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Bug-eyed monsters are everywhere-only Billy the Ball can save the day by squashing the
monsters, snatching special tokens that appear and collecting bonuses. If Billy can't
manage all by himself a second player can take control of his cousin Bobby. Now it's

even more fun-do Bobby and Billy co-operate, or do they compete ? Do you play fair, or
do you double-cross? You can even design your own levels using the screen editor .

Atari

Atari ST
PC3.5" VGA,CGA,EGA
PC5.25" | Hercules
| Spectrum | 48/128/+2+3 Cassette | ML {

commodore 64/128 Cassette Bgrme
Commodore  64/128 Disk

Les monstres Bug-eyed sont partout. Seul, Billy the Ball peut sauver la mise en
écrasant les monstres, en s'emparant des jetons qui apparaissent et en collectionnant
les bonus. Si Billy ne peut réussir tout seul, un second joueur peut utiliser son cousin
Bobby. Maintenant, c'est encore plus passionnant! Est-ce que Billy et Bobby cooperent

ou est-ce qu'ils s'affrontent? Jouez-vous loyalement ou double jeu? Vous pourrez
vous-méme concevoir vos propres écrans avec ces différentes options.

Monstrios de ojos saltones estan por todas partes. Sélamente Billy la Pelota puede
salvar la situacion y aplastar a los monstriios, agarrando las fichas especiales que
aparecen, y ganando abonos. Si Billy no lo puede conseguir él solo, entonces otro
jugador puede asumir control de su primo Bobby. Ahora es aiin més divertido.
¢;Colaboran Bobby y Billy o competen? ;Vais a jugar limpio o sucio? Ademas, puedes
disefar tus propios niveles usando el montador de pantalla.

Uberall sind Monster mit riesigen Kaferaugen - nur Billy the Ball kann die Monster
zerquetschen, spezielle Gutscheine wegschnappen, Bonusse sammeln und Rettung
bringen. Wenn Billy das nicht allein schafft, kann sich ein zweiter Spieler um seinen
Cousin kiimmern. Und das macht noch mehr Spa8 - arbeiten Bobby und Billy
zusammen oder gegeneinander? Spielen Sie fair oder hintergehen Sie den Partner?
Sie kinnen sogar mit dem Bildschirm-Editor ihre eigenen Spielstufen entwickeln.

Title Code
992

Mostri dagli occhi di insetti sono dappertutto - solo Billy the Ball pud salvare la situazione,
abbattendo i mostri, portando via gettoni e accumulando bonus.Se Billy non ce la fa da solo, un
secondo giocatore pud assumere i comandi di suo cugino Bobby. Cosi & ancora pil divertente -
Bobby e Billy stanno insieme o gareggiano?State giocando correttamente o fate il doppiogioco?

Potete anche disegnare i vostri livelli di difficolta usando I' editor per lo schermo.

Het krioelt van de monsters met uitpuilende ogen, en alleen Billy de Bal kan redding
brengen door de monsters te verpletteren en speciale penningen en bonuspunten in de
wacht te slepen. Als hij het in zijn eentje niet kan redden, kan een andere speler zijn
neefje Bobby in het spel brengen. Zo wordt het nog spannender - werken Billy en
Bobby samen, of zitten ze elkaar juist dwars? Speel je eerlijk, of gebruik je stiekeme
truukjes? Met behulp van de scherm-editor kun je je eigen spelniveau vaststellen.



HELTER SKELTER

Amiga & Atari ST:  Insérez la disquette et appuyez sur RESET.

