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On the other side of the screen it all looked so easy...

Rain battered the windows as Colin Curly settled down to play his
favourite computer game, PUSH-OVER (which coincidentally
happened to involve his favourite snack, QUAVERS). Other than
eating Quavers, there was nothing Colin would rather do,
especially on such a dark and stormy night.

As the puzzles in the game grew harder (and Colin's Quavers supply
grew smaller) he became more and more absorbed in the game,
failing to notice the storm raging harder and harder outside. All he
could think was, "This game plays curly!",

At last, Colin reached the final level, number one hundred (he was
also down to his last packet of Quavers!). As fate would have it, two
amazing things happened simultaneously: Colin popped his last
Quaver in his mouth (amazing!) just as he finished the game (most
amazing!). This explosive one-in-a-million combination of Quavers
and awesome gameplay resulted in Colin being digitisec and
curlified...into his computer! He had never felt anything so exciting
since he first tasted Quavers!

Colin is trapped on the inside of his own computer and an amazing
array of challenges stands between him and escape from this
electronic nightmare, the only good thing is that a truly massive
packet of Quavers awaits him at the end of each challenge.

It's the toughest computer game he's ever played...because this time
he really has gone where no dog has gone beforel He's disappeared |
into a land of both shadow and substance, of things and |
ideas.. there's the signpost up shead, Colin Curly has gone
...ONE STEP BEYOND!

LEAHE

When you start to play, Colin Curly will enter the first puzzle screen

| by somersaulting from his Quaver packet onto the first of a number
| of platforms.

| You have to move Colin Curly from the ENTRY packet to the EXIT

packet by jumping from one platform to the next. Colin can only

escape the level if ALL the platforms have shut before he reaches the |

exit.

As Colin steps off a platform, it will slide shut behind him never to
open again unless it has special properties (see SPECIALS on page 6).
So it is important to work out the correct route to follow in order to
close all the platforms before Colin reaches the EXIT but still be able
to move around the screen.

LUQNLLG

ATARI ST

THIS GAME REQUIRES A DOUBLE-SIDED DISK DRIVE.

Switch on the power to the computer and insert disk into the drive.
If you have two disk drives insert disk 1 into drive A and dlisk 2 into

drive B. The program will load automatically. Follow the on-screen

instructions.

CBM AMIGA

Insert disk into the drive and switch on the computer. If you have
two disk drives insert disk 1 into drive A and disk 2 into drive B.
The program will load automatically.




You can only jump upwards in a diagonal movement to the platform
| A1) above and to the left or right. This is accomplished by moving the
e ] Jjoystick to the diagonal position required.
If you wish to jump to a platform that is two spaces UP and RIGHT or

Pressing 'P" on the keyboard (H' on PC) will PAUSE the game and two spaces UP and LEFT, hold down Fire Button while you move the
display a Help Box showing and identifying all the SPECIAL platform joystick to the required position
types listed below. Press ESC to quit. | NOTE: For vertical UP movement you need to land on a BOUNCE UP
platform.
AMIGA B“ATAI\I ST i ; Tl Pull the joystick towards you to make Colin jump up slightly, allowing
The game is controlled by joystick on the Amiga & Atari 5T in port 2. the platform to retract and dropping Colin to the next open platform
below:
To move Colin Curly during the game use the joystick directions as To jump downwards to a platform that is left o right, use the
follows: appropriate diagonal directions on the joystick. Holding down the
Fire Button will allow you to jump two spaces.
JOYSTICK WITHOUT FIRE
; IBM PC CONTROLS
Moves Colin Up/Left Moves Colin Up/Right Move the joystick left or right to make Colin jump one platform in the
appropriate direction.
Moves Colin Left @ % Moves Colin Right Press Fire Button and hold it down while you move the joystick left or
@ right to jump Colin TWO platforms in the appropriate direction.
Moves Colin Down/Left % Moves Colin Down/Right

Colin can only jump upwards in a diagonal movement to the platform
Makes Colin jump Up slightly _aboye and to thg left or right. This is accomplished by moving the
Jjoystick to the diagonal position required.

Note: If you press fire on the joystick, Colin will move two spaces to

the Right, Left or Diagonals. If you wish to jump to a platform that is two spaces UP and RIGHT, or
s | two spaces UP and LEFT, hold down the Fire Button while you move

Move joystick left or right to make Colin jump one platform left or | the joystick to the required position.

right.

Pull the joystick towards you to make Colin jump up slightly, allowing
I the platform to retract and dropping Colin to the next open platform
below.
To jump downwards to a platform that is to the left or right, use the
appropriate diagonal directions on the joystick. Holding down the
Fire Button will allow you to jump two spaces.

Py

To jump two spaces press Fire Button and hold it down while you
maove the joystick left or right.
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KEYBOARD CONTROLS

The keyboard controls are:

MOVE LEFT O Q+P MOVE UP/RIGHT
MOVE RIGHT P A+0O MOVE DOWRN/LEFT
MOVE DOWN A A+P MOVE DOWNRIGHT

MOVE UP/LEFT Q+0

SPACEBAR will operate as FIRE BUTTON on the joystick.

LLEEL

On the bottom left carmer of the screen is a clock which displays the
amount of time in minutes and seconds that is allowed for each
puzzle: Unless you complete the puzzle within this amount of time,
you will not be able to get Calin out of the EXIT,

LEDELSECUNES

On the bottom right hand comer of the screen is the number of the
level you are on. You will be presented with an access code number
after the successful completion of each level and should write this
down for future use. By entering the access number on the option
screen the next time you come to play ONE STEP BEYOND you can go
directly to the screen you wish to continue playing,
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SRECLALS

generally perform functions and reactions that
The Special platforms are as follows:-

Horizontal SIIIH:r

Closes all platforms

same row at the \n!tam Cohn

JUMBS OFF IT.

Horizontal

Exact reverse aperation to the

Shutter. This one opens all

platforms on the same row at

the momenit Cofin fands on it-

Bounce Down

Closes the moment CDUH Iends
and drops him

p\atform below, If thE}e are

o platfoms below:

Bounce Down, Yol el s

life.

Delay

ADelay platiorm will remain
open for approximately 15
secondls after Colln moves off
it. This will allow you to
rétrace Collvs steps and retim

1o the platfen before It [ﬁ?
tloses,

Ray Shut

hese plal!ormﬁ will clase any
ather platform slond the
diagonal paths indicated by
the arrows on the special
platfarm icon. They operate
&5 Colin moves off the Ray
Shutter platform

Baunce U

Wi ik o e o s
platforms, Colin will be
somersaulted upwards bwa
platform levels and land safefy
on a platform above,
providing there is one st
open in the correst position

The puzzles are quite simple to start with using REGULAR platforms
and help you to learn the rules as you graduate to harder levels,
Here you will be introduced to the SPECIAL platforms which

you cannot control.

