR SAVE

0 LOADing ON TAPE
— .T|-" xj>--

PLAY START

7



CREATING A NEW GAME (TABLE 2)

;®SETTHE TAPE FOR SAVEing ON THE TAPE RECORDER]
(SEE CAUTION 2 ON PAGEIO

)

©EDIT MODE INPUT (SAME AS@ON PAGE 6 )|

(Dinput of the level to be created

1 - 1EDIT LEVEL lOTOTTII

—

ENTER LEVEL No. (081-256)

EDIT LEVEL 0 8 1

(SEE CAUTION 3

ON PAGEIO)

THE CURSOR COMES TO THE LEFT

END OF THE BLACK SCREEN

ITAPE LOAD (Y/N)l

l

[N]

XT"
©CREATION OF GAME LEVEL

MOVE THE CURSOR ON THE SCREEN BY THE CURSOR CONTROL KEY
AND PRESS THE g]

~
[6] KEYS TO CREATE GAME LEVELS.

||
||

1 DIGGABLE BLOCK T 5 PIT 8 ENEMY (THE

MAXIMUM NO. IS 5)

| UNDIGGABLE BLOCK

1=1

1 6 THE LADDER THAT

P APPEARS AFTER 9 PLAYER (1)

CAPTURING ALL THEt= 3 LADDER GOLD CHESTS |—
|
0 BLANK (DELETES

S „ THE CREATED— 7 GOLD CHEST 1—
• SCENE LEVEL)

—
" 4 BAR

(SEE CAUTION 4 ON PAGE 11)

©SAVES ONTO THE TAPE

ICTRLl -[§]-. LEVEL HAS BEEN - - - MODIFIED LEVEL (Y/N)|-

I

TAKE NOTE OF THE
TAPE RECORDER'S

THE SAVEing STATUS BY THE _ COUNT METER AT
TAPE RECORDER (REC - PLAY OR THE TIME OF SAVE
SAVE-LOAD) START

TAPE STOP

ILODE RUNNER BOARD EDITOR I H--'

ISAVE START] — [Y

i

[SAVE ENPl — [LODE RUNNER BOARD EDITOR

TAKE NOTE OF THE TAPE RECOR-
DER'S COUNT METER AT THE TIME
OF THE COMPLETION OF SAVEing

ANOTHER METHOD OF SAVING

[CTRLl -f TAKE NOTE OF THE TAPE RECORDER'S COUNT METER AT THE
TIME OF SAVE START AND THEN PRESS THIS AFTER MAKING

8
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SURE THAT THE TAPE RECORDER IS IN A SAVE CONDITION

AND YOU CAN SAVE AT ONCE. TAKE NOTE OF THE COUNT
METER AT THE TIME OF THE COMPLETION OF SAVEing.

(SEE CAUTION 5 & 6 ON PAGE 1 1)

GAME PLAY USING THE CREATED GAME
SET THE SAVE TAPE THAT HAS SAVED NEW GAMES

I

MODIFIES THE GAME ^EDIT MODE INPUT (SAME AS®ON PAGE 6
j

Dplay level input

[p]— |PLAY LEVEL [OOTlI— ENTER PLAY^LEVEL NO. (081 -256)

TAPE LOAD (Y/N)l — CR <- PLAY LEVEL,OI8TT

© LOAD FROM TAPE

REVIEW TAPE UP TO THE
COUNT METER NO. WHICH
WAS TAKEN NOTE OF AT
THE TIME OF SAVE START

ILOAD START TAPE LOAD (PLAY)

I

found!
i

TAPE STOP «— GAME LEVEL IS DISPLAYED ON THE SCREEN «—
I
LOAD END~w -

) PLAY START
(SEE CAUTION 8 ON PAGE 1 1)

MODIFICATION OF A SEGA GAME (TABLE 3)

l@SET EDIT TAPE IN THE TAPE RECORDER

[©EDIT MODE INPUT (SAME AS© ON PAGE^T]

©MOVEMENT OF THE LEVEL TO BE MODIFIED

GS—‘Imove level IoToTTI I

i

ENTER THE NUMBER OF LEVEL TO BE MODIFIED (001 - 080)

i

(SEE CAUTION 3

ON PAGEIO)

|MOVE LEVELlOTOrnl m
i

|move level (oToTTIto levelIoIoTT||

ENTER WHICH NUMBER (081 - 256)

THE LEVEL IS TO BE MOVED TO.

I

|

MOVE LEVEL IQIOITITO LEVEL (OlaTSfl

MOVE LEVEL fflMTO LEVEL [5T8l2l

TAPE SAVE (Y/N)

(CONTINUED ON THE NEXT PAGE)
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® SAVE THE LEVEL TO BE MODIFIED ONTO TAPE.

THE STATUS OF SAVEing BY
THE TAPE RECORDER

'

(REC-PLAY OR SAVE-LOAD)

TAPE REVIEW — TAPE STOP— ILODE RUNNER BOARD EDITORI

•ffl- ISAVE START SAVE EN D

I

LOAD FROM TAPE

EDIT LEVEL fOT8T2l
|

TAPE LOAD (Y/N)

(SEE CAUTION 7)

LOAD END| — IfOUNDI — TAPE LOAD (PLAY)

|
(SEE CAUTION 8)

THE SCREEN ON WHICH THE CURSOR
COMES TO THE LEFT END CAN BE SEEN.

LOAD START

TAPE STOP

[© MODIFICATION OF GAME LEVEL(SAME AS@ON PAGE 8)V (SEE CAUTION 4)

HOW-TO-PLAY AS PER©&@ON PAGE 9.

CAUTIONS FOR OPERATION

CAUTION 1 : The 4 Joystick operations mentioned on page 5 are applicable

only when the Joystick is connected to the SG-1000 series and

the connection of the Joystick to the Keyboard (SC-3000 series

and SG-1000 series + SK-1100) will be ineffective. Operate the

Keyboard in a manner as shown on page 6 .

CAUTION 2: When initially setting the tape for SAVE,
make sure that the beginning of the

magnetic portion which is recordable

matches the position marked with an

arrow as shown below in a manner so as

to have the tape recorder's count meter

become lOIOIOI at said position.

—"fedELLt! h'i ,

The tape's

proceeding

The beginning! direction

of the magnetic portion

CAUTION 3: Even when SAVEing onto a tape by creating various games, enter-

ing level numbers in the sequential order is not always necessary.

However, it is convenient and easy to SAVE the 176 levels from

level 81 to 256 in the sequential order.

10

ENGLISH



ENGLISH

CAUTION 4:

CAUTION 5:

CAUTION 6:

CAUTION 7:

CAUTION 8:

When completing the game level programming, always make sure

that the player is participating in the game.

When SAVEing, be sure to record the tape recorder's count meter

at the time when SAVEing started and when it was completed.

Otherwise, LOADing may not be possible or the games that were

previously created and SAVEed may be deleted at the time of the

next SAVEing. Also, be sure to SAVE the next game 4 or 5

seconds into the tape after the finish of the SAVEing of the previ-

ous game.

SAVE may not be possible by utilizing the other maker's tape

recorders. Neither the SC-3000 series nor the SG-1000 series +
SK-1100 has the VERIFY function. Upon the completion of

SAVEing, be sure to check if SAVEing has been done correctly by

displaying the actual game on the screen in the manner as per®
and ©described on page 9 .

Moving this level will not cause the original level 1 to be deleted.

The game which was moved to level 200 and then modified can

not be transferred to the original level 1

.

• When the LOADing from the tape ends with the display of ISKIPl

the number of the level entered at the time of SAVEing

and that entered at the time of LOADing are different. Rewind

the tape, turn the power for the Personal Computer off and

then turn the power on, input the EDIT mode and operate as

per ©and(7)as described on page 9.

• When [TAPE READ ERRORI is displayed while LOADing from the

tape after a certain period of time, the status will become
as when the EDIT mode was input, so operate as per©and(Z)

on page 9 . This sort of error often occurs where the sound

volume is not appropriate or when old tapes are used. This is

not the computer's fault but is due to the cassette recorder's

performance. Try again by changing the levels of the cassette

recorder's sound volume and tone control. If LOADing can still

not be properly done, then use the SEGA DATA RECORDER
SR- 1000.

LIST OF SPECIAL KEYS
KEYS FUNCTIONS

CTRL 6 Proceeds to the next level (scene no.).

|CTRL - 2

J

Increases the number of players from 1 to 999

ICTRL - [A] Press this key when the player is stuck in the mazed walls and game becomes
no longer continuable, You will lose the player when you press the button and
the game will restart.

ICTRL - R Pressing this key makes GAME OVER appear on the screen and the status re-

turns to the DEMO mode before playing the game.

CTRL - E

|

Inputs the EDIT mode.
E Inputs the level of the game to be created.

P Inputs the level of game play.

M Inputs the level of the game to be modified.

CTRL - Q SAVEing can be done after confirming whether to SAVE or not.

CTRL- S Can SAVE at once.

II
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FRANCAIS

INSTRUCTIONS DE JEU
(pour un joueur)

Dans ce jeu il y a 80 niveaux dans lesquels vous tentez de vous em-
parer de coffres remplis d’or, situes en divers endroits. Creusez des

trous de fafon a y faire tomber vos ennemis. Deplacez vous rapide-

ment de faqon a desorienter votre adversaire et essayez de grimper

jusqu’a la partie la plus haute de l’ecran dans un soudain eclair de vi-

tesse. Les niveaux 81 a 256 sont fournis pour votre propre esprit

creatif, ils vous permettent de creer autant de nouveaux jeux que
vous le desirez! ! II s’agit vraiment d’un super-jeu destine a un con-

cepteur de jeux tel que vous.

AYANT DECOMMENCER
1. Cette cartouche de jeu est destinee a etre utilisee avec 1’ordinateur per-

sonnel SEGA de la serie SC-3000 ou avec l’ordinateur de jeux video

de la serie SG-1000.

2. Mettre l’appareil en marche (ON) apres avoir insere la cartouche dans

la fente d’introduction de cartouche ROM du SC-3000 ou du

SG-1000. L’appareil et/ou la cartouche peuvent etre endommages si

vous inserez la cartouche dans l’appareil sans l’avoir mis hors tension.

Aussi vous devez prendre les precautions necessaires.