Spectrum: Tapez LOAD™
Amstrad (Cass): RUN "HELTER"
Amstrad (Disk): RUN "EDITOR" & RUN'HELTER

Commodore (Cass): SHIFT &RUN/STOP
Commodore (disk):  LOAD"*"8,1
A> (comme en-dessous)

AMIGA/ST Vous pouvez jouer avec un ou deux joysticks ou en utiiisant
e clavier. Seulement un joueur peut utiiser le clavier. Utilisez les curseurs droit et gauche
DUU' bouger et la touche shift de gauche pour sauter.
PC: détecter si d i ou EGA, mais
pnur charger la version CGA directement, tapez HELTERC, pouv la version EGA, tapez
HELTERE. Pour le mode Hercules, tapez HELTERH. Pour un jeu & une personne, les touches
ot gauche, dans un
lejoueur 1 utilise A.S et la touche shift gauche, le joueur 2 utilise 4,6 et la touche shift droite.
64: jouez ave le joystick dans I'un ou lautre port
Amsirad & Spectrum: jouez en utiisant les joysticks ou les touches N et M pour bouger &
gauche et 2 droite et Z pour sauter
Les monstres sont partout! Courant, tombant du ciel, sautant sur les plateformes. Des
monslres au-dessus, des monstres en-dessous. des monstres se dirigeant droit sur vous!
qu'ils sont vulnérables, mais soyez
ramde parce que quand e temps sera écoulé, votre balle rebondissante explosera
ine ou deux persont jouer. Les écrans 61 et 70 sont
exclusivement pour un jeu a deux personnes et ainsi ces écrans ne sont pas utilisés si une
seule personne joue. Pour commencer & jouer, pressez la touche F1 pour un jeu & une
personne (A sur un Spectrum ou un Amstrad) ou F2 pour un jeu & deux personnes (F3 sur
un C64, B sur un Spectrum ou un Amstrad), puis indiquez les commandes que vous utilisez
en sélectionnant |'option du menu appropriée ou en pressant le bouton fire du joystick (ou
utiliser e clavier). A I , VOUS POUVEZ
entrer un mot de passe qui permettra de démarrer le jeu sur un écran autre que le premier.
Bien sdr, quand vous jouerez pour la premiére fois, vous ne connaitrez aucun mot de passe,
alors appuyez sur feu ou sur a touche jump pour commencer le jeu.
COMMENT JOUER: Vous contrdlez une balle rebondissante appelée Billy (dans un jeu avec
0 Bobby). Appuyez a gauche oua d

pour lapropulser latéralement, appuyez sur le bouton feu ou sur la touche jump pour la faire
sauter en'air. Helter Skelter: c'est 80 écrans différents qu'il vous faut conquérir. Sur chaque
€cran, on trouve un certain nombre de monstres qui vagabondent le long des plateformes
et des rebords. Parfois, les monstres sont bloqués par des murs, obligés de rester sur un
rebord particulier, mais souvent, ils peuvent roder d'un rebord a l'autre, descendant
duucemen\ d'unbord. Toutce que vous d'écraser
[ laballe avant que le compte 2 rebours n'atteigne zéro. Ga e peut pas étre
plus iamle n'est-ce pas? Le probleme est qu'un seul monstre est vulnerah\e alafois 1ceiuv
indiqué par la fléche). Frappez le ma tre et il se di Ll

vous rendant la tache encore plus difficle, mais frappez le bon monstre et vous vous
approcherez de votre but.

CONTROLEZ LE BOND: Quand vous appuyez sur la touche jump, la balle subit une force
d'attraction vers le bas. Si la balle est sur un rebord au moment ot la force plaque la balle
contre le rebord, cela signifie u'elle rebondira dés que la force sera supprimée. Si la balle
est dans les airs et qu'elle se déplace vers le bas au moment ol vous appuyez sur la touche
jump, elle rebondira plus haut dés qu'elle atterrira. Cependant, si la balle est en phase
ascendante et que vous appuyez sur la touche jump, a force d attraction vers le bas ralentira
laballe au lieu de lui dunnemu lavitesse. C'estsouvent \mpunamd ‘Bre capah\e decontroler

un moment; un autre les rend vulnérables tous au méme moment. Encore un autre géle le
compte & rebours. Il y a méme un jeton qui vous conduira directement jusqu'a I'écran
suivant! Si vous avez écrase tous les monstres sur I'écran quand I'horloge s'arréte, cela