Bounce Up Right
Gperates in a Similar manner
to Bounce Up, except it will
throw Colin two platforms to
the right and two platforms

1

Bounce Up Left

You've guessed it This throws
Colin two up and two to the
Teft!

Safe
A happy platform that will not
close n be relied upon
to be avalable for Colin to
relax on for a while under
formal circumiances|
However, it you activate & RAY
or SHUTTER platfom etc, the
SAFE platform will operate as
a normal one in keeping with
the special function
In & Out
This Is & tricky platform, |t
continually siides in and out
and requurss hm!r\g fo landl on
it safely, Of
e aed cotn o an NS LT
platfarm, it will stay open unti
you maove off It when it retums
10 its open and elose mode of
action.

Numbers

Platforms with numbers on
them have to be visited in
numerical order to cause the
EXIT to function correctly.
Should there be numbers 1,2
and 3 In a puzzle, you can visit
numtier 1, then move acrass
un-numbered platforms before
you artive at 2 and then 3 etc.




LOLLLOE LDERL

If Colin falls too far from a platform before landing on another his |
attempt to complete the puzzle is at an end. You are deemed to 1
have failed and will be invited to try again. |

L0BLAS ﬁ

On successful completion of a puzzle, within the time allowed, the
player will be rewarded with a TOKEN. These will build up as you
progress through the levels and can be used should you fall on a
puzzle at any stage. If you have gained TOKENS you can use them
when prompted by a message box and re-start the puzzle at a point
prior to making the wrong move.

GLLELR

If you have plotted a wrong course and find that there is no way to
complete a puzzle, you cah escape from the game by pressing the
ESC KEY. You will then be given an option to continue.

LLLLS

Bounce Down Platforms: These can be used to good effect because
they will lower Colin safely to the platform below. If you are using a
Joystick PRACTICE the positions required to jump up and down on
the diagonal movements. These are quite tricky until you master
them.

THIS SOFTWARE PRODUCT HAS BEEN CAREFULLY DEVELOPED AND
MANUFACTURED TO THE HIGHEST QUALITY STANDARDS, PLEASE READ
THE INSTRUCTIONS FOR LOADING AND FOLLOW THEM CAREFULLY.

This game has been tested and checked for viruses. Please do not
use any form of disk utility with any Ocean product as such use may
result in the corruption of data and render the disk unusable.

CHENLLS

The character Colin Curly™ is the property of Smiths Crisps
| Limited © 1987

Game programimed by Red Rat Software Limited

© 1993 Ocean Software Limited. All Rights Reserved.




De l'autre coteé de 'écran, tout paraissait si simple...

Une pluie battante frappait les carreatx quand Colin Curly s'installa
devant 'ecran pour une partie de son jeu vidéo favorit: PUSH-OVER
{qui, tiens, comme c'est curieux, mettait en jeu son snack préefére, les
QUAVERS). Manger des Quavers, voici bien 'occupation favorite de
Colin, surtout durant une nuit sombre et orageuse,

Comme le jeu devenait plus difficile (et tandis que le stock de
Quavers de Colin diminuait a vue d'oeil); il se laissa de plus-en plus

| absorber par le jeu et ne se rendit pas compte gue l'orage, &

désespoir, se faisait de plus en plus violent. Tout ce qu'il pensait,
c'était: "ca se corse’ (comme aurait dit Napoléon).

Enfin, Colin arriva quand-méme au dernier niveau, le centieme (il
avait entamé son demier paguet de Quavers!). Comme si le hasard
l'avait voulu, deux coincidences époustoubouriffantes se produirent
simultanément: Colin ingurgita son dernier Quaver (Non!? Sil) juste au
moment ou il terminait le jeu (Cest pas vrail Mais si, puisgue jvous
I'dis). Cette combinaison explosive (ah bon), qui n'avait qu'une
chance sur des millions de se realiser eut pour effet de digitaliser et
de Quaveriser Curly qui se retrouva... dans son ordinateur! Jamais

rien d'aussi passionnant ne Iui était arrivé depuis la premiere fois ol il |

avalt golté les Quavers!

Colin est maintenant prisonnier & lintérieur de son ordinateur et un
nombre impressionnant de défis e sépare de la fin de son
épouvantable cauchemar électronique; une seule lumiére au bout du |
tunnel: un paguet de Quavers géant l'attend a la fin de chague
niveau.

| Cest le jeu video le plus difficile qu'il ait jamais joue..cette fois-ci, le
| voici vraiment dans un territoire ol nul chien n'a jamais mis les pattes!

| et didées...dilleurs, comme le panneau l'indigue, ONE STEP
| BEYOND, ga veut dire un pas dans lau-dela!

| formes.
| Vous devez déplacer Colin Curly du paquet ENTRY au paquet EXIT en
| sautant d'une plate-forme & l'autre. Colin ne peut terminer un niveau

| CHARGEMENT
| ATARI ST
| CEJEU NECESSITE UN LECTEUR DE DISQUETTES DOUBLE-FACE.

| possédez deux lecteurs de disquettes, placez la disquette 1 dans le

| chargera aytomatiquement. Suivez simplement les instructions &

| cBM AMIGA

————————]

Il 'a disparu dans un pays d'ombres immatérielles, un pays de choses

LE JEU
Lorsgue vous commencez a jouer, Colin effectue unh saut périlleux
depuils son paquet de Quavers jusqu'a la premiere des plates-

que si TOUTES les plates-formes se sont refermees avant gu'il
n'atteigne la sortie.

Lorsque Colin quitte une plate-forme, elle se referme derriere [ui
pour ne jamais se rouvrir, 8 moins qu'elle n'ait des propriétés
particulieres (voir PLATES-FORMES SPECIALES ci-dlessous). |l est donc
important de prevoir le trajet correct afin de refermer les plates-
formes avant que Colin n'atteigne la sortie, mais dans un ordre qui lui
permettra de se déplacer dans I'écran.

Allumer l'ordinateur et placer la disquette dans le lecteur. Si vous
lecteur A et |a disquette 2 dans le lecteur B. Le programme se
l'écran,

Placez la disquette dans le lecteur et allumez ['ordinateur. Si vous
possedez deux lecteurs de disquettes; placez la disquette 1 dans le

lecteur A et la disquette 2 dans le lecteur B. Le programme se
chargera automatiquement.