3. Une manette de jeu pour la serie SG-1000 et un clavier ou une manette

de jeu (optionelle) pour la serie SC-3000 peuvent etre utilises pour

controler le deroulement du jeu.

Le clavier SEGA (SK-1100/optionel) peut etre connecte a la serie

SG-1000 et ainsi permettre un fonctionnement similaire a celui du
SC-3000.

4. Lorsque vous jouez en utilisant une manette de jeu avec la serie

SC-3000, inserer le connecteur dans la prise “JOY 1”.

5. Lorsque vous jouez en utilisant le clavier (serie SC-3000 et serie

SG-1000 + SK-1100), reportez-vousiU’illustration.

6. Apres avoir utilise la cartouche, mettre hors tension la console (OFF),

retirer la cartouche et replacer la dans son etui pour un rangement soi-

gneux.
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COMMENT PROCEDER
Utilisation d'un clavier pour jouer
(serie SC-3000 et serie SG- 1 000 + SK- 1 1 00)

ncoaconizoizoa
n e
0a
fT

O l~~

Utilisation d'une manette de jeu
(SJ-200, SJ- 1 50 et SJ-300)

SJ-200

Bouton de depart,

(START)

SJ-150

SJ-300

•Touche de depart

(START)

Deplacement du
joueur d I'aide des
touches de
deplacement du
curseur

Touche de depart

(START)
Touche
permettant de
creuserdes trous a

la droite du joueur

Touche de depart

(START)

Touche
permettant de
creuserdes trous d

la gauche du joueur

Bouton de depart (START).

Deplacement du joueur

Bouton permettant de creuser
des trous S la gauche du joueur

Bouton permettant de creuser
des trous a la droite du joueur

Bouton permettant de creuser
des trous a la droite du joueur

Bouton permettant de creuser

des trous d la gauche du joueur

Bouton de depart (START).

Deplacement du joueur

Bouton de depart (START).
Deplacement du joueur

Bouton permettant de creuser

des trous S la gauche du joueur

Bouton permettant de creuser
des trous 3 la droite du joueur

Bouton de depart (START)

2
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COMMENT JOUER
• Appuyersurle bouton de depart (START) pour debuterle jeu.

• Deplacer le joueur en utilisant la manette de jeu ou les touches de deplace-

ment du curseur dans le cas du clavier.

• Creuser des trous en utilisant les 2 boutons (boutons de droite et de

gauche du panneau de commande de la manette de jeu) ou les touches

iHOME/CLRl ou |INS/DEL| du clavier. Des trous peuvent etre perces dans

les briques lezardees, mais pas juste en dessous des echelles ou barres

ainsi que dans les fosses. Les trous ainsi faits seront rebouches aprds un

certain laps de temps. Assurez-vous de creuser des trous de facon £ ce

qu'ils vous permettent de jouerdans une position favorable.

• Vous pouvez franchir en toute surete les fosses a partir du moment ou un

ennemi y tom be et y reste.

• Vos ennemis qui tombent dans une fosse en ressortiront apres qu'une cer-

taine periode de temps se soit ecoulee.

Selon le temps que vous mettez pour creuser des trous, vos ennemis peu-

vent s'y retouver enterres.

• Une fois que le joueur est tombe dans une fosse, il ne sera pas capable d'en

ressortir et il y sera enterre.

• Lorsqu’il passe a I’endroit ou se trouvent les coffres remplis d'or, le joueur

peut sen emparer. S'il reussi a s’emparer de tous les tresors et atteint le

point le plus haut de I'echelle, il peut alors essayer le niveau superieur. Ce-

pendant cela n'est parfois pas possible car un ou plusieurs ennemis sont

caches dans les coffres remplis d'or. Creuser des trous de facon & ce que

ces ennemis tombent dans les fosses, ce qui vous permettra de vous empa-

rer de leurs coffres remplis d'or.

• Le nombre de joueurs disponibles pour une partie est 5. Un joueur addition-

nel est obtenu chaque fois q'un niveau est vide.

• Pour les 80 premiers niveaux, des labyrinthes deconcertants apparaissent

les uns apres les autres. La partie la plus interessante de "LODE RUNNER"

est de decouvrir quelles techniques employer pour resoudre I'enigme de

chacun de ces labyrinthes.

• En utilisant le clavier ou la manette de jeu en cours de jeu, il est possible,

par certaines manoeuvres, de changer le numero de niveau (LEVEL), le

nombre de joueurs (MEN) ainsi que de detruire les joueurs qui sont restes

3



coincbs dans des fosses. Pour plus de details se rbfbrer page 5 pour la

serie SG-1 000 et page 6 pour la sbrie SC-3000 et pour la serie SG-1 000 +
SK-1100.

• Grace au clavier, vous pouvez creer vos propres labyrinthes entre les ni-

veaux 81 et 256 et les sauvegarder (SAVE) sur bande, vous permettant

ainsi de jouer avec joie S un jeu que vous avez cre6 ,
et cela n'importe quand

dans le futur. Pour plus de details referez-vous page 6 - 10 .

SCORES
Creusement d'un trou 250 points

Un ennemi tombe dans un trou 75 points

Un ennemi est enterre dans un trou 75 points

Bonus 1500 points

(chaque fois qu'un niveau est vide de ses coffres).

ILLUSTRATION

Une fois que vous etes tombe
dans une fosse, vous ne

pouvez pas en ressortir.

Lorsqu’il passe S I'emplacement des

coffres remplis d'or le joueur peut sen emparer.

L'ennemi transporte

le coffre rempli d'or.

0
in

00
:[]

*[!

Bloc non creusablerL
Fosse invisible

|

(ne peut etre

creusee).

non
Le joueur peut sauter en bas.

Les trous ne peuvent etre creuses

directement au dessous des barres

ou des echelles.

Le joueur peut passer au dessus d'un

ennemi qui est tombe dans un trou.

Si le joueur tombe dans une

fosse, il s'y retrouvera coince.
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FRANCAIS

POUR L'UTILISATEUR DE LA SERIE SG-1000

I. En cours de jeu, une pression simultanee et d'une certaine duree sur les 2

boutons de droite et de gauche du panneau de commande de la manette

de jeu fera apparaitre les informations suivantes sur lecran:

1. PLAY LEVEL (niveau de jeu)

2. ADDITIONAL PLAYERS (joueurs additionels)

3. ESCAPE (echapatoire)

4. RETURN (validation)

A I'aide de la manette de jeu vous pouvez vous deplacer verticalement et

selecter un nombre de 1 S 4, celui ci se met alors S clignoter.

En procedant ainsi, les operations suivantes sont possibles:

1. PLAY LEVEL:

Appuyez sur le bouton de gauche du panneau de commande de la manette

de jeu pour faire varier les niveaux un par un, en utilisant le bouton de droite

les numeros de niveau varient en sens inverse,

2. ADDITIONAL PLAYERS :

En appuyant sur I'un quelconque des 2 boutons du panneau de controle de

la manette de jeu, le nombre de joueur peut §tre augmente de 1 a 999.

3. ESCAPE:
Appuyez sur I'un quelconque des boutons de facon a faire apparaitre cet af-

fichage lorsque le joueur est enferme dans un labyrinthe, I'empechant ainsi

de poursuivre le jeu. En appuyant sur le bouton vous perdrez le joueur et le

jeu se poursuivra.

4. RETURN :

Apres avoir choisi le niveau de jeu et le nombre de joueurs additionels, ap-

puyez sur I’un quelconque des 2 boutons pour continuer le jeu.

II. Vous pouvez pleinement profiter du jeu en utilisant uniquement la serie

SG-1000, cependant vous ne pouvez pas creer vos propres labyrinthes.

Si vous desirez concevoir vos propres jeux, utilisez le clavier SEGA SK-1 1 00

et connectez le 3 la serie SG-1000.
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POUR L'UTILISATEUR DE LA SERIE SC-3000 ET DE LA
SERIE SG-1 000 + SK-1100
En cours de jeu les operations suivantes sont possibles.

ICTRLl — l6l : Passage au niveau suivant.

ICTRLl — H : Le nombre de joueurs peut etre augmente de 1 S 999.

ICTRLl — 0 : Appuyez sur cette touche lorsque le joueur est coined dans

le labyrinthe et ainsi poursuivre le jeu. Vous perdrez le joueur

en enfoncant la touche et le jeu se poursuivra.

ICTRLl - Iff: L' utilisation de cette touche provoquera I'apparition de

GAMME OVER (jeu termine) et on passera du mode jeu au

mode DEMO qui etait celui precedant le jeu.

Lorsque vous voulez utiliser le jeu.de votre choix, les operations d effectuer

sont les suivantes:

® EDIT MODE INPUT (mode entree d'edition)

Selon I'dtat de I'ecran, les trois possibles suivantes sont utilisables:

En mode DEMO. ICTRLl - 1
En cours de jeu, ICTRLl — [R]

Aprds avoir appuye 1

sur le bouton de f ICTRLl
— [El

depart (START) et

avant d'avoir de-

placd le joueur

ICTRLl - 1
Touches de

deplacement du curseur.
>

HOME/CLR, INS/DELj

Manette de jeu ou boutons

droit et gauche du panneau

de commande de la ma-

nette de jeu.

Utiliser I'un quelconque des

2 mentionn6s ci-dessus. J

LODE RUNNER
BOARD EDITOR

Pour ICTRLl - 1 ou ICTRL
touches ( ICTRLl + |@ ou (§]).

ID, appuyez simultanement sur les 2

® PLAY LEVEL INPUT (entree du niveau de jeu)

ID— IPLAY LEVEL lOIOIIl l— 001 -080 (entrez le niveau de jeu)

I

IPLAY LEVELlklXlX]
|

LE JEU DEMARRE

Maintenant, il est temps de cr6er vos propres jeux et de les sauvegarder (SAVE) sur bande pour

une prochaine sc6ance de jeu.

II vous faut decider soit "de cr6er vos propres jeux depuis le d6but", soit "de modifier les jeux

SEGA pour en faire de nouveaux".

Pour commencer r6f6rez-vous aux tableaux 2 et 3, puis apr6s vous etre familiarise avec ces 2 ta-

bleaux, au tableau 1.

Vous trouverez que des jeux peuvent facilement etre cr6es.