Amiga/ST. Sie konnen das Spiel mit einem oder zwei Joysticks oder der Tastatur spielen
Nur ein Spieler kann die Tastatur benutzen. Benutzen Sie die Richtungspfeile fir finks und
vechls 2ur Fortbewegung und die linke Umschalt-Taste zum Springen

vous permet de récupérer les jetons qui restent avant qu'ils ne Les jetons
rassemblés aprés avoir terminé un écran rapporte 1000 points chacun
CONCEPTION DE L' EERAI! Pour utifiser cette fonction, appuyez sur F10 (F7 sur CS4)

it Sur Amstrad, cran
estun programme séparé sur la face 2. Sur le St et Amiga, la conception est commlee avec
une souris: bougez le curseur sur I'option g el pressec

la souris pour le sélectionner. SurIBM utilisez la souris ou les touches de curseur et F1 et
F2 au lieu des boutons de la souris.
Sur C64, appuyezsur al‘option dont
‘appuyez sur feu pour confirmer la position. Sur le Spectrum et I'Amstrad, utilisez soit le
joystick, soit les touches pour bouger le curseur (utilisez S pour monter et X pour
descendre). La premiére étape dans la conception d'un écran est de dessiner la surface de
jeu: chaque écran peut avoir jusqu'a 64 surfaces de jeu, chacune pouvant tre horizontale
ou verticale (des formes plus compliquées peuvent étre construites 4 partir de plusieurs
surfaces de jeu). Quand vous sélectionnez Platform, les options "Add platforms’ et ‘Delete
platforms" apparaissent. Positionnez le curseur o vous voulez avoir une extrémité de
surface de jeu et appuyez sur La(cuche jump. Maintenant, nougez le curseur aI'endroit od
verticale, soit
horizontale, et appuyez sur la touche a nouveau. Pour effacer une surface de jeu en partie
construite, appuyez sur la touche droite (Run/Stop sur le C64, Break sur le Spectrum ou
ESC sur I Amstrad ou sélectionnez Delete Platforms)
L'étape suivante est de décider le nombre de monstres de chague type que vous voulez,
d'ou ils partent, leur direction et leur vitesse de mouvement. Sélectionnez I'option The
Monsters’, puis “Add monster’. Bougez le curseur vers la surface de jeu appropriée et
appuyez sur la touche jump, le monstre apparaitra 4 gauche de la surface de jeu. Vous
pouvez maintenant changer e type de monstre (F2 sur IBM, commandes de gauche et de
droite sur C64 ou commandes en haut et en bas sur Spectrum et Amstrad), puis déplacez
le monstre vers la position de départ que vous voulez. Finalement, décidez si le monstre
, une vitesse (O est la plus lente,

7 1a plus rapide).

Aprés avoir placé les monstres sur I'écran, vous pouvez changer |'ordre dans lequel ils
doivent étre écrasés; normalement, I'ordre dans lequel vous les avez placés. L 'ordre que
vous choisissez peut faire une énorme différence quant & la difficulté de I'écran. Pointez