COMMANDES
| Appuyersur "P' ("H" pour PC) au clavier fait passer le jeu en mode

| PAUSE et affiche un écran d'aide qui illustre et identifie tous les types

| de plates-formes SPECIALES, dont la liste est donnée ci-dessous.
| Appuyez sur "ESC" pour quitter.

| AMIGA ET ATARI ST

| Le jeu se contréle par la manette de jeu raccordée au port 2 sur
| [Amiga et le ST.

| Pour deplacer Colin au cours du jeu, utilisez les directions de la
| manette de la maniere suivante:

- MANETTE SANS APPUYER SUR LE BOUTON FEU

Deéplace Colin vers Deplace Colin vers le haut

le haut & gauche e & droite

| Déplace Colin vers 6:3 mimty Deéplace Colin vers la
| la droite 1

gauche
Déplace Colin vers Deplace Colin vers le
le bas a gauche ¥ bas a droite

Fait legerement sauter Colin

Remarque: Si vous appuyez sur le bouton "Feu’, Colin se déplacera
de deux espaces vers la droite; la gauche, ou en diagonale:
| Poussez la manette vers la gauche ou la droite pour faire sauter une
| plate-forme a Colin vers la gauche ou la droite.
| Pour sauter deux espaces, appuyez sur le bouton "Feu” et
| maintenez-le appuyé tout en poussant la manette vers la gauche ou
| ladroite.
| llest uniquement possible de sauter vers le haut en diagonale sur la
| plate-forme se situant au-dessus et vers la droite ou la gauche. Ceci
| seffectue en poussant la manette en diagonale dans la position
| souhaitée,

Pour sauter sur une plate-forme qui se trouve deux espaces AU-

| DESSUS et & DROITE ou deux espaces AU-DESSUS et & GAUCHE,

appuyez sur le bouton "Feu’ tout en placant la manette dans la

| position souhaitée.
| REMARQUE: Pour les mouvements verticaux vers le haut; il vous

| faudra atterrir sur une plate-forme de REBOND.

| Tirez la manette vers vous pour faire légérement sauter Colin et

permettre a la plate-forme de se retirer afin d'envoyer Colin sur la
plate-forme de dessous,

Pour sauter sur une plate-forme inférieure se trouvant a gauche ou a
droite, déplacez la manette dans la direction diagonale appropriée.
Maintenez la pression sur le bouton 'Feu” pour sauter deux espaces.

COMMANDES IBM PC
Déplacer la manette vers la gauche ou la droite pour faire sauter une

| plate-forme a Colin dans la direction souhaitée.

Appuyez sur le bouton 'Feu" et maintenez la pression tout en

| deplacant la manette vers la gauche ou la droite pour faire sauter

deux plates-formes a Colin dans la direction souhaitée.
Colin peut seulement sauter vers le haut en diagonale sur la plate-
forme se situant au-dessus et vers la droite ou la gauche. Ceci

| sleffectue en poussant la manette en diagonale dans la position

souhaitée.

Pour sauter sur une plate-forme qui se trouve detix espaces AU-
DESSUS et & DROITE ou deux espaces AU-DESSUS et a GAUCHE,
appuyez sur le bouton "Feu" tout en placant la manette dans la
position souhaitée.

Tirez la manette vers vous pour faire légérement sauter Colin et
permettre & la plate-forme de se retirer afin dienvoyer Colin sur la
plate-forme de dessous.

| Pour sauter sur une plate-forme inférieure se trouvant a gauche ou a
| droite, déplacez la manette dans la direction diagonale appropriée.

Maintenez la pression sur le bouton "Feu" pour sauter deux espaces.

Maintenez |a pression sur le bouton "Feu" pour sauter deux espaces.




Commandes au clavier

o MOUVEMENT VERS

Les commandes au clavier utilisent le pavé numérique.

Q+P MOUVEMENT VERS

e

PLATES-FORMES SPECIALES

Les problemes & résatidre sont assez simples au départ. lls utilisent
des plates-formes normales (REGULAR) et vous aident a apprendre
les régles du jeu pour passer, progressivement, & des niveaux plus
compliqués. Voici une présentation des plates-formes SPECIALES
dont vous ne pouvez pas controler les fonctions et les réactions. Ces
plates-formes sont les suivantes:

LA GAUCHE LE HAUT/DROITE

P MOUVEMENT VERS A+0O MOUVEMENT VERS
LA DROITE LE BAS/GAUCHE

A MOUVEMENT VERS A+P MOUVEMENT VERS
LE BAS LE BAS/DROITE

Q@+0 MOUVEMENT VERS LE
HAUT/GAUCHE

LA BARRE D'ESPACEMENT remplace le BOUTON FEU de la manette de
jeu.

CHRONOMETRE

Le coté inférieur gauche de |'écran incorpore un chronometre qui
affiche en minutes et en secondes le temps quiil vous reste pour
chaqgue niveau. Yous ne parviendrez & amener Colin jusquia la sortie
qu'a condition de terminer le niveau dans le temps imparti.

NIVEAUX ET CODES

Le coté inférieur gauche de |'écran donne e numeéro du niveau sur
lequel vous vous trouvez ainsi qu'un code d'acces chaque fois que
vous réussissez un niveau. Notez ce code pour polvoir le taper sur
l'écran d'option la prachaine fois que vous jouerez a ONE STEP
BEYOND; il vous permettra d'aller directement au niveau auquel vous
souhaitez reprendre le jeu.

Plate-forme de fermeture horizontale

toutes les platas formes G
la méme range au mament ol Calin
LAGUATTE

Plate-forme dlowverture horizontale
Fonstionne & Hiversz dé la prate-
forme o fermelure. Ele cuve
tautes s plates fomies sur laminie
range au mament cu Colin y atterrit

Rebond vers le bas

Se referine au moment ol ol y
atterrt et [emoie surl plate-fome:
e dessous. Sil 1 a pas de phte:
fome sur faduede rebondli dessous,
vous perdez e vie.

Retard

Ui plate-forme de retard demetire
owerte pendsnt emiran 15
secandes spres que Colin Fa
quitee. Cela i permetira de revenir
e armiere et de remorter sur 3
plite-forme avant quels ne se
referme.

Plate-forme de fermeture diagonale
Ces plates-formes refemient tolites
les autres se lrouvart sur les
Hagonsles indauees par s fieches
sur ligone die plate-lome spécale.
Elles foreticanent au mament o0
Colfn s quitte.

Rebond vers l¢ haut

Lorsquil atterrit sur lune de ces
plates-formes, Colin effectue un saut
perilleis vers fe haut s del:
nivesie de plates-formes et attent
sur la plate:-forme du dessus, 3
condition Gully 3t encore ne
plate:fomie ouverte sy bon endrol,

R e

Rebond vers I haut & droite
Foncticne de facon sinikire & la

de rebond vers i haut
mais en :nvwaul Colin sur la
cieupidiing plete-forme vers f haut et
sur la droite!