Munissez-vous de 2 types de bandes, une pour ledition (EDIT) (utilis6e pour sauvegarder -SAVE-
les jeux destines e etre modifies), I’autre pour sauvegarder (SAVE)(utilisee pour sauvegarder les

jeux ernes r6cemment).
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FRANCAIS

MODIFICATION & CREATION DE JEU (TABLEAU 1

)
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CREATION D'UN NOUVEAU JEU {TABLEAU 2)

© PLACER LA BANDE DE SAUVEGARDE (SAVE)
DANS LE MAGNETOCASSETTE

{J (VOIR PRECAUTION 2 PAGE 10

[© ENTREE ENMODEInPUT (VOIR(a)PAGE 6 )]

u
© ENTREE DU NIVEAU A CRER

1 - IEDIT LEVEL lOlOllll— ENTRER LE NUMERO DE NIVEAU (081-256)

i

LE CURSEUR SE DEPLACE EN BAS A
GAUCHE DE L'ECRAN NOIR

|EDIT LEVEL iQlBffl
|

I

EDE
i

[
TAPE LOAD (Y/N)|

1

®
XT (VOIR PRECAUTION 3 PAGE 1 1 )

0 CREATION DU NIVEAU DE JEU

DEPLACER LE CURSEUR SUR L'ECRAN A L'AIDE DES TOUCHES DE DEPLACEMENT
DE CURSEUR ET UTILISER LES TOUCHES 1 — 0 POUR CREER LES NIVEAUX DE JEU.

II
I

I

ZONE OU L ON PEUT
CREUSER

ZONE OU L'ONNE
PEUT PAS CREUSER

i 5 FOSSE ENNEMI (LE NOMBRE
MAXIMUM EST 5)

3 ECHELLE

. 4 BARRE

CETTE ECHELLE
APPARAIT APRES
S'ETRE EMPARE DE
TOUSLESCOFFRES
REMPLIS D'OR

7 COFFREREMPLI D’OR

*
^9 JOUEUR (1)

BLANCISUPPRIME
LENIVEAUCREE)

(VOIR PRECAUTION 4 PAGE 11
!

©SAUVEGARDE (SAVE) SUR BANDE

ICTRLl - |C LEVEL HAS BEEN - - - MODIFIED LEVEL (Y/N)|-

ILODE RUNNER BOARD EDITOR

ISAVE START] — |Y]

1

I

I +— 1 PRENDRE NOTE DE LA
VALEUR DU COMPTEUR

LE MAGNETOCASSETTE EST-IL EN DU MAGNETOCASSETTE
POSITION DE SAUVEGARDE (REC- 4 AU MOMENT OU LA
PLAY OU SAVE-LOAD) SAUVEGARDE DEBUTE

(SAVE END] -> LODE RUNNER BOARD EDITORl— ARRET DE LA BANDE
l

PRENDRE NOTE DE LA VALEUR DU COMPTEUR
DU MAGNETOCASSETTE AU MOMENT OU LA
SAUVEGARDE SE TERMINE

8
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FRANCAIS

AUTRE METHODE DE SAUVEGARDE
|CTRL| - [Sj PRENDRE NOTE DE LA VALEUR DU COMPTEUR DU MAGNETOCASSETTE AU

MOMENT OU LA SAUVEGARDE DEBUTE PUIS APPUVER SUR CETTE TOUCHE
APRES VOUS ETRE ASSURE QUE LE MAGNETOCASSETTE EST PRET POUR LA
SAUVEGARDE: CELA VOUS PERMET DE SAUVEGARDER EN UNE SEULE OPERA-
TION. PRENDRE NOTE DE LA VALEUR DU COMPTEUR DU MAGNETOCASSETTE A
LA FIN DE LA SAUVEGARDE.

MODIFICATION D'UN JEU SEGA (TABLEAU 3)

PLACER LA BANDE EDIT DANS LE MAGNETOCASSETTE!

i ENTREE MODE EDITION (VOIR© PAGE 6 1

©DEPLACEMENT DU NIVEAU A MODIFIER

[M)—-Imove level ISIoTTI I

I

ENTRER LE NUMERO DE NIVEAU A MODIFIER 1001 -080)

I

Imove level IqIqTTI I — |cr|

i

|move levelMIIto levelIoToTiTI

i

ENTRER LE NUMERO DE NIVEAU 1081 -256)

1
(SUITE PAGE SUIVANTE)

(VOIR PRECAU-
TION 3 PAGE 11 )
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I

p
jMOVE LEVEL IQIOITITO LEVEL [BIBIS]

MOVE LEVEL lOfOlTlTO LEVEL IOI8T21

TAPE SAVE (Y/N)

@ SAUVEGARDER LE NIVEAU A MODIFIER SUR BANDE
LE MAGNETOCCASSETTE
EST-IL EN POSITION DE SAU- — ffl -> ISAVE STARTl ISAVE END
VEGARDE (REC-PLAY OU ,

SAVE-LOAD) 1

REMBOBINAGE DE LA BANDE— ARRET DE LA BANDE *— |LODE RUNNER BOARD EDITOR

© CHARGEMENT A PARTIR DE LA BANDE

jEDIT LEVEL I0l8l2ll— Icr] — ItAPE LOAD (Y/N)|

(SEE CAUTION 7)

0

LOAD END

L
FOUND] — CHARGEMENT ILECTUREI •— [LOAD START]

(SEE CAUTION 8)
1 1

ON PEUT VOIR L'ECRAN SUR LEQUEL LE CUR-
SEUR SE PLACE EN BAS, A GAUCHE ARRET DE LA BANDE

]© MODIFICATION DU NIVEAU DE JEU ( VOIR0PAGE 8 )

(VOIR PRECAUTION 4)

REMPLACER LA BANDE EDIT DU MAGNETOCASSETTE PAR LA
BANDE DE SAUVEGARDE.

(VOIR PRECAUTION 2 )

0 SAUVEGARDER LE NIVEAU POUR LEQUEL ON VIENT DE TERMI-
NER LA MODIFICATION. (VOIRtpPAGE 8 )

p (VOIR PRECAUTION 5 & 6 )

COMMENT JOUER, IDENTIQUE A®&®PAGE 9

PRECAUTION D EMPLOI

PRECAUTION 1 : Les 4 operations mentionnees page 5 ne sont applicables que lorsqu'une

manette de jeu est connectee a la serie SG- 1 000. La connexion d'une manette

de jeu a un clavier (serie SC-3000 et serie SG-1 000 + SK-1 1 00) sera inef-

fective. Utiliser le clavier de la facon indiquee page 6 M ji

PRECAUTION 2: Lorsque vous placez la bande pour la premiere

fois pour une operation de sauvegarde (SAVE),

assurez-vous que la partie magnetique sur la-

quelle vous pouvez enregistrer correspond a la

position indiquee par une fleche comme indique Debut de la

ci-contre de facon a ce que le compteur du ma- partie

gnetocassette soit a lOlOlOl a la dite position. magnetique.

10
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FRANCAIS

PRECAUTIONS: Meme lors de sauvegardes sur bande (SAVE) de jeux varies, I'introduction

des numeros de niveau dans un ordre sequentiel n'est pas toujours neces-

saire. Cependant, il est pratique et aise de sauvegarder (SAVE) les 176 ni-

veaux allant de 81 a 256 dans un ordre sequentiel.

PRECAUTION 4: Lors de I'achevement de la programation d'un niveau de jeu, assurez-vous

toujours que le joueur prend part au jeu.

PRECAUTION 5: Lors d'une sauvegarde (SAVE), assurez-vous de relever la valeur du compteur
du magnetocassette au moment ou I'operation de sauvegarde debute et au

moment ou elle se termine. Dans le cas contraire, le chargement (LOAD) peut

etre impossible ou les jeux qui avaient etes precedement crees et sauve-

gardes (SAVE) peuvent etre effaces lors de la sauvegarde suivante.

Pour cela, assurez-vous de sauvegarder (SAVE) le jeu suivant 4 ou 5 se-

condes apres avoir termine la sauvegarde du jeu precedent.

PRECAUTION 6: La sauvegarde (SAVE) peut ne pas etre possible en utilisant des magnetocas-
settes d'une autre marque. Ni la serie SC-3000, ni la serie SG-1000 +
SK-1 1 00 ne possedent de fonction de verification (VERIFY).

Apres avoir termine la sauvegarde (SAVE), controler que celle ci s'est correc-

tement deroulee en affichant le jeu actuel sur I'ecran comme indique en (§) et

(2)situes page 9
PRECAUTION 7: Le changement de ce niveau ne provoquera pas I'effacement du niveau origi-

nel 1 . Le jeu qui a ete place au niveau 200 et ensuite modifie ne peut etre

transfere a son niveau originel 1

.

PRECAUTION 8: • Lorsque le chargement (LOAD) a partir de la bande se termine avec I'affi-

chage de |SKIP
|

le numero de niveau donne au moment de la sauve-

garde (SAVE) differe de celui donne au moment du chargement (LOAD).

Rembobiner la bande, couper I'alimentation de I'ordinateur personnel et

puis la remettre. Placez-vous en mode EDIT et proceder de la maniere in-

diquee en ® et (2) situe page 9 .

• Si [TAPE READ ERROR| est affiche lors d'un chargement (LOAD) a partir

d'une bande et apres un certain temps, le statut deviendra le meme que
lors de I'entree en mode EDIT, aussi proceder comme en (§) et (J) situe

page 9 Ce type d'erreur apparait souvent lorsque le reglage de volume

n'est pas approprie ou lorsque de vieilles bandes sont utilisees. L'ordina-

teur n'est pas en cause, cela est du aux performances du magnetocas-

sette. Essayez de nouveau en modifiant les reglages de volume et de tona-

lite du magnetocassette. Si le chargement (LOAD) ne peut toujours pas

s'effectuer, utilisez I'enregistreur SEGA DATA RECORDER SR- 1 000.

LISTE DES TOUCHES SPECIALES
TOUCHES FONCTIONS

ICTRLI - 16 1 Passage au niveau suivant (no. de sc£ne).

Augmente le nombre de joueurs de 1 ci 999

Appuyer sur cette touche lorsque le joueur est bloqu6 dans le labyrinthe et

que le jeu ne peut §tre poursuivi. le joueur sera perdu lorsque cette touche est

utilis6e et le jeu repartira.