b thrComputer CGA- oder EGA-Grafik hat. Um CGA-
Grahk dlrekl au!zu\aﬂsn wird HELTERC: und firr die CGA-Version HELTERE: und fir
d die Tasten die Peile
fr links und rechts und die linke Umschalt-Taste; bei emem Zwei-Spieler-Spiel benutzt
Spieler 1A,S und die linke Umschalt-Taste, Spieler 2 4,6 und die rechte Umschalt-Taste.
C64: Spielen Sie mit dem Joystick in einem der beiden Anschiiisse.
Amstrad & Spectrum: Spielen Sie mit den Joysticks oder den Tasten N und M zur
Bewegung nach links und rechts und Z zum Springen
Uberall Monster! Sie laufen herum, fallen aus dem Himmel, springen von Plattformen,
Monster oben, Monster unten, Monster kommen direkt auf Sie zu! Fangen Sie sie, wenn
Sie konnen und springen Sie auf Ihnen herum, solange sie noch verwundbar sind. Aber
beeilen Sie sich, denn wenn die Zeit ablauft, platzt Ihr Spring-Ball.
SO FANGEN SIE AN: Fir einen oder zwei Spieler. Die Bildschirme 61 bis 70 sind nur bei zwei
Spielern verwendbar, daher werden diese Bildschirme iibersprungen, wenn nur eine
Person spielt. Zu Beginn des Spiels driicken Sie F1 fur einen Spieler (Aauf einem Spectrum
oder Amstrad) oder F2 fiir zwei Spieler (F3 auf einem C64, B auf einem Spectrum oder
Amstrad), danach d Ihnen uerung dadurch an, daB Sie die
jeweilige Option vom Men wahlen oder den Fire-Knopf des Joysticks driicken (bzw. die
Spring-Taste, wenn Sie die Tastatur benutzen). Vor Anfang des Spiels kinnen Sie in
Kennwort eingeben, das Ihnen den Beginn des Spiels auf einem anderen vom ersten
abweichenden Bildschirm erlaubt. Wenn Sie zum ersten Mal spielen, kennen Sie natirlich
noch keine Kennworte, Sie driicken also *Fire" oder die Spring-Taste und fangen an.
S0 SPIELEN SIE: Sie kontrollieren *Billy", das ist ein springender Ball (bei zwei Spielern
kontrolliert der zweite Spieler seinen Cousin *Bobby’). Sie driicken links oder rechts und er
bewegt sich zur Seite, bei ‘Fire" oder *Springen” springt er in die Luft. Helter Skelter hat 80
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Bildschirme, die auf Sie warten. Auf es eine Reih die
auf Plattformen oder an Absatzen entlang iiber den Bildschirm faufen. Manchmal werden
Monster von Wanden aufgehalten nnd gezwungen auf einem bestimmten Hausabsar
stefen zu bleiben, oft jedoch itz pringen, auf d

liegenden Absatz schweben, wenn sie herunterfallen. Inre Aufgabe st es, die Munsterm

U
Balls ist von Bedeutun}
Billy und Bobby. Am
fir einen oder zwei
Bewegungsrichtung 2

‘unapres!’
jump.
La position de départ de la balle est aussi importante. Elle vous permet de fixer la position
de départ de Billy et Bobby. Finalement, sélectionnez Parameters” qui vous permet de fixer
le temps accordé pour un jeu & une personne ou pour un jeu & deux personnes. Il permet
aussi de fixer la probabilité pour que les monstres fassent des changements de direction
au hasard et d'établir fa valeur de départ du bonus daptitude (ce doit étre un nombre rond
et étre entré par centaines: 100 pour 10 000).
“Screen select’ vous permet de vous déplacer vers n'importe quel écran défini par
I'ttilisateur. Pour copier un écran, déplacez vous jusqu'a I'écran sur lequel vous voulez
copier, sélectionnez "Copy Screen’, choisissez soit ‘Select” pour effectuer la copie, soit
“Abort" si vous avez fait une erreur. ‘Delete” effacera |'écran qui apparait sous vos yeux en
bougeant tous les écrans en les rangeant par ordre croissant. Insérez le travail a I'envers
créant ainsi un écran vierge et poussant les écrans avec un plus haut chiffre au-dessus.
Si vous jouez avec les écrans definis, les touches + et - peuvent tre utilisées pour se
déplaer d'un écran & I'aulre. Cela permet de tester plus facilement un écran specifique.
Clest presque un art de concevoir des écrans: beaucoup d'écrans construits ont des
solutions ingénieuses et il n'y a pas de raisons pour que VoS écrans ne soient pas aussi

bevor IhreF ‘geht's nicht - oder? Das einzige Bonusse (hier ist eine.
Problem st, daf nur jeweil (von einem P ) verwundbar ist 000)
Baby-M dielhre laub
Aufgaby h schwerer machen. Treffen Sie das richtige Monster, kommen Sie Ihrem Zie Um einen Bllﬂscmm\ i
ein gutes Stiick naher.