Rebond vers le haut & gauche

Vous [avez devine. Cette platefome
enale Golin sur 3 desiéme plate-
fortievers le haut et suf 2 geche!

Repos
U gertile petite plate:forma oyl ne
s feferme pas et sera tolour
disponible: poUrque Colin se repose
un petit instart - en temps riormall
ndant, 5 Vous activez une plate-
forme de femeture disganale ou
henzontale efc. la plate-forme de.
TEPOS agira comme Line plate-forme
nemale.

Plate-forme mouvante

Attention & celle-1a] Els siouvre ot se
relerme gn permanence et i vous
{2 bien calculer votre coup pour
¥ fate atterrir Colin en toute sécurit,
Une fois il sy trowve, 1 plate-
forme restera ouverte jusqu'a ce quil
Iz quitte; efle reprencira alors sar
meiement

Humeras
Les plates-formes numérgtées
dofvent étre aboredées dans lordre
afln de permetire 4 1 fonction EXIT
{opérer comectement. Si ur
probléme componte Jes plates-
fonmes 1, 2 et 3, vous devez alfer sur’
fa plate-forme 1, vous déplscer sur
des plates-formes non numerotees
BourveUs rende sur  plateforme
9, puis 3, eic




| SI COLIN VA TROP LOIN == |
|

O0ESTED BELOLD

| | S} Colin tombe trop loin de la plate-forme quiil cherche & atteindre,
| CE LOGICIEL A ETE DEVELOPPE ET FABRIQUE AVEC SOIN SELON DES |

5 le probléme sera considéré comme perdu, On vous proposera de le |

|| recommencer.
| | ] i | NORMES DE FABRICATION DE LA PLUS HAUTE QUALITE. VEUILLEZ LIRE L
| ‘ | | { ATTENTIVEMENT LES INSTRUCTIONS POUR LE CHARGEMENT ET LES
| | BONUS | | || SUIVRE SOIGNEUSEMENT.
B | |
f | Pour chaque probléeme résolu, dans le temps imparti, vous aurez | E | Cejeu asubi un test et un contréle anti-virus. N'utilisez aucune forme | |
| | droit & un BONUS, Ceux-ci s'accumuleront au fur et & mesure que | | | de programme utilitaire sur les disquettes des logiclels Ocean, ceci
P vous passez d'un niveau & l'autre et vous pourrez les utiliser au cas | } | | pouvant entrainer lencdommagement des données et rendre la

ol vous ne parviendriez pas a resoudre un probléeme. Si vous [ | | disquette inutilisable.

possédez des BONUS, une boite dialerte vous permettra de les | E i

utiliser et de recommericer le probleme a l'endroit oll vous vous | | Le personnage Colin Curly™ est la propriéte de Smiths Crisps

| trouviez avant de faire votre ermreur. =5 I | Limited @ 1987

{ | | Jeu programmé par Red Rat Software Limited
ABANDON I | t

© 1993 Ocean Software Limited. Tous droits reserves.

Si le trajet que vous avez prévu n'est pas bon et s'il ny & pas moyen
| de terminer le niveau, il vous est possible d'abandonner en appuyant
| sur la touche ESC. L'ordinateur vous donnera I'option de continuer.

ASTUCES

Plates-formes de rebond vers le bas: elle sont trés utiles car elle
permettent de déposer Colin en toute securite sur la plate-forme de

dessous. } 1
Si vous utilisez une manette de jeu, entrainez-vous a pratiquer les {
positions de saut vers le haut et le bas en diagonale. lls seront | 'a {

difficiles tant que vous ne les aurez pas maitrisés.




DEUTSCH

EINEN SCHRITY WEITER!

Auf der anderen Seite des Bildschirms sah es so [eicht aus ...

Der Regen prasselte gegen die Scheiben als Colin Curly TM sich

| setzte, um sein Lieblings-Computerspiel PUSH-OVER zu spielen (das

| zufalligerweise auch mit seinen Lieblingssnacks QUAVERS zu tun
hatte). Mit Ausnahme des Verspeisens seiner Quaver gab es nichts,
was Colin lieber getan hétte, vor allem in einer so dunklen und
stiirmischen Macht,

In dem MaBe, in dem die Ratsel schwerer wurden (und Colins Vorrat
an Quavers kleiner wurde) wurde er mehr und mehr durch das Spiel
gefangen und bemerkte nicht, da@ der Sturm draufen heftiger und
heftiger wurde. Alles, was er denken konnte war "dieses Spiel spielt
verrlickt!".

SchiieBlich erreichte Colin den Schiulevel, die Nummer einhundert
(er hatte auch nur noch eine Tite Quavers!). Wie es das Schicksal
waollte, geschahen gleichzeitig zwei erstaunliche Dinge: Colin steckte
in dem Moment seinen letzten Quaver in den Mund (erstaunlich) als
er das Spiel beendete (auBerst erstaunlich!). Diese explosive
Kombination aus Quavers und ehrfurchtgebietendem Spiel mit giner
Wahrscheinlichkeit von eins zu einer Million fihrte dazu, da Colin
digitalisiert und geringelt wurde ... in seinen Computer hinein! Selt er
seine ersten Quavers probierte, hatte er niemals etwas so
aufregendes erlebt!

Colin ist im Inneren seines Computers gefangen, und eine erstaunliche
Sammlung aus Herausfordeningen steht zwischen ibm und seiner
Flucht aus diesem elektronischen Alptraum. Zum Gliick wartet am
SchiuB jeder Herausfarderung eine wahrhaft riesige Tute mit Quavers.
Es ist das schwerste Computerspiel, dafl er jemals gespielt hat ...
denn diesmal ist er clort gelandet, wo noch niemand zuver war! Er ist
in einem Land aus Schatten und Materie, aus Gegensténden und
Ideen verschwunden ... dort vorme ist ein Schild - Colin Curly ging ...
EINEN SCHRITT WEITER! o

|
|

| und Diskette 2 in das Laufwerk B ein. Das Programm wird automatisch

DAS SPIEL
Wenn Du das Splel beginnst, so wird Colin Cutly den ersten

Ratselbildschirm mit einem Salto von seiner Quavertlte auf die erste
einer Reihe von Plattformen betreten.