L'appui sur cette touche fait apparaitre GAME OVER sur I'ecran et on passe en

mode DEMO, comme avant de d6buter le jeu.

Fait passer en mode EDIT.

Permet d'enter le niveau du jeu & cr6er.

Permet d'entrer le niveau de jeu.

Permet d'entrer le niveau du jeu & modifier.

La sauvegarde (SAVE) pourra s'effectuer apres comfirmation ou non.

Permet de sauvegarder (SAVE) en une seule operation.

|CTR0 [2]

CTRL - [Aj

[CTRL]-®]

[ctrli - n
-E
-B
40

[CTRL] - [Q]

[CTRL] -[Si
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ISTRUZIONI PER
IL GIOCO

(per un giocatore)

In questo gioco ci sono 80 livelli di scena nei quali cercherari di cattu-

rare gli scrigni d’oro che possono trovarsi in vari posti. Scavi buche

per farci cadere dentro i tuoi nemici. Ti muovi velocemente per con-

fonderli e cercare di salire verso la parte piu alta dello schermo in un

improvviso slancio di velocita. I livelli di labirinto tra 1’81 ed il 256

sono forniti per la tua diretta proggettazione di divertimento, per

creare tanti nuovi giochi quanti desideri!
!

Questo e realmente un

super gioco creato proprio per un tipo inventivo e creatore di giochi

cometusei.

PRIMA DI INIZIARE
1. Questa cartuccia di gioco e concepita per la serie SEGA Personal Com-

puter SC-3000 o per la serie Computer Video Giochi SG-1000.

2. Porre il tasto power su “ON” dopo aver inserito la Cartuccia nell’aper-

tura ROM apposita della serie SC-3000 o della serie SG-1000. Il corpo

e/o la cartuccia possono rimanere danneggiati se inserisci la cartuccia

nel corpo senza aver prima interrotto l’apporto di energia ponendo il

tasto power su off, percio fai attenzione a questo riguardo.

3. Per comandare questo gioco puoi usare la leva di comando per la serie

SG-1000 e la tastiera o la leva di comando (opzionale) per la serie

SC-3000. La tastiera della SEGA (SK-1100/opzionale) puo essere con-

nessa alia serie SG-1000 per consentire in tal modo l’operazione di ta-

stiera simile a quella della serie SC-3000.

4. Quando si gioca usando la leva di comando per la serie SC-3000, inseri-

re il Connettore nell’ingresso “JOY 1”.

5. Quando si gioca usando la tastiera (serie SC-3000 e serie SG-1000 +
SK- 11 00), fare riferimento alle illustrazioni.

6. Dopo aver usato la Cartuccia, spegnere l’unita ponendo il tasto power

su “OFF”, estrarre la cartuccia e metterla nella scatola per riporla con

cautela.
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COME OPERARE
Quando si gioca usando la Tastiera
(Serie SC-3000 E serie SG- 1 000 + SK- 1 1 00)a °

n El/
Be

O

Quando si gioca usando la Leva di Comando
(SJ-200, SJ-1 50 e SJ-300)

Tastodi inizio

ySTART.
Manovrare il

giocatore con la

chiave di controllo

CURSOR.
»Tastodi inizio

START.
Tastoperscavare
buche alia destra

del giocatore.

Tastodi inizio

START.
Tasto perscavare

buche alia sinistra

del giocatore.

SJ-200

Tastodi inizio

START.

SJ-150

SJ-300

Inizio del gioco.

Manovra del giocatore.

Tasto per scavare buche alia sini-

stra del giocatore.

Tastodi inizio
Tasto per scavare buche alia

destra del giocatore.

Tasto per scavare buche alia

destra del giocatore.

Tasto per scavare buche alia sini-

stra del giocatore.

Inizio del gioco.

Manovra del giocatore.

Inizio del gioco.

Manovra del giocatore.

Tasto per scavare buche alia sini-

stra del giocatore.

Tasto per scavare buche alia

destra del giocatore.

Inizio del gioco
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COME GIOCARE
• Premere il tasto START per iniziare il gioco.

• Manovrare il giocatore usando le chiavi di controllo Leva di Comando o

CURSOR della tastiera.

• Scava le buche usando i due tasti (i tasti destro e sinistro sul pannello di

controllo della Leva di Comando) o le chiavi IHOME/CLRl o INS/DEL della

tastiera. Le buche possono essere praticate al di sotto degli ostacoli che

sono stati eretti ma non direttamente sotto le scale o le sbarre e non nei tra-

bocchetti. Le buche fatte verranno riempite nuovamente dopo un certo pe-

riodo di tempo trascorso. Assicurati di scavare buche in modo tale che ti

consentano di giocare in una posizione avanzata.

• Puoi passare incolume oltre le trappole nel momento in cui i nemici vi

cadono dentro e vi restano infilzati.

• Quei nemici che cadono nelle trappole ne verranno fuori dopo che un certo

periodo di tempo sard trascorso. In riferimento al momento nel quale il gio-

catore scava la buca, i nemici possono ritovarsi ad esservi sepolti dentro.

• Un volta che il giocatore cade in una trappola, non sara in gradodi venirne

fuori e vi rimarrd sepolto.

• Quando si passa dove sono gli scrigni d'oro, il giocatore puo impossessarse-

ne. Se avrd successo nel raccogliere tutto il tesoro e raggiungerd la parte su-

periore della scala a pioli, allora potra procedere al livellosucessivoma qual-

che volta cio non d possibile perche uno o piu nemici stanno ancora celando

gli scrigni d'oro. Scava buche in modo che i nemici vi cadano dentro con-

sentendoti cosi di catturare gli scrigni d'oro.

• II numero consentito di giocatori per un gioco e 5. Un giocatore e aggiunto

ogni volta che un livello d stato guadagnato.

• Per i primi 80 livelli di scene, appariranno di labirinti sconcertanti uno dopo
I'altro. La parte piu interessante della LODE RUNNER e capire che tipo di

tecnica deve essere utilizzata per risolvere ogni enigma di labirinto.

• Usando la Tastiera o la Leva di Comando durante il gioco.manovre special:

possono liberamente venire effettuate cambiamndo il LIVELLO (LEVEL) dei

numeri, il numero dei giocatori (MEN) e cancellando i giocatori che restano

trafitti nelle trappole. Per dettagli, fare riferimento alia pagina 5 per la serie

SG-1000, alia pagina 6 per la serie SC-3000 e per la serie SG-1000 +
SK-1100.
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• Usando la tastiera, puoi creare i tuoi propri originali labirinti dai livelli

81-256 e memorizzarli (SAVE) nel nastro.consentendoti percid di godere

del gioco che tu stesso hai creato ogni volta lodes ideri nel futuro. Perdetta-

gli, fare riferimento alle pagine 6-10.

PUNTEGGIO

Scavare una fossa 250 punti

Causare la caduta del nemico nella fossa 75 punti

Quando il nemico d sepolto nella fossa 75 punti

Bonus..'. 1,500 punti

(ogni volta che un livello viene superato.)

ILLUSTRAZIONE

Quando cadi in una fossa,

non puoi venirne fuori.

Quando passa dove sono

gli scrigni d'oro, il giocatore

puo impadronirsene.

II nemico porta

gli scrigni d'oro

0
inD

o
ODD0

Fossa invisible

(non scavabile).

Blocco insuperabile.

on
5

!
II giocatore puosaltare gib.

Se il giocatore cade in una fossa,

vi resterd imprigionato.

DDDDDnniainnna,nnnnnnnnnnnnnnnnnwmoironmnnnnnoVnnnnn
II giocatore pud passare oltre

il nemico che e caduto nella fossa.

Buche non possono essere scavate

direttamente sotto barriere o scale.
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ITALIANO

PER CHI USA LA SERIE SG-1 OOO

I. Durante il gioco,tenere i due tasti (i tasti destro e sinistra del pannello per il

controllo della Leva di Comando) premuti simultaneamente per qualche

tempo, e le seguenti indicazioni appariranno sullo schermo.

1 . PLAY LEVEL (Livello di gioco)

2. ADDITIONAL PLAYERS (Giocatori addizionali)

3. ESCAPE (Fuga)

4. RETURN (Ritorno)

Muovere la Leva di Comando verticalmente e selezionare qualsiasi dei

numeri sotto riportati (1 ~ 4) che poi lampeggeranno.

Facendo cio, sono possibili le seguenti operazioni:

1. PLAY LEVEL:

Premere il tasto per la mano sinistra del pannello di regolazione della leva

di comando per procedere attraverso il livelli (numeri di scene) uno per uno,

e premere il tasto per la mano destra per far ritornare il numero dei livelli al

livello precedente uno per uno.

2. ADDITIONAL PLAYERS:
Premendo uno dei 2 tasti del pannello per la regolazione della Leva di Co-

mando, il numero dei giocatori puo essere aumentato da 1 a 999.

3. ESCAPE:
Premere uno dei tasti in modo da avere questa indicazione quando il gioca-

tore 6 intrappolato tra le mura del labirinto, rendendo impossibile la conti-

nuazione del gioco. Perderai il giocatore quando premi questo tasto ed il

gioco riprenderS.

4. RETURN:
Dopo aver selezionto il livello di gioco ed il numero di giocatori addizionali,

premi uno qualsiasi dei 2 tasti perfar ripartire il gioco.

II. Puoi gioire completamente dell'esecuzione di questo gioco usando soltanto

la serie SG-1 000 ma non puoi creare i tuoi propri libirinti.

Se desideri programmare i tuoi propri giochi, usa la Tastiera SEGA SK-1 100

connettendola alia serie SG-1 000.
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PER CHI USA LA SERIE SC-3000 E LA SERIE SG-1000 +
SK-1100

Durante i! gioco sono possibili le seguenti operazioni.

[CTRL]- HI : Procedi al livellosuccessivo (scena no.).

ICTRLl - 51: II numero dei giocatori pud essere aumentato da 1 a 999.

ICTRLI-W: Premi questo quando il giocatore rimane imprigionato tra le

mura del labirinto ed d incapace di continuare il gioco.

Perderai il giocatore quando premi questo tasto ed il gioco riprenderd.

ICTRLI -lRl: Premere questo causerd il GAME OVER ed la fase di gioco ri-

tornerd nel modo DEMO che era la situazione prima che il

gioco iniziasse.