KONTROLLE DES SPRINGENS: Wenn Sie “Springen driicken, passiert folgendes: der Bail
unterliegt einer Kraft, die ihn nach unten zieht. Befindet sich der Ball auf einem Absatz, st
wird er gegen den Absatz gedriickt, d.h., sobald diese Kraft verschwindet, springt er nact:
oben. Ist der Ball in der Luft und auf dem Weg nach unten, wenn Sie die “Springen*-Taste
driicken, springt er natiirlich beim nachsten Aufprellen hoher als zuvor. Wenn der Ball
jedoch auf dem Weg nach oben ist, wenn Sie die *Springen*Taste driicken, verlangsamt
die nach unten ziehende Kraft den Ball, anstattihn zu beschleunigen. Es st oft wichtig, dies
einzusetzen, dabei ist jedoch ein korrektes Timing wichtig. Ein erfahrener Spieler kann den
Ball durch ein Dricken der *Springen™Taste direkt nach Aufprellen des Balls anhaiten
driicken Sie die Taste jedoch zu frih, springt der Ball nur noch hoher.

PUNKTE: er zanit 000 Punkte. Das
erste Monster zahit 500, das nachste 1000 Punkte, Sie &in

und wahlen “Copy Scr
wenn Sigeinen Fehlerg
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Verwendung von Disk
eine Diskette, die Sie b

“falsches’ Monster dazwischen. Die Punkte verdoppeln sich so lange wie Sie nicht ein
Monster vernichten, das sich in zwei Baby-Monster teilt, bis die Maximalpunktzahl von

t. Wenn Sie mit. fertig sind, bevor die Zeit ablauft, erhaiten
Sie 1000 Bonuspunkte fir jede verbleibende Sekunde. Es gibt einen weiteren Bonus, den

amusant

sur disquette ou sur cassem Sl vous utilisez une msquene vous aurez besoin soit d'une

le bond, mais bien s, il Unjoueur laballe
complétement en appuyant sur la touche jump une fraction de secondes aprés que la balle
ait rebondi, mais pressez la balle trop tot et la balle rebondira toujours plus haut
FAIRE LES COMPTES: Chaque monstre écrasé vaut entre 500 et 8000 points. Le premier
‘monstre vaut 500 points, mais le suivant vaut 1000 points & condition que vous ne frappiez
pas un mauvais monstre entre temps. Le score continue de doubler jusqu'au maximum de
8000 points aussi longtemps que vous ne frappez pas un monstre qui se divise en deux.
Sivous finissez 'écran avant le temps qui vous est imparti, vous recevez un bonus de 1000
points pour chaque seconde restante. |1 y a un autre bonus, le bonus de compétence, qui
varie d'un ecran & |'autre et qui se réduit chaque fois que vous pressez le bouton jump. En
utilisant le moins de sauts possibles, vous pouvez gagner des milliers de points en bonus.
Avec de la pratique, vous verrez que vous n'aurez pas besoin de sauter aussi souvent que
vous e faites en jouant pour la premiére fois. Avec un score de 200 000 points, vous avez
e droit a une autre balle (vous commencez avec 5 balles); cependant, vous ne pouvez pas
avoir plus de 10 balles restant en méme temps.
JETONS: De temps en temps, un jeton tournant apparaitra portant I'une des leftres E-X-T-
R-A. Collectionnez les 5 lettres pour gagner une autre balle, mais attention! si vous
collectionnezIes deux mémes ettres,elles s annulent I une | autre. D'autres etons apparaissent
d
ouconserver I

isquett utilisée pour
sauvegarder les écrans {sx vous n‘avez pas uhhse la d«squene avant pour sauvegarder les
écrans, sélectionnez |'option “Init Disk” ca cmera six ‘zones” dans la disquette, chacun
'entre eux peut contenir un plet d

une cassette, soyez sir de ne pas utiliser la disquette ou la cassette de vns écrans
sauvegardss.