Du muBt Colin Curly von der EINGANG-TUte zu der AUSGANG-Tite
bewegen, indem Du von einer Plattform zur nachsten springst. Colin
kann nur entkommen, wenn ALLE Plattformen geschlossen wurden,
bevor er den Ausgang erreicht,

Wenn Colin eine Plattform verlait, so schiebt sich diese zurlick und
schlieft sich und wird sich nicht wieder offnen, wenn sie keine
besonderen Eigenschaften besitzt (siehe das nachfolgende Kapitel
BESONDERE EIGENSCHAFTEN), Es ist also wichtig; den richtigen Weg
zu finden, den man gehen muB, um alle Plattformen zu schlieBen,
bevor Colin den AUSGANG erreicht; er sich jedoch noch auf dem
Bildschirm umherbewegen kann,

LADEANWEISUNG

M AMIGA

Lege die Diskette in das Laufwerk ein, und schalte den Computer an.
Wenn Du zwei Laufwerke hast, dann lege Diskette 1 in das Laufwerk A

gelaclen.




STEUERUNGEN

Durch Driicken von "P* wird (H' fiir PC) der PAUSE-Modus des Spiels
aktiviert und ein Hilfefeld angezeigt, in dem alle nachfolgend

| genannten SONDER-Plattformen gezeigt und beschrieben werden,
| Quitt: Driicken von "ESC".

AMIGA

| Das Spiel wird durch einen an Port 2 des Amiga angeschlossenen
| Joysticks gesteuert.

¢ Um Colin Curly wahrend des Spiels zu bewegen, benutze den
| Joystick wie folgt: |

| JOYSTICK OHNE FEUERTASTE

| Bewegt Colin nach links

Bewegt Colin nach

oben/nach links

Bewegt Calin nach
57 oben/nach rechts

-] Bewegt Colin nach rechts |

Bewegt Colin nach @ @

unten/nach links

Bewegt Colin nach
unten/nach rechts

Lagt Colin leicht nach oben springen

| Anmerkung: Wenn Du die Feuertaste des Joysticks driickst, beweast

Du Colin zwei Felder nach rechts, nach links oder diagonal.

| Wenn Du den Joystick nach links oder rechts fiihrst, so 188t Du Colin
| eine Plattform nach links oder nach rechts springen.

Um zwei Felder zu springen, mut Du den Feuerknopf gedriickt
halten, wahrend Du den Joystick nach links oder rechts flihrst.

Du kannst nur durch eine diagonale Bewegung zu einer tber Dir oder
rechts oder links von Dir befindlichen Plattform springen. Dies wird
durch Filhrung des Joysticks in die erforderliche diagonale Position

| erreicht.

! Wenn Du auf eine Plattform springen mochtest, die sich zwei Felder
OBEN und RECHTS oder zwei Felder OBEN und LINKS von Dir entfemt
befindet, dann halte den Feuerknopf gedrickt, wahrend Du den
oysticl in die erforderliche Position bewegst.

ANMERKUNG: Flir eine senkrechte Bewegung nach OBEN muft Du auf
| einer HOCHSPRINGER-Plattform landen.

| Flhre den Joystick in Deine Richtung, wenn Du Colin leicht nach oben
| springen lassen willst, clamit sich die Plattform zurtickziehen und Colin
| auf die nachste darunter befindliche Plattform springen kann,

| Um auf eine Plattform zu springen, die sich links oder rechts unter Dir
| befindet, fihre den Joystick diagonalin die entsprechenden

| Richtungen. Wenn Du die Feuertaste gedrickt haltst, kannst Du tber

| zwei Felder springen.

| IBM PC STEUERUNGEN

| Flihre den Joystick nach links eder rechts, um Colin eine Plattform

| weiter in die entsprechende Richtung springen zu lassen.

| Wenn Du den Feuerknopf gedrickt haltst, wahrend Du den Joystick

| nach links oder rechts flhrst, so springt Colin ZWEI Plattformen in die

| entsprechende Richtung.

| Colin kann nur in einer diagonalen Bewegung auf die uber oder rechts

| und links von ihm liegenden Plattformen springen. Dies erreichst Du,

indem Du den Joystick in die erforderliche diagonale Richtung fiihrst.

Wenn Du auf eine Plattform springen mochtest, die sich zwei Felder

nach OBEN und RECHTS entfemt oder zwei Felder nach OBEN und

| LINKS entfernt befindet, so halte den Feuerknopf gednickt, wahrend

| Du den Joystick in die erforderliche Position fiihrst.

Wenn Du auf eine Plattform springen mochtest, die sich zwei Felder

nach OBEN und RECHTS entfermnt oder zwei Felder nach OBEN und

LINKS entfemt befindet, so halte den Feuerknopf gednickt, wahrend

Du den Joystick in die erforderliche Position fiihrst.

| Fuhre den Joystick in Deine Richtung, wenn Du Colin leicht nach oben

| springen lassen willst, damit sich die Plattform zunickziehen und Colin

auf die nachste offene, darunter befindiiche Plattform springen kann.

| Um auf eine Plattform zu springen, die sich links oder rechts unter Dir

| befindet, fihre den Joystick diagonal in die entsprechenden
Richtungen, Wenn Du die Feuertaste gedrilckt haltst, kannst Du (iber

| zwei Felder springen.
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Zur Steuerung lber die Tastatur:

O BEWEGUNG NACHLINKS Q4P BEWEGUNG NACH
P BEWEGUNG NACHRECHTS S&i’;ﬁ;"ﬁﬁ?ﬁﬁ\ i
A BEWEGUNG NACH UNTEN UNTEN/LINKS

Q+0 BEWEGUNG NACH A+P BEWEGUNG NACH
OBEN/LINKS UNTEN/RECHTS

Die LEERTASTE besitzt dieselbe Funktion wie der FEUERKNOPF des
Joysticks,

ZEITNEHMER

In der unteren linken Ecke auf dem Bildschirm zeigt eine Uhr die Zeit
in Minuten und Sekunden an, die zur Losung jedes Ratsels zur
Verfilgung steht. Wenn Du das Ratsel nicht in der vorgegebenen Zeit
losen lannst, so wirst Du Colin nicht zum AUSGANG fihren konnen.

LEVEL & CODES

In der unteren rechten Ecke auf dem Bilcschirm wird die Zahl des
Levels angezeigt, in dem Du Dich gerade befindest. Nach der
erfolgreichen Losung jedes Levels erhéltst eine Zugangscodezahl, die
Du Dir fur eine spatere Gelegenheit aufschreiben solltest, Wenn Du
das nachste Mal ONE STEP BEYOND spielen mochtest und die
Zugangszahl auf dem Optionsbildschirm angibst, so gelangst Du
automatisch auf clen Bildschirm, von dem aus Du weiterspielen
mochtest.