Quando giochi la selezione di gioco di tua preferenza, comanda le operazioni

come segue:

©EDIT MODE IMPUT (Entrata della fase di edizione)

In base alia situazione dello schermo, sono applicabili le seguenti 3 vie:

• Durante il modo DEMO, ICTRLl — @
• Durante la fase di gioco, ICTRLl — [R]

• Dopo aver premuto

il tasto START e

prima di muovere il

giocatore

[CTRL]- §

. ICTRLl— [E] —> chiave di controllo CURSOR,>

|home/clr|Iins/del|
Leva di Comando o i tasti

destro e sinistro del pannel-

lo per il controllo della Leva

di Comando.

Muovere uno qualsiasi dei

sotto indicati.

LODE RUNNER
BOARD EDITOR
(Corsa all'oro

editoria di

copertina)

Quando si preme ICTRLl — [1] o |CTRL| — [r)
,
premi le 2 chiavi ( |CTRL| + E o

[R]) contemporaneamente.

©PLAY LEVEL INPUT (Entrata al livello di gioco)

|p| — [play LEVEL SEH] 001 - 080 (Immettere il livello no.)

1

PLAY LEVEL |X1X1X||— |cr| — PLAY START (Iniziodel gioco)

Ora 6 giunto il momento per te di crare i tuoi propri giochi originali e salvarli in memoria (SAVE)

sul nastro per il tuo futuro piacere di gioco.

Decidi se preferisci "creare i tuoi propri giochi dall'inizio" ose preferisci "modificare i giochi SEGA
in nuovi giochi”.

Per iniziare. fai riferimento alle Tavole 2 e 3, ed in seguito alia Tavola 1 quando avrai familiarizzato

con le prime due.

Scoprirai chi i giochi possonofacilmente venire creati.

Prepara due tipi di nastro. uno per EDIT (usato quando stai salvando in memoria SAVE il gioco da

modificare) e I'altro per salvare SAVE (salvare i giochi creati a nuovo).

6
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TALI

ANO

MODIFICAZIONE E CREAZIONE DEL GIOCO (TAVOLA 1)
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CREAZIONE Dl UN NUOVO GIOCO (TAVOLA 2)

(J) INSERIRE IL NASTRO PER SALVARE NEL REGI
STRATOREANASTRO

XT (VEDI LE AVVERTENZE 2 A PAGINAIO)

© ENTRATA ALLA FASE Dl EDIZIONE (LA STESSA
DEL PUNTO© Dl PAGINA 6 )

XX
ENTRATA DEL LIVELLO DA CREARE

[H — I
EDIT LEVELIOIOTTI IMMISSIONE DEL LIVELLO No. (081-256)

l

(VEDI LE AV- •

VERTENZE 3

A PAGINA
10 )

IL CURSORE VIENE DALLA PARTE FINALE
SINISTRA DELLO SCHERMO NERO

|TAPE LOAD (Y/N)|

© CREAZIONE DEL LIVELLO Dl GIOCO

MUOVI IL CURSORE SULLO SCHERMO CON LA CHIAVE Dl COMANDO DEL CURSORE

!
epremilechiavi[T|

1 OSTACOLO
SCAVABILEALDI
SOTTO

2 OSTACOLO NON
SUPERABILEALDI
SOTTO

3 SCALA A PIOLI

. 4 SBARRA

|0]PER CREARE LIVELLI Dl GIOCO
5 FOSSA

LA SCALA CHE APPARE
DOPO AVER
CATTURATOTUTTIGLI
SCRIGNI

I 7 SCRIGNOD'ORO

V
C

NEMICI (IL NUMERO
MASSIMO E 5)

GIOCATORE (1)

VUOTO
(CANCELLA
IL LIVELLO
DISCENACREATO)

XT (VEDI LE AVVERTENZE 4 A PAGINA11)

© SALVARE NEL NASTRO.

CTRLl [LEVEL HAS BEEN - - - MODIFIED LEVEL (Y/N)h

ILODE RUNNER BOARD EDITOR! < [Nj— 1

ISAVE START! — [Y]

PRENDI NOTA DEL
NUMERO SUL MISURA-
TORE DEL REGISTRATO-
RE NEL MOMENTO IN

CUI INIZI A SALVARE

ISAVE ENDl I LODE RUNNER BOARD EDITORS ARRESTO DEL NASTRO
1

LA SITUAZIONE Dl PORRE IN SALVO
. COL REGISTRATORE (REGISTRAZIONE
DEL GIOCO 0 RIPRODUZIONE DEL SAL-
VATO)

i

PRENDI NOTA DEL NUMERO SUL MISURATORE
DEL REGISTRATORE NEL MOMENTO IN CUI LA
REGISTRAZIONE ECOMPLETATA.

8



ITAUANO MODIFICAZIONE Dl UN GIOCO SEGA (TAVOLA 3)

® INSERISCI IL NASTRO GIA EDITO NEL REGISTRATORE A NASTRO
|

(j> ENTRATA ALLA FASE Dl EDIZIONE (LO STESSO DELPUNTO ® A PAGINA6

© MOVIMENTO DEL LIVELLO DA MODIFICARE

[M] — 1MOVE LEVEL I0I0I1II

1

IMMETTI IL NUMERO DEL LIVELLO DA MODIFICARE (001 -080)

l

I
MOVE LEVEL ISlQllll- [CRl

l

MOVE LEVEL OIOI1 1 TO LEVEL IflEUll

1

IMMETTI IL NUMERO Dl QUALE LIVELLO

(081 ~ 2561 DEVE ESSERE MOSSO.
I

IMOVE LEVEL IOIOI1ITO LEVEL I0I8I2I1

l

(VEDI LE AVVER-
TENZE 3 A
PAGINA10)

9



COME GIOCARE LO STESSO PER I PUNTI® E ©A PAGINA 9

AVVERTENZE PER L'OPERAZIONE
AVVERTENZA 1 : Le 4 operazioni della leva di comando menzionate a pagina 5 sono applicabili

solo quando la leva di comando e connessa alia serie SG-1 000 e la connessio-

ne della leva di comando alia tastiera (della serie SC-3000 ed SG-1 000+
SK-1 1 00) sara ineffettiva. Opera la Tastiera alio stesso modo di come indica-

to a pagina 6
AVVERTENZA 2: Quando inizialmente inserisci il nastro per salva-

re, assicurati che I'inizio della porzione magneti-

ca che e registrabile combaci con la posizione

segnata con una freccia come indicato di sotto

in modo da avere il misuratore di conto del regi-

stratore a nastro che inizi da I0I0I0I a detta po-

sizione.

La direzione
di procedimento
del nastro

10
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ITALIANO

AVVERTENZA 3: Anche quando salvi sul nastro creando nuovi giochij'immissione dei numeri

dei livelli in ordine sequenziale non e sempre necessaria. Comunque, e conve-

niente e facile salvare i 1 76 livelli dal livello 81 al livello 256 in ordine sequen-

ziale.

AVVERTENZA 4: Quando stai completando la programmazione del livello di gioco, assicurati

sempre che il giocatore stia partecipando al gioco.

AVVERTENZA 5: Quando salvi, assicurati di registrare il numero del misuratore del registratore

a nastro al momento dell'inizio del porre in salvo e quando e completato. Altri-

menti, il caricamento puo non essere possible o il gioco che era stato creato

precedentemente e salvato potrebbe essere cancellato al momento della suc-

cessiva memorizzazione. Inoltre, assicurati di salvare il gioco successivo nel

nastro 4 o 5 secondi dopo aver finito la registrazione del gioco precedente.

AVVERTENZA 6: La memorizzazione puo non essere possibile utilizzando altri tipi di registratori.

La serie SC-3000 e neanche la serie SG-1000 + SK-1 100 e dotata di una

funzione di VERIFICA. Dopo aver completato la registrazione, accertati di aver

salvato correttamente il tuo materiale riproducendolo sullo schermo alio

stesso modo che per i punti (§) e ©descritti a pagina 9
AVVERTENZA 7: II movimento di questo livello non causera la cancellazione dell'originale livello

1 . II gioco che e stato mosso al livello 200 ed in seguito modificato non puo

essere trasferito all'originale livello 1

.

AVVERTENZA 8: # Quando il caricamenmto dal nastro finisce con I'apparire di ISKIPI il

numero del livello immesso al momento della memorizzazione e quello im-

messo al momento del caricamento sono differenti. Riavvolgi il nastro, in-

terrompi I'afflusso di energia al Personal Computer ponendolo su off e

riaccendilo poi su on, innesta il modo EDIT e opera come per i punti (D e(2)

come descritto a pagina 9
• Quando [TAPE READ ERROR] (il nastro legge un errore) appare sullo

schermo mentre stai caricando da un nastro dopo un certo periodo

di tempo, la situazione diventera come se fosse stato entrato il modo
EDIT, percio opera come per i punti (6) e (7) a pagina 9 • Questo tipo di

errore spesso si verifica quando il volume del suono non e appropriate o

quando si usano vecchi nastri. Questa non e una mancanza del computer

ma e dovuta alia prestazione del registratore a cassetta. Prova ancora am-
biando il livello del volume del registratore a cassetta ed il comando del

tono. Se il caricamento non puo ancora essere effettuato correttamente,

usa allora il SEGA REGISTRATORE DI DATI SR-1 000.

LISTA DELLE CHIAVI SPECIALI
CHIAVI FUNZIONI

ICTRLl- 16J Procedi al livello successivo (scena no.)

ICTRLl - [2j Aumenta il numero dei giocatori da 1 a 999

fCTRLl- |A| Premi questa chiave quando il giocatore e imprigionato tra le mura del labirinto

ed il gioco non pud piu a lungo continuare. Tu perderai il giocatore quando
premi questo tasto e il gioco riprenderd.

IctrlJ- g] Premere questa chiave fa apparire GAME OVER sullo schermo e la situazione

torna ad essere nel modo DEMO di prima che il gioco iniziasse.

[CTRL! - Il Immetti il modo EDIT.

Immetti il livello del gioco da creare.

HE Immettiil livello di riproduzione del gioco.

4m) Immetti il livello del gioco da modificare.

ICTRLl- IQI II salvataggio puo essere effettuato dopo aver confermato se salvare o meno.
ICTRLl- 1 SI Puoi salvare immediatamente.