S-ENHAUT X-ENBAS N-AGAUCHE M-ADROITE Z- SELECTIONNER/SAUTER

HELTER SKELTER

Amiga & Atari ST Diskette einlegen und RESET eingeben
Spectrum LOAD™ eingeben

Amstrad (Cass) RUN'HELTER"

Amstrad (Disk) RUN'EDITOR" & RUN'HELTER
Commodore (Cass)  SHIFT & RUN/STOP
Commodore (Disk) LOAD ".*", 8,1 eingeben

PC A> (wieunten)

, der sich von Bildschirm zu Bildschirm andert und sich jedes Mal
wenn Sie den “Springen’Knopf betatigen, halbiert. Dadurch, daf Sie so wenig wie moglich
springen, konnen Sie
merken Sie, daB Sie gar nicht o oft springen miissen wie zu Anfang. Bei 200 000 Punkien
bekommen Sie einen Extra-Ball (Sie fangen mit 5 an), Sie kdnnen jedoch jeweils hichstens.
10 verbleibende Balle haben.
GUTSCHEINE: Von Zeit zu Zsit erscheint ein sich drehender Gutschein mit einem der
Buchstaben E-X-T-R-A. Sammeln Sie alle, erhalten Sie einen Bonus-Ball, aber seien Sie
vorsichtig, wenn Sie zwei Gutscheine mit demselben Buchstaben einsammeln, verlieren
Sie beide. Auch andere Gutscheine erscheinen von Zeit zu Zeit. Sammeln Sie diese ein,
bekommen Sie Extra-Zeit oder eitweiligen Vorteil. Ein ingt dig
Monster fiir eine Weile zum Stillstand, ein anderer macht sie alle gleichzeitig verwundbar,
einweterer halt e Zeituhran s gbtsogar einen Gutschein,der Sedirekt zum néchsten
! Wenn erquetscht haben, bleibt die

die Option “Init Dis¢ -
Raum fir ein komplatt
Bander benutzen, achte
von Bildschirmen beny
§ - nach oben X - na

HELTER SKEL
Amiga y Atari ST
Spectrum
Amstrad (Cass)
Amstrad (Disco)
Commodore
Commodore (Disco)
PC

Amiga/ST Puedes jugal
Solo un jugador puede
para mover y la tecia d
P

Zeltuhv stehen und erlaubt Ihnen, die Gutscheine bevor sie
wieder

cargar 6n CGA
parala version Hercu

zahlen jeweils 1000 Punkte.

BILDSCHIRM-DESIGNER: U den Bildschirm-D
aufdem C64), wenn der Titel der
erscheint
auf Seite 2. Bei dem St und Amiga wird der Designer mit der Mais ot - hewegen

igner zu akivieren driicken Sie F10 (F7

teclas del cursor de izq
dos jugadores, Jugadof
y latecla de mayiiscula
©64: Juega con la pala
AMSTRAD y SPECTRUN

HELTER SKELTER

Amiga & Atari ST Insert disk and RESET
Spectrum Type LOAD™

Amstrad (Cass) Run "HELTER"

Amstrad (Disk) Run "EDITOR & RUN'HELTER
Commodore SHIFT& RUN/STOP
Commodore (Disk) LOAD":*" 8,1

PC A>  (AS BELOW)