SONDER-Plattformen

Die Ratsel sind zu Beginn dank dler REGELMASSIGEN Plattformen recht
einfach und helfen Dir dabei, Dich mit den Regeln vertraut zu machen,
wahrend Du Dich allmahlich den schwereren Levels naherst. Auf
diesen findest Du SONDER-Plattformen, die normalerweise Funktionen
und Bewegungen austiben, auf die Du keinen Einflu@ hast. Es gibt die

folgenden Sonder-Plattformen:

Waagerechter Schliefer

[‘\[ St In e Augensick alle
Pittionmen i derscioen e i
e Colin DARAIFSPRINGT

Wangerechter Offner

Lékst clie genau Umgekehite Altion

o, Dicse Phtifomn offnct n dem

Augenblick alle Pistiformen in
derselben Reihe in ciam Colin darauf
lainclet

Runterspringer
Schlieft sich in dem Augenblick, in
clam Colln carauf lanciet Lncl (88t iha
auf dhe darunterfiegende Plttform
fallen, Wenn sich keine Plattformen
Unier dlem Runterspinge beflnden,
verlierst Du gin Leben.

e
File: Verzogersngsplatifonm bleibt

{lr ungefafir 15 Sekunden nach dem
zetpun secfne, 21 dem ol s

it Dir, Calin
auntckzutlhren undl Méaer auf die
latform zurich i, bevor sie
sich schliefit

Strahlenformiger Schilefer
Digse Plattfom schiielt alle anderen

verlaifencien Prades, der durch

Heile In dem sanuerplanmn

Bidsymbol angezeist wi

Blattformen bewagan s mh Sobakd
Cclin dlie strahlenfonmide

SchlieBerplattion verlassen at

Hochspringer
Wern u el ener Gser
isttfoeien ndest, 56 sprmgl’(ub'l
mit einem Salto 2wei Levels nach
oben und iancet sicher all einer
dariber fiegenden Plsttiom, sofem
nioch eine In der ichmizen Position

Hochspringer rechts
Funidionien in &mh(hzrwms!. whe
der Hocspringer, jedoch mit dem
Untensetint o chese Pakom)
Calin zwei Plattformen nach rechts
Utz Plstformmen nach oben
wirft:

Hochspringer links
Dithast e5 ematent Diese Plattfom
wirt Colin rwel hoch und Twel nach

Sicher

Dles it e e fantcn, dennse

sehliefit ¢ richt, Und steft Col

untzrmm\aﬁﬂ

Verfuglng, i sich etwes

auszuruhen! Wenn Du allerdings eine

STRAHLENFORMIGE ocler

S(HL![SSER Platiform o.a. aHNIerL
ewedt sich die SICHERE

Botiom taureciend dan

Sonderfuniktionen wie eing normale

Platiform.

ous
Dies st elne schwiense Plattform

Sie bewegt sich stindig rein und
s, und men ma senau zielen, um
sicher uf I 21 andien. Ve g
Colin sicher auf ener

Plattform selandet hast, 5o bieibr s
solange gedfinet, wie Bu darauf
werwellst und sie Sfinet Und schiiefit
erstiwlecler, wen DU sie veriassen
‘hast.

Zahlen
Flattformen, die Zahlen ragen,
missen n des fichtigen Relhontorge
Bestcht werden, damit der
AUSGANG korrekt fukticnied Wern
sich e Zahlen 1, .Und 2in den
Ralsel befinclen soiiten, so muBt Du
uierst AUt cie Nomet 1, danach
Uber nicht numererte Plattormen 2
Hlummes % und danach zu Hurimer
v




| ZU TIEFES FALLEN

| | Wenn Colin zu tief von einer Plattform fallt, bevor er auf einer anderen

| Plattform landet, so kommt sein Versuch, das Rétsel zu losen, zu |
einem Ende. Du hast es nicht geschafft, und erhdltst die Moglichkelt,

es emeut zu versuchen,

BIESE SOFTWARE WURDE SORGFALTIG ENTWICKELT UND NACH
| HOCHSTEN QUALITATSMASS-STABEN HERGESTELLT. BITTE VOR DEM
| LADEN DIE ANWEISUNGEN LESEN UND GENAU BEFOLGEN. |

I
|
| |
| |
|

| TOKEN | | | Dieses Splel wurde auf Viren getestet und gepriift. Bitte keine

e : 5 I | anderen Hilfsprogrammdisketten mit einem Ocean-Produkt I |
| Wenn ein Ratsel innerhalo der ycrgegebznen Zeit erfolgreich beendet | verwenden c?a dsi'[es 2u einer Verstimmelung dler Daten fihren und I {
| wurde, so erhalt der Spieler ein TOKEN. Deren Zahl pimmt mit Deinem | b Dl e ey machen kann =

| Fortschritt durch die Level zu, und sie konnen benutzt werden, wenn | | | |
| Du ein Ratsel zu einem Zeitpunkt nicht Iosen kannst. Wenn Du TOKEN | | |

besitzt, so kannst Du sie benutzen, wenn Du hierzu durch eine | I : I CREDITS | {
f Anzelge des Mitteilungs-Felds aufgefordert wirst und danach das | 1 | 1
| Ratsel an der Stelle wieder starten, an der Du den falschen Schritt | Colin Curly T st Eigentum der Smith Crisps Limited © 1987, 1

| getan hast. | ] | |
By Programmierung des Spiels durch Red Rat Software Limited. ‘]
|

AUFGEBEN | . © 1993 Ocean Software Limited. Alle Rechte vorbehalten.

| Wenn Du einen falschen Weg eingeschlagen hast und merkst, daBes |
keine Moglichkeit gibt, das Rétsel zu beenden, so kannst Du das Spiel |
durch Driicken der ESC-Taste verlassen. Du erhaltst die Moglichkeit I
zum Weiterspielen.

HINWEISE | |

Runterspringer-Plattformen: Diese sind gut geeignet, um Colin sicher | |
auf die darunter befindliche Plattform zu bringen.

Went Du inion Joystick benutzt, so UBE die zum Hoch- und {

Runterspringen auf diagonale Bewegungen erforderlichen Positionen. {

Diese sind recht schwierig solange Du sle nicht beherrscht. Fo I |
{
|




I
|
|
|

ITALIANO

| UN PASSO OLTRE!
Dall'altra parte dello schermo sembrava tutto cosi facile...