11



INHALT

Seite

SPIELANLEITUNG 1

VOR SPIELBEGINN 1

BEDIENUNG
SPIELEN MIT DER TASTATUR
(SERIE SC-3000 ODER SERIE SG-1000 + SK-1100) ... 2

SPIELEN MIT DEM JOYSTICK
(SJ-200, SJ-150 ODER SJ-300) 2

SO WIRD GESPIELT 3

PUNKTEZAHLUNG 4

ILLUSTRATION 4

SERIE SG-1000 ,5
SERIE SC-3000 ODER SERIE SG-1000 + SK-1100 6

SPEZIELLE STEUERFUNKTIONEN
ABANDERN & GESTALTEN VON SPIELEN 7

GESTALTUNG NEUER SPIELE 8

ANDERN VON SEGA-SPIELEN 9

VORSICHTSMASSREGELN 10-11

LISTE BESONDERER TASTEN 11

PEUTSCH
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SPIELANLEITUNG
(fiir einen Spieler)

In diesem Spiel mit 80 verschiedenen Szenen muB der Spieler Gold-

kisten suchen, die an den verschiedensten Stellen versteckt sind.

Man wird jedoch pausenlos von Feinden verfolgt, denen man zwar

durch Graben von Lochern Fallen stellen kann, die jedoch nie von
der Verfolgung ablassen. Es kommt darauf an schnell zu sein, den
Gegner zu verwirren und dann unerwartet so schnell wie moglich

zum hochsten Punkt des Bildschirms zu klettern. Die Irrgarten fur

die Spielstufen 81 bis 256 konnen nach eigenen Vorstellungen ge-

staltet werden, wodurch die Spielmoglichkeiten fur Phantasievolle

praktisch unbegrenzt sind.

VOR SPIELBEGINN
1. Diese Spielekassette ist fur SEGA Heimcomputer der Serie SC-3000

Oder Computer-Videospiele der Serie SG-1000 vorgesehen.

2. Den Computer der Serie SC-3000 bzw. das Video-Spiel der Serie

SG-1000 erst nach Einschieben der Kassette in den ROM-
Kassettenschlitz einschalten. Das Gehause bzw. die Kassette konnte

beschadigt werden, wenn die Kassette bei eingeschaltetem Gerat

eingeschoben wird. Hierauf muB besonders geachtet werden.

3. Fiir die Steuerung der einzelnen Funktionen dieses Spiels wird bei der

Serie SG-1000 ein Joystick und bei der Serie SC-3000 die Tastatur

bzw. ein Joystick verwendet.

An Gerate der Serie SG-1000 kann ebenfalls die wahlweise erhaltliche

SEGA-Tastatur (SK-1100) angeschlossen werden, um die Steuerung

liber Tastatur wie bei Geraten der Serie SC-3000 zu ermoglichen.

4. Bei Verwendung eines Joysticks fur Gerate der Serie SC-3000 muB
dieser an den AnschluB “JOY 1” angeschlossen werden.

5. Hinweise zum Spielen mit der Tastatur (Serie SC-3000 und Serie

SG-1000 + SK-1 100) sind der Abbildung zu entnehmen.

6. Nach Gebrauch der Kassette zunachst das Gerat ausschalten und erst

dann die Kassette herausziehen und in dem dafiir vorgesehenen

Behalter aufbewahren.

1



BEDIENUNG
Spielen mit der Tastatur
(Serie SC-3000 Oder Serie SG- 1 000 + SK- 1 1 00)

START-Taste.
Der Spieler wird

mit den
POSITIONSANZEI-
GER-Steuertasten

bewegt.

START-Taste-
Taste zum Graben
von Lochern
rechts vom Spieler.

START-Taste

.

Taste zum Graben
von Lochern links

vom Spieler.

aa
nnnnnnnnn i

i~

1/

Spielen mit dem Joystick
(SJ-200, SJ-1 50 Oder SJ-300)

SJ-200

Spiel-START

.

Bewegt den Spieler

Taste zum Graben von Lochern

links vom Spieler.

Taste zum Graben von Lochern

rechts vom Spieler.

Taste zum Graben von Lochern
links vom Spieler.

Taste zum Graben von LOchern

rechts vom Spieler.

Spiel-START

.

Bewegt den Spieler

Spiel-START

.

Bewegt den Spieler

Taste zum Graben von LOchern
links vom Spieler.

Taste zum Graben von Lochern
rechts vom Spieler.

START-Taste

2
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SO WIRD GESPIELT
• Die START-Taste drucken, um mit dem Spiel zu beginnen.

• Den Spieler mit dem JOYSTICK Oder den . POSITIONSANZEIGER-

Steuertasten der Tastatur bewegen.

• Mit den beiden Tasten des Joysticks (linke und rechte Taste des Joystick-

Bedienungsfelds) oder den Tasten HOME/CLR| und INS/DEL] der Tasta-

tur konnen Locher gegraben werden. LOcher konnen in rissige Blocke ge-

graben werden, jedoch nicht direkt unter einer Leiter, einem Balken oder in

einer Grube. Die gemachten Locher werden sich nach einer bestimmten

Zeitspanne wieder auffullen.

Man muft vor Graben der Locher jedoch sicher sein, daB einem hierduch

ein Vorteil zuteil wird.

• Sobald die Feinde in eine Grube gefallen sind und feststecken kann man
die Grube sicher passieren.

• Nach einer gewissen Zeitspanne konnen sich die Feinde wieder aus der

Grube befreien. Wenn man zur richtigen Zeit ein Loch grabt, konnen

Feinde in einer Grube verschuttet werden.

• Fa I It der Spieler jedoch in eine der Gruben, so kann er sich nicht befreien

und wird verschuttet.

• Wenn der Spieler an einer Goldkiste vorbeikommt, kann er sie in Besitz

nehmen. Wenn er alle Schatze erfolgreich gesammelt hat und den hOch-

sten Punkt der Leiter erreicht, wird zur nachsten Spielstufe ubergegangen.

In einigen Fallen ist dies jedoch nicht mOglich, weil die Feinde noch immer
Goldkisten versteckt halten. In diesem Fall mulj man neue LOcher bohren,

die Feinde in die LOcher fallen lassen und den Rest des Schatzes in Besitz

nehmen.

• Die vorgegebene Zahl an Spielern fur ein Spiel ist 5. Bei Erreichen einer hO-

heren Spielstufe wird jeweils ein Spieler hinzugezahlt.

• In den ersten 80 Spielstufen erscheint ein komplizierter Irrgarten nach dem
anderen. Der interessanteste Teil dieses Spiels ist, dalj fur jeden der Irrgar-

ten eine neue Spieltechnik gefunden werden mufi.

• Mit Tastatur oder Joystick konnen wahrend des Spielens besondere Be-

dienungen ausgefuhrt werden, um Spielstufe (LEVEL) und Spielerzahl frei

zu wahlen, oder die in Gruben festsitzenden Spieler aus dem Spiel zu lo-

schen.

Einzelheiten hierzu sind auf Seite 5 (Serie SG-1000), Seite 6 (Serie

SC-3000 und Serie SG-1000 + SK-1 100) zu finden.

• Bei Verwendung der Tastatur konnen fur Spielstufen 81 bis 256 eigene La-

byrinthe gestaltet und auf Cassette gespeichert werden. Selbst zusammen-
gestellte Spiele konnen auf diese Weise auch in Zukunft wieder gespielt

werden. Einzelheiten sind auf Seite 00 zu finden.
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PUNKTEZAHLUNG

Graben eines Lochs 250 Punkte

Feind fallt in ein Loch 75 Punkte

Feind wird in einem Loch verschuttet 75 Punkte

Bonus 1500 Punkte

(nach absolvieren einer Spielstufe)

ILLUSTRATION

Wenn der Spieler in eine Grube

fallt, kann er sieh nicht befreien.

Wenn der Spieler an

einem Ort mit Goldkiste

vorbeikommt, kann er die

Kiste in Besitz nehmen.

Der Feind bringt

die Goldkiste an

einen anderen Ort.0
te

Fallt.

=\

Unsichtbare
Grube. (Kein

Graben
moglich)

Spieler kann herunterspringen.

LOcher kbnnen nicht direkt unterhalb

von Balken oder Leitern gegraben werden.

nPDDnuDDDDDDDDDMlDDnn
Der Spieler kann in Locher gefallene

Feinde sicher passieren.

Wenn der Spieler in eine Grube
fallt, sitzt erfest.

4
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SERIE SG-1000

I. Wenn wahrend des Spiels beide Knopfe des Joysticks (linker und rechter

Knopf des Joystick-Bedienungsfelds) gedruckt gehalten werden, erscheint

folgende Information auf dem Bildschirm:

1 . PLAY LEVEL
2. ADDITIONAL PLAYERS
3. ESCAPE
4. RETURN

Den Joystick nach vorn drucken und eine der Nummern (1. bis 4.) wahlen.

Die gewahlte Nummer wird blinken.

Folgende Einstellungen sind moglich:

1. PLAY LEVEL:

Den linken Knopf des Joystick-Bedienungsfelds drucken, um die Spielstufe

(PLAY LEVEL) schrittweise zu erhohen, den rechten Knopf drucken, um die

Spielstufe zu vermindern.

2. ADDITIONAL PLAYERS:
Durch Drucken eines der beiden Knopfe des Joysticks laBt sich die Zahl

der Spieler von 1 bis 999 erhohen.

3. ESCAPE
Einen der beiden Knopfe drucken, um das Spiel weiterzufuhren, wenn der

Spieler in einer Wand festsitzt. Die Spielerzahl wird um 1 vermindert und

das Spiel beginnt erneut.

4. RETURN:
Nach Wahl der Spielstufe (PLAY LEVEL) und Anzahl der zusatzlichen Spie-

ler (ADDITIONAL PLAYERS) einen der beiden Knopfe drucken, um das

Spiel weiterzufuhren.

II. Mit dem Videospiel der Serie SG-1000 allein konnen die vorgegebenen

Spielstufen zwar voll gespielt werden, man kann jedoch keine eigenen La-

byrinthe zusammenstellen. FUr die Erstellung eigener Spiele ist der An-

schlufi der SEGA Tastatur SK-1 100 an das Gerat der Serie SG-1000 not-

wendig.
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SERIE SC-3000 ODER SERIESG-1 000 + SK-1100
Wahrend des Spielens sind folgende Einstellungen moglich.

|CTRL| -|61: ObeFgangzurnachsten Spielstufe (Szene Nr.).

|CTRL| -|2l: Erhohung der Spielerzahl von 1 bis 999.