La pioggia batteva ripetutamente contro le finestre quando Colin Curly si
sedette al computer per giocare al suc gloco preferito, PUSH-OVER
(che, per coincidenza, richiedeva la partecipazione del suo snack

| preferito, i QUAVERS). A parte sgranocchiare Quavers, non vi era

| nient'altro che Colin avrebbe preferito fare, soprattutto in una sera buia

| e burrascosa come questa.

| Piu le sfide del gioco diventavano difficili (e la scorta di Quavers di Colin
sempre pill piccola) e pit Colin si immergeva nel gioco senza notare che
la tempesta fuorl Imperversava sempre pill violentemente. L'unica cosa a
cui poteva pensava era che il gioco era eccitante!

| Finalmente Colin raggiunse il livello finale, numere cento (gl era anche

| rimasto solo un pacchetto di Quavers!). |l destino volle che due cose

| straordinarie accaddessero contemporaneamente: Colin mise lultimo

| Quaver in bocca (stracrdinario!) proprio quando fini il gioco (veramente
straordinario!). Questa eccezionale coincidenza, che si verifica una volta
su un milicne, cloe di finire | Quavers insleme al giaco, ebbe un effetto

| sbalorditivo su Colin che venne digitalizzato e arricciato nel suo

| computer! Non si era mai sentito cosi eccitato da quando aveva

{ assaggiato | Quavers per la prima volta!

| Colin ¢ intrappolato allinterno del suo computer ed unincredibile serie
| disfide lo attende prima che possa sfuggire a questo incubo

| elettronico. L'unica cosa positiva & che un grandissimo pacchetto di

11 Quavers |o aspetta alla fine di ogni prova.

| E'il videogame piu difficile che egli abbia mal giocato...perche questa
volta ¢ veramente entrato in un mondo totalmente sconosciuto! £

| scomparso in un regno di ombre e sostanza, dicose e diidee.., e
come il cartelle davanti indica, Colin Curly ¢ andato...

| UN PASSO OLTRE!

IL GloCo

Quando inizi a giocare, Colin Curly entra nella prima videata del gioco
| con una capriola dal suo pacchetto di Quavers e finisce sulla prima di

una serie di plattaforme.

Devi muovere Colin Curly dal pacchetto ENTRY (ENTRATA) a quello EXIT
(USCITA) saltando da una piattaforma alfaltra. Colin pud uscire dal livello

| solo se TUTTE le piattaforme si sono chiuse prima che egli raggiunga

luscita.

Quandlo Colin lascia una piattaforma, questa si chiude dietro a lui e non
si aprira mai pili a meno che non abbia proprieta speciali (vedi
PIATTAFORME SPECIALI di seguito). E' quindi importante trovare il

| percorso corretto da seguire per poter chiudere tutte le piattaforme:
| prima che Colin raggiunga IUSCITA e di essere comunque in gradlo di

muoversi sullo schermo.

CARICAMENTO

ATARI ST

| QUESTO GIOCO RICHIEDE UN DISK DRIVE A DOPPIA FACCIA, I
Accendi il computer ed inserisci il disco nel drive. Se disponi di due disk |

drive, inserisci il disco 1 nel drive A e il disco 2 nel drive B. Il programma

| si carichera automaticamente. Segui le istruzioni visualizzate sullo

schermo.

CBM AMIGA

| Inserisci il disco nel drive ed accendi il computer. Se disponi di due disk

drive, inserisci il disco 1 nel drive A e il disco 2 nel drive B. || programma
si carichera automaticamente.




COMANDI

Premendo "P* (*H" sulla PC) sulla tastiera si potra ARRESTARE | gioco e verra
visualizzato un fiquadro di help che indica ed identifica tutti | tipi di piattaforme
SPECIALI elencate dfi sotto.

AMIGA E ATARI 5T

Il gioco & controllato con joystick sullAmiga e sull'Atari ST alla porta 2.

Per muovere Calin Curly durante il gioco, usa le direzioni del joystick nel modo
indicato di seguito;

JOYSTICK SENZA FIRE

Muove Colin verso Muave Colin verso

lalto/a sinistra % &9 I'alto/a destra
Muove Colin a sinistra %ﬂ @ Muove Colin a destra

%
Muave Colin verso b @ Muove Colin verso

Il basso/a sinistra il basso/a destra

Fa fare a Colin un piccolo salto verso alto

N.B. Se premi fire sul joystick, Colin si muovera di due spazi verso destra, sinistra
o diagonalmente.

Muovi il joystick verso destra o sinistra per far saltare Colin alla piattaforma
successiva a destra o sinistra.

Per muoversi di due spazi, premi il pulsante fire e mantienilo premuto mentre.
muovi [l joystick verso sinistra o destra

Puoi solo saltare in alto diagonalmente alla piattaforma sopra e a sinistra o
destra. Quest! movimenti si ottengono muovendo il joystick nella posizione
diagonale richiesta.

Se desideri saltare ac una piattaforma che sia due spazi IN ALTO e A DESTRA, o
due spazl IN ALTO e A SINISTRA, mantieni premuta il tasto fire mentre muovi il
Joystick nella posizione richiesta, N.B. Per moviment verticall VERSQ L'ALTO,
devi finire su una piattaforma BOUNCE UP (BALZO VERSO L'ALTO). Tira il joystick
verso di te per far fare a Colin un piccolo salto in modlo che la piattaforma si
chiuda e che Colin cada sulla plattaforma aperta successiva che si trova sotto.
Per saltare su una piattaforma in basso che si trova a destra o sinistra, usa le
direzioni diagonall appropriate sul joystick. Mantenendo premuto il pulsante
fire, ci si potra muovere di due spazi

£

| COMANDI PER PC IBM
| Muovi il joystick verso destra o sinistra per far saltare Colin alla piattaforma
| successiva nella direzione appropriata.
| Premi il pulsante fire e mantienilo premuteo mentre muovi il joystick verso destra
| o sinistra per muovere Colin di DUE plattaforme nella direzione appropriata.
| Colin pud saltare solo in alto, con un movimento diagonale, alla plattaforma
| sopra, e a destra o sinistra, Questi movimenti i ottengono muovendo il joystick
nella posizione diagonale richiesta,
Se-desidert saltare ad una piattaforma che sia due spazi IN ALTO & A DESTRA; ©
due spazi IN ALTO e A SINISTRA, mantieni premuto il pulsante fire mentre muovi
il joystick nella posizione richiesta.
Tira'il joystick verso di te per far fare a Colin un piccolo salto in medo che la
piattaforma si chiuda e Colin cada sulla piattaforma aperta successiva che si
trova sotto,
Per saltare su una plattaforma in basso.che si trovi & destra o sinistra, usa le
| direzioni diagonali appropriate sul joystick. Mantenendo premuto il pulsante I
| fire ci si potra muovere di due spazi. |
1 |

| Comandi della tastiera
| Per controliare con la tastiera:

o MOVIMENTO A SINISTRA Q+P MOVIMENTO VERSO

| P MOVIMENTO A DESTRA LALTO/DESTRA

| A MOVIMENTO VERSO IL A+0 MOVIMENTO VERSO IL

| BASSO BASSO/SINISTRA

| Q+O MOVIMENTO VERSO A+P MOVIMENTO VERSO IL
LALTO/SIMISTRA BASSO/DESTRA

: LA BARRA SPAZIATRICE ha la stessa funzione del PULSANTE FIRE sul joystick.
| TIMER

|
| Nellangolo in basso a sinistra dello schermo vi & un orologio che indica il

| tempo in minuti & secondi consentito per aghi sfida. A meno che non si

| complet! il gioco entro il tempo indicato, non'si potra portare Colin allUSCITA.

LIVELLI E CODICI

| Nellangolo in basso a destra dello schermo si trova il numera del livelio in cui ti
E trovi. Ti verra dato.un numero di codice di accesso dopo aver completato con
| successo ognuno dei livelll. Prendene nota per poterlo usare nel futuro,

Immettendo il numero di accesso dalla videata delle opzioni, la prassima volta
| che glocherai a UN PASSO OLTRE potrai andare direttamente alla videata dalla
| guale desideri continuare a giocare.

|
i,
|
,
4
e
|
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PIATTAFORME SPECIALI

Le sfide sono abbastanza facili allinizio dove si usano piattaforme
NORMALI che ti aluteranno ad apprendere le regole man mano che

Qui troverai delle piattaforme SPECIALI che
generalmente hanno funzioni che tu non puoi controllare. Le piattaforme
speciali sono le seguenti: (Le icone delle piattaforme vanno inserite in

passerai ai livelli pit diffi

riquadri}

HaitioelalSinte (semanda
:} tale)
‘\J (mme tutte le piattafomme sula

stessa fila nel momente: n cuf Calin
12 LASCUA CON UN BALZO.

Horizontal Oper

{Apnplattaterma srizzontale)

Ha esattamente la furizione
opposta della seimanda. Apre tutte
Ie piattaforme sulla stessa fia el
momento i cul Coll vi nisce
sopia.

Bounce Down (Balzo in basso)

51 chiude nel momento in cui Colin
vifinisce sopia e I fa cadere sulla
piatiaforma sotiostante, Se non vi

s0na alre, pisttafomie sotta quefia
Bounce Down, perderal una vita

Delay (Ritardo}

u«a plattaforma elay rmsrra
per cifca 15 secondi dopo

the Coln Tanb lascats 1

consentira di ritormare sulle ofme

di Colin e lla piattaforms prima

che si chiuca,

Ray Shutter (Semanda & ragai X)
Queste piattafome chiuderanno
una cualsiasi sitra pisttafoma sui
nall indlcati dalle
fracele sulfcona della plattaforra
speciale, Vengono azionate
quando Coliny1ascis una
plattafarma Ray Shutter

Bounce Up (Balzo in alto)
Quando Colin finisce su una di
queste piattatorme, egli fard una
capriola atterando ileso su una
plattaforma a duig livelfi pitiin alto
sempre che ve e sia Una encora
aperta nella posizione giusta,

Bounce Up Right (Balzo In alto &
destra)

Funziona In manlera sinile & quetia
Bounce Up ma spastera Calln d
due pisttaforme a destrae anche
dl due piattaforme in aito!

Bounce Up Lt (Baizolmalto a

i Incovinat Ll Coll I
alto di de plattaforme e di duz &
sinistra!

Safe (Sicurezza)
Eu mnafcrma sioura chz non si
& che 53rd semp!

msunsmona di Colin al'ﬁ\(he egli

possa riassarsi un

circostanze hormalll Se perd azlont
RAY, SHUTTER, o di

altro tipo, 1a piattalonma SAFE

funzicnerd come una normale 2

secands dellarelativa funzione

speciale

In& Out

€ una piatisforma figamevole. 51
<hitde ¢ apre contiuamente &
richiedle che venga calcolato |
MOmento gllsta per atterran In
‘maiiera sicura, Una volta che Colin
& finito =1 Lna o queste
plettafome, questa rimard agerta
it 8 o Coln 1oa sf
sposterd, dopo di che ritomerd ad
Spevsi e chivdere normaiments

Numbers (NUMERI)

Le plattaforme con | numeri sopra
Hoorive i eiaic e
numerico affinché ILSCITA funzion
fiella dovuta maniera. Se in un

ioco visono Fnumei 1, 23,
ista prima f numero 1 & poi
spostati dlle piattalome senza
HEG e ol arrvare dlla 2 e
pol alla

I CADERE TROPPO LONTANO

| Se Colin cade troppo lontano da una piattaforma prima di atterrare su

| un'altra, non avra pill la possibilita di completare il gioco. Non sef riuscito nel
tuo intento e ti verra chiesto di provare di nuovo.

BUONI

Se sl rlesce a finire un gioco entro il tempo limite consentito, il glocatore
wverra ricompensato con un BUONO. Questi verranno raccolti mentre passi
attraverso i vari livelli e possono essere usati in caso non si tiesca a
completare un gloco in un qualsiasi punto. Se hal ottenuto dei BUONI li potrai
usare quando ti verra richiesto dal messaggio che apparira in un riquadro e
potrai iniziare di nuovo il gioce in un punto precedente a quello in cul hal
fatto uha mossa sbagliata.

ARRENDERSI

Se hai preparato un percorso sbagliato e scopri che non vi ¢ alcun modo di
completare un gioco, puoi uscire da questo premendo il TASTO ESC. Ti verra
poi data la possitilita di continuare.

CONSIGLI
Piattaforme Bounce Down: posseno essere usate a proprio favore poiche
porteranno Colin illeso ad una piattaforma ad un livello inferiore

Se usi il joystick, ESERCITATI a trovare le posizioni giuste per saltare in alto € in
basso in direzione diagonale. Sono mosse abbastanza difficili fino a quando
non le saprai fare bene.

ONE STEP BEYOND

QUESTO SOFTWARE E' STATO SVILUPPATO CON LA DOYUTA CURA E
PRODOTTO SECONDO | PIU' ALTI STANDARD. LEGGI LE ISTRUZION! PER IL
CARICAMENTO DEL GIOCO E SEGUILE ATTENTAMENTE,

Questo videogioco € stato testato e controllato per verificare che non vi
fossera del virus. Non usare nessun programma di utilita per disco con i
prodott! Ocean in quanto questo potrebbe corrompere | dati e rendere il
disco inutilizzabile,

RICONOSCIMENTI

Il personaggio Colin Curly™ e proprieta della Smiths Crisps Limited © 1987
Gloco programmato dalla Red Rat Software Limited

© 1993 Ocean Software Limited. Tutti i diritti riservati.
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