[CfRLl -lAl: Diese Tasten drucken, wenn der Spieler in einer Irrgarten-

wand festsitzt und sich nicht befreien kann. Hierbei gehtder

Spieler verloren, worauf das Spiel fortgesetzt wird.

[CTRL| -[Rl: Nach Drucken dieser Tasten erscheint GAME OVER (Spiel

zu Ende) auf dem Bildschirm, wonach auf DEMO (Spielde-

monstration) geschaltet wird, dem Zustand vor Spielbeginn.

Beim Spielen der gewahlten Spielstufe sind folgende Steuerbefehle moglich:

© EINGABE DES AUFBEREITUNGSMODUS

Abhangig von der Bildschirmanzeige sind folgende 3 Moglich keiten gegeben:

• Wahrend des DEMO-Laufs:
|
CTRL

I
— [¥]

• Wahrend des Spielens: |CTRL| — [r] — CTRL| — [1]

• Nach DrOcken der] POSITIONSANZEIGER-
START-Taste und UCTRL] [Ej —* Steuertasten, f
vor Bewegen des
Spielers:

HOME INS
CLR, DEL,

Joystick bewegen oder

rechten bzw. linken Knopf

des. Joystick- Bedienungs-

felds drUcken.

LODE RUNNER
BOARD EDITOR

* Bei [CTRL] — (¥] bzw. CTRL] - [r], mussen beide Tasten gleichzeitig

( ICTRLl +[Eloder [r]) gedruckt werden.

® EINGABE DER SPIELSTUFE

[p|
—

>
|PLAY LEVELlOTOTT?! —> 001 -080 (Eingabe der Spielstufe Nr.)

IpLAY LEVEL IXIXIXl]— |cr| — Spiel-START

Nun ist es an der Zeit, daft man seine eigenen Spiele gestaltet und fur zukunftigen Gebrauch auf

Cassette sichert (speichert). Hierbei kann man eigene Spiele von Grund auf individuell zusam-

menstellen, oder aber vorgegebene SEGA-Spiele andern.

Hierzu zuerst Tabellen 2 und 3 studieren und danach, wenn man sich mit den Tabellen vertraut

gemacht hat, Tabelle 1 lesen. Spiele lassen sich auf leichte Weise gestalten bzw. andern. Fur die

Gestaltung von Spielen miissen zwei Cassetten vorbereitet werden. Eine zum Aufbereiten (wird

zum Sichern der abzuandernden Spiele gebraucht) und eine andere zum Sichern (Speichern der

neu geschaffenen Spiele auf Cassette).
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ABANDERN & GESTALTEN VON SPIELEN (TABELLE 1)

®| EINLEGEN PER CASSETTE]®

/CASSETTE ZUM\ /CASSETTE ZUM>
^AUFBEREITEN ) \SICHERN >

+ .4.

=^> GESTALTUN6 NEUER SPIELE. ® ~©
ABANDERUNG VON SEGA-SPIELEN.® ~

SPIELEN DES GESTALTETEN SPIELS.

©SPIELSTART
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GESTALTUNG NEUER SPIELE (TABELLE 2)

|^DAS BAND ZUM SICHERN IN DEN CASSETTENRECORDER EINLEGEN]

T7 (SIEHE VORSICHTSMASSREGEL 2 AUF SEITE 10)

)EINGABE DES AUFBEREITUNGSMODUS 1WIE ® AUF SEITE 6

(Deingabe der zu gestaltenden spielstufe

EDIT LEVELlSlfTH EINGABE DER STUFE Nr. (081 -256)

lEPIT LEVEL 1018 111

[TAPE LOAD (Y/N)l

DER POSITIONSANZEIGER ERSCHEINT
AM LINKEN ENDE DES LEEREN BILDSCHIRMS

T7
-

(SIEHE VOR-
SICHTS-
MASSREGEL
3 AUF SEITE

10
)

©GESTALTUNG DER SPIELSTUFE
DEN POSITIONSANZEIGER MIT DEN POSITIONSANZEIGER-STEUERTASTEN AUF
DEM BILDSCHIRM BEWEGEN UND ZUR GESTALTUNG DER NEUEN SPIELSTUFE

DIETASTEN 0] ~ [OjDROCKEN.

1 ANGRABFAHIGER
BLOCK

NICHT
ANGRABFAHIGER
BLOCK

LEITER

4 BALKEN

5 GRUBE

DIE LEITER. DIE NACH
FINDEN ALLER
GOLDKISTEN
ERSCHEINT.

7

GOLDKISTE

4 8 FEIND

(HOCHSTANZAHL
AN FEINDEN 1ST 5)

9 SPIELER (1)

0

TT

LEER

(LOSCHT DIE

GESTALTETE
SZENE)

(SIEHE VORSICHTSMASSREGEL 4 AUF SEITE 1 1)

©SICHERN AUF CASSETTE

ICTRLl - @ LEVEL HAS BEEN - - - MODIFIED LEVEL (Y/N)
I

I
LODE RUNNER BOARD EDITOR

•El

AUFZEICHNUNGSMODUS DES
CASSETTENRECORDERS (AUF-
NAHME -WIEDERGABE ODER
SICHERN - LADEN)

[SAVE end! — I LODE RUNNER BOARD EDITORl

AM STARTPUNKT
DES SICHERNS DIE

ABLESUNG DES
-CASSETTENRE-
CORDER-ZAHLWER
KS NOTIEREN

TAPE STOP
NACH DEM SICHERN DIE ABLESUNG' DES
CASSETTENRECORDER-ZAHLWERKS NOTIE-
REN.

EIN ANDERER WEG ZUM SICHERN
ICTRLl — Is! AM STARTPUNKT DES SICHERNS DIE ABLESUNG DES CASSETTENRECORDER-

ZAHLERS NOTIEREN. SICHERGEHEN, DASS DER CASSETTENRECORDER AUF SI-

CHERN GESTELLT 1ST UND DANACH DIE BEIDEN TASTEN DRUCKEN. HIERDURCH

8
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m-
© LADEN VON DER CASSETTE
DAS CASSETTENBAND BIS

ZU DER ZAHLERABLESUNG
ZURUCKLAUFEN LASSEN.
DIE AM STARTPUNKT DES Sl-

CHERNS NOTIERT WURDE

CASSETTENBAND STOPPT

ILOAD START

SPIELSTUFE WIRD AUF
DEM BILDSCHIRM AN
'GEZEIGT

LADEN VON DER
CASSETTE
(WIEDERGABE)

l

[FOUNDl
I

ILOAD END

i SPIELSTART
(SIEHE VORSICHTSMASSREGEL 8 AUF SEITE 1 1)

ANDERN VON SEGA-SPIELEN (TABELLE 3)

I^EINLEGEN DER CASSETTE FUR DIE AUFBEREITUNG

(glEINGABE DES AUFBEREITUNGSMODUS (WIE©AUF SEITE 6

©BEWEGUNG DER ABZUANDERNDEN SPIELSTUFE.

[M] — IMOVE LEVELlQTomi

EINGABE DER NUMMER DER ZU ANDERNDEN SPIELSTUFE 1001 -080)

i

Imove LEVEL [QTOTTI l — |CR|

l

|move evel IqIpITIto LEVELloTofri
]

i

EINGABE DER NUMMER, ZU DER DIE ABZUANDERNDE
SPIELSTUFE BEWEGT WERDEN SOLL (081-256)

J

|

—

[MOVE LEVEL lOlOpfITO LEVEL jO^Bl

MOVE LEVEL 0 0 1 TO LEVEL

TAPE SAVE (Y/N)

(FORTGESETZT AUF DER NACHSTEN SEITE)

(SIEHE VOR-
SICHTSMASSRE-
GEL 3 AUF SEITE

10 )

9



® SICHERN DER ABZUANDERNDEN SPIELSTUFE AUF CASSETTE.
AUFZEICHNUNGSMODUS _ Qy~j _ SAVE start 1

DES CASSETTENRECORDERS
(AUFNAHME - WIEDERGABE CASSETTENBANDSTOPPT -

ODER SICHERN -LADEN) I

RUCKSPULEN DES CASSETTENBANDS

'© LADEN VON DER CASSETTE

SAVE END

I

LODE RUNNER BOARD EDITOR

EDIT LEVEL EMIE- __ _
ISIEHE VORSICHTSMASSREGEL 7)

LOAD END 1- [found!'

TAPE LOAD (Y/NI l •0-
i LOAD START

LADEN VON DER CASSETTE (WIEDERGABE) -

(SIEHE VORSICHTSMASSREGEL 8)

SZENE ERSCHEINT MIT DEM DEM POSITION-
SANZEIGER LINKS AUF DEM BILDSCHIRM - CASSETTENBAND STOPPT

I® ABANDERUNG DER SPIELSTUFE (WIE @ AUF SEITE 8 )|

(SIEHE VORSICHTSMASSREGEL 4

)

© DIE CASSETTE FUR DIE AUFBEREITUNG DURCH DIE CASSETTE
ZUM SICHERN ERSETZEN.

(SIEHE VORSICHTSMASSREGEL 2

)

0 DIE VOLLSTANDIG ABGEANDERTE SPIELSTUFE AUF CASSETTE
SICHERN(WIE © AUF SEITE 8 )_.

ES KANN WIE UNTER
WERDEN.

(SIEHE VORSICHTSMASSREGELN 5 & 6

& © AUF SEITE 9 BESCHRIEBEN GESPIELT

VORSICHTSMASSREGELN
VORSICHTS-
MASSREGEL 1

:

VORSICHTS-
MASSREGEL 2:

Die 4 auf Seite 5 beschriebenen Joystick-Bedienungen sind nur moglich,

wenn nur der Joystick an das Gerat der Serie SG-1000 angeschlossen ist

und der AnschluG des Joysticks an die Tastatur (Serie SC-3000 Oder Serie

SG-1000 4- SK-1 100) wirkungslos ist. In diesem Fall die Einstellungen wie

auf Seite 6 beschrieben mit der Tastatur durchfuhren.

Beim Einlegen der Cassette zum Sichern mu&
darauf geachtet werden, daS sich der Beginn

des Magnetbandes an der in der unteren Abbil-

dung durch den Pfeil gekennzeichneten Position

befindet, damit der Zahler des Cassettenrecor-

ders an dieser Stelle exakt auf lololol gestellt

werden kann.

T

Beginn des
Magnetbandes’

1

Bandlauf-
richtung

des Cassetten-
recorders

VORSICHTS- Neu gestaltete Spielstufen konnen in beliebiger Reihenfolge auf Cassette ge-

MASSREGEL3: sichert (gespeichert) werden. Es empfiehlt sich jedoch, Spielstufen von 81

bis 256 in richtiger Reihenfolge zu sichern, da hierdurch gewiinschte Spiel-

stufen spater leichter gefunden werden konnen.

10
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VORSICHTS-
MASSREGEL 4:

VORSICHT S-
MASSREGEL 5:

VORSICHTS-
MASSREGEL 6:

VORSICHTS-
MASSREGEL 7:

VORSICHTS-
MASSREGEL 8:

Beim Einprogrammieren neuer Spielstufen muB unbedingt darauf geachtetet

werden, daB auch ein Spieler eingegeben wird.

Beim Sichern sollte man sich die Ablesung des Cassettenrecorder-Zahlers

vor und nach dem Sichern notieren, um Anfangs- und Endpunkt zum Laden

einer Spielstufe von der Cassette, Oder Sichern neuer Spielstufen finden zu

konnen. Andernfalls konnte der Anfang Oder das Ende eines Programms beim

Sichern eines anderen Programms geloscht werden, wonach die Spielstufe

nicht mehr geladen werden kann.

Es kann vorkommen, daB Laden und Sichern von Spielen mit Cassettenrecor-

dern anderer Hersteller nicht durchfiihrbar ist. Sowohl die Gerate der Serie

SC-3000 als auch die Gerate der Serie SG-1000 + SK-1 100 sind nicht mit

einer Bestatigungsfunktion versehen.

Nach dem Sichern sollte man das gerade gesicherte Spiel wie in ® und (J)

auf Seite 9 gezeigt laden und iiberpriifen, ob es wie vorgesehen auf dem
Bildschirm erscheint.

Durch Bewegen dieser Spielstufe zu einer Stufe zwischen 81 und 256 wird

die ursprungliche Spielstufe 1 nicht geloscht. Spielstufe 1 , die zum Bespiel zur

Stufe 256 bewegt und dort geandert wurde kann nicht zur ursprunglichen

Spielstufe 1 zuruckbewegt werden.

• Wenn Laden von einer Cassette mit Anzeige des Wortes
1
SKIP

|

endet,

so bedeutet dies, daS die beim Sichern eingegenene Spielstufennummer

nicht mit der zum Laden eingegeben Nummer ubereinstimmt. In diesem

Fall muB das Cassettenband zuriickgespult und der Heimcomputer

sodann ausgeschaltet werden. Den Computer sodann wieder einschalten,

die Aufbereitungsmodus (EDIT) eingeben und wie bei ® und ® auf Seite

9 beschrieben vorgehen.

• Wenn wghrend des Ladens von der Cassette nach einer gewissen Zeit

1

TAPE READ ERROR
[

angezeigt wird, wird auf den Zustand gestellt, der

auch bei Eingeben des Aufbereitungsmodus vorhanden war. In diesem

Fall wie bei® und Q) auf Seite 9 beschrieben vorgehen. Solche Fehler

treten auf, wenn der Lautstarkepegel falsch ist Oder wenn ein altes Cas-

settenband verwendet wird. Dies ist keinesfalls eine Storung des Compu-

ters, sondern ist auf den Betrieb des Cassettenrecorders zuruckzufuhren.

Man kann versuchen. Laden durch Verstellen der Lautstarkepegel zu er-

moglichen. Wenn dies jedoch nicht gelingt, wird die Verwendung des

SEGA DATENAUFZEICHNUNGSGERATS SR-1 000 empfohlen.

LISTE BESONDERER TASTEN
TASTEN FUNKTION

[CTRL - [6] Ubergang zur nachsten Spielstufe (Szene Nr.).

ErhOhung der Spielerzahl von 1 bis 999.

Diese Tasten drucken, wenn der Spieler in der Irrgartenwand festsitzt. Hierbei

geht der Spieler verloren und das Spiel wird weitergefuhrt.

Nach Drucken dieser Taste erscheint GAME OVER (Spiel zu Ende) auf dem
Bildschirm, wonach zum DEMO-Lauf (Modus vor Spielbeginn) Qbergegangen
wird.

Eingabe des Aufbereitungsmodus.
Eingabe derzu gestaltenden Spielstufe.

Eingabe der Spielstufe.

Eingabe des abzuandernden Spiels.

Sichern (SAVE) nach Funktionsbestatigung mOglich.

Sichern in einem Schritt moglich.

rCTRLI - L2J

|CTRL| - LAI

ICTRLi-fRl

ICTRLl- 11

HE
4m)

[CTRL (Ol

IcTrlMs

II





LODE RUNNER
“

In this game, the player is required to repeatedly "think

and "take action' to go through and clear the maze
scenes by solving their mysterious riddles while averting

the enemy's guards who are relentlessly in pursuit of

him
After collecting all of the gold chests, you must come up
with new fresh ideas in order to successfully challenge

the next level scene
Although your experience gained from the previous

play action will help you overcome some of the future

maze scenes, you still have to be constantly on the alert

You can also enioy creating your own games by using
the keyboard

This is an intriguing game which requires intellectual

depth to skillfully maneuver the unknown maze struc-

tures that consecutively develop one after another

Le joueur doit, dans ce jeu, alternativement "penser" et

agir" pour traverser avec succ6s le labyrinthe en r6sol-

vant ses 6mgmes myst6rieuses tout en 6vitant les

gardes de I'ennemi qui le poursuivent implacablement
Apr6s avoir r6colte tous les coffr6s d or, vous devez trou

ver de toutes nouvelles id6es afm de faire face avec
succ&s S la scgne suivante

Bien que Iexp6nence acquise par les actions de jeu pr6

cedentes vous aideront & vaincre certaines des scenes
de labyrinthe futures, vous devez cependant £tre cons
tamment sur le qui-vive

Vous pouvez egalement cr6er vos propres jeux en utili

sant le clavier

C'est un jeu intrigant qui n^cessite unecertaine proton

deur intellectuelle pour manoeuvrer avec adresse les

structures inconnues de labyrinthe qui se d6veloppent
cons6cutivement les unes apr6s les autres

* Use this game cartridge on SI (iA Personal Computer S( 3000
or SI C»A Computer Video game SG 1000
‘ the actual appearance of this pro

duel may differ from that of the par k

age's illustration

• We are confident in the quality of

our products However if you find

any problem with said product

please contact the store that you
|

bought this product from

In questo gioco. bisogna conti

nuare a “pensare" e a "passare

aH'azione" per districarsi nel la

birinto misterioso per scoprirne i segreti e sfuggire alle

guardie del nemico. sempre all'inseguimento

Dopo aver raccolto tutti gli scrigm. bisognerd trovare

idee completamente nuove per far fronte alia sfida Ian

ciata al livello seguente
Bench6 I'espenenza raccolta nelle aziom precedent! sia

di grande aiuto per affrontare i labmnti future btsognerd
essere continuamente all'erta

Si possono pure creare schemi di gioco propri. usando
la tastiera

Questo 6 un gioco appassionante che domanda un
grande impegno intellettuale, per manovrare abilmente
le sconosciute strutture del labrinto, che si sviluppano
improvvisamente una dopo I'altra

* Utilise* cette cassette de jeu sur I ordinateur personnel

SC. 3000 SEGA ou sur l ordmateur pour jeux vid6o SG 1000
SEGA
•

II se peut que ( aspect veritable de
’

cot article no corresponds pas A l'il
j

lustration reprGsentfce sur son embal
j

lag©

' Nous avons enticement confiance
]

dans la quality de nos produits S‘il
j

arnvait pourtant que vous ayiez un i

problem® avec cet article nous vous
j

prions de contactor le magasm ou il
j

a 6t$ achete

Dies ist ein Spiel, bei dem man |

wiederholt "denken" und dann
"handeln" mute, um in den ver

wirrenden Labyrinthen seinen Weg zu finden. wobei
man emerseits mystenose Ratsel losen und andererseits

die feindlichen Wachter umgehen muR>. welche einem
immer dicht auf den Fersen folgen

Wenn man alle Goldtruhen gesammelt hat. sind neue
Ideen und Wege ndtig. um die folgende Spielstufe er-

folgreich zu meistern

Obwohl die in den vorherigen Stufen gesammelte Erfah
.

rung erne grofte Hilfe bei der Uberwindung neuer Pro

bleme bedeutet. muR> man dennoch unablassig auf der
|

Hut sein

Mit der Tastatur konnen Spiele auch selbst zusammen
gestellt und gespielt werden
Dies ist ein fesselndes Spiel und erfordert eintges an in

tellekt ueller Tiefe fur die Uberwindung der Probleme.

die in Form von sich immer neu entwickelnden Labyrin

then gestellt werden

* Usuro quest# cartridge sul Sf GA personal Computer o !.|(iA

Computer Videogame SG 1000
* In realtd l aspetto di questo prodotto pu«Y essere diverse da
quello del prodotto illustrate) suit imballaggio
* Crediamo nel Ia quality del nostn prodotti tuttavia qualoru

aveste problemi con detto prodotto si prega di nvolgersi al nego
ziodove il prodotto A state a< quistato

* Diese Spiel Kassette kann mil dem SEGA Personal Computer
SC <000 odet dem Sf ( »A Videosptel SC > 1000 verwondet werden
* Das Aussc'hen dieses Produkts kann von der auf der Vetpac
kung cje/eigten Illustration verschieden sum
* W>r sind von dor Qualitat unserer Produkte uberzeuyt Falls

sich mit diesem Produkt jedoch Probleme ergeben sollten, so

wooden Sie sich bitte an das Geschaft wo es gekeuft wurde

l Sega Enterprises, Ltd.
©SEGA 1984 Made in Japan