Amiga/ST: You can play the game with one or two joysticks or using the keyboard. Only one
player can use the keyboard. Use the left and right cursor keys to move and the left shift key
to jump.
Pc]: The program should detect if your computer has CGA or EGA graphics but to load the CGA
version directly type HELTERC: for the EGA version type HELTERE. For Hercules mode type
HELTERH. In one-player game the keys are left and right cursor and the left shift key, ina
two player game Player 1 uses A.S and left shift Player 2 4,6 and right shift.
€64: Play the game with the joystick in either port.
Amstrad & Spectrum: Play using the joysticks, or the keys N and M to move left and right
and Z to jump.
Monsters everywhere! Running around, falling from the sky, jumping from platforms.
Monsters above, monsters below, monsters heading straight for you! Catch them if you can,
and bounce on them while they're vulnerable - but be quick, because when the timer runs out
your bouncing ball will burst.
GETTING STARTED: One or two can play. Screens 61 to 70 are impossible unless two are
playing, and so these screens are skipped when only one person is playing. To begin to play
press F1 for a one-player game ( A on a Spectrum or Amstrad), or F2 for a two-player game
(F30naC64, B on Spectrum or Amstrad) , then indicate the control you are using by selecting
the appropriate option from the menu, or pressing the joystick fire button ( or the jump key
if you intend to use the keyboard) Before the game begins you can enter a password which
will allow to start the game on a screen other than the first. Of course, when you first play you
won't know any passwords, so just press fire or the jump key to start the game
HOW TO PLAY: You control a bouncing ball called Billy ( in a two-player game the second
player controls his cousin Bobby). Press left or right to propel him sideways, press the fire
button or jump key to make him jump into the air. Helter Skelter has 80 different screens for
you to conquer. On each screen there are a number of monsters that wander around the
screen along platforms and ledges. Sometimes monsters are trapped by walls, forced to
remain on a particular ledge, but often they can roam from ledge to ledge, floating down to
the ledge below whenever they fall off the edge.
Allyou need to do is squash the monsters with the ball before the countdown time reaches
zero. It couldn't be easier - or could it? The problem is, only one of the monsters (indicated
by an arrow) is vulnerable at a time. Hit the wrong monster and it splits into two baby
monsters, making your task even more difficult - but hit the right monster and you'll be that
much closer to your target.
CONTROLLING THE BOUNCE: When you press jump. What actually happens is that the ball
is subject to adownward force. If the ball is on a ledge at the time this force squeezes the ball
against the ledge, which means that it bounces up as soon as the force is removed. f the ball
is in the air and travelling downwards at the time you press the jump key, it will obviously
bounce higher next time it lands. However, if the ballis travelling up when you press the jump
button, the downward force acts to slow the ball down rather than speed it up. It's often
important to be able to do this, but of course, you have to the get the timing right. An
experienced player can make the ball stop dead by pressing the jump button a fraction of a
second after the ball bounces, but hit it just too soon and the ball will bounce even higher.
SCORING: Each monster that you squash is worth between 500 and 8000 points. The first
monsters scores 500 points, but the next one is worth 1000 points, providing you don't hit
a'wrong” monster in between. The score keeps doubling so long as you don't hit a monster
that splits into two, until the maximum of 8000 points is reached.
Ifyou complete the screen before the time runs out you score a bonus of 1000 points for each
second remaining. There's another bonus, the skill bonus, which varies from screento screen
and halves every time you press the jump button. By using as few jumps as possible you can
score thousands of points in bonuses. With practice you'll find that you don't need to jump

nearly as often as you do when you first begin playing. Scoring 200,000 points awards an extra
ball ( you start with five); however, you cannot have more than ten balls remaining at any time.
TOKENS: Occasionally aspinning token will appear, bearing one of the letters E-X-T-R-A. Collect
allfive to earn abonus ball - but beware, if you collect two letters the same they cancel each other
out.
Other tokens also appear from time to time. If you collect them you can earn extra time, or else
gain atemporary advantage. One token makes the monsters stand still for a time: another makes
them all vulnerable simultaneously: yet another freezes the countdown timer. There's even @
token that will take you straight to the next screen! When you have squashed all the monsters
on the screen on the clock stops, allowing you to collect any remaining tokens before they
disappear. Tokens collected after completing the screen score 1000 points each.
SCREEN DESIGNER: To enter the screen designer press F10 (F7 on C64) when the title screen
or high score screen is displayed. On Spectrum and Amstrad the screen designer is a separate
program on side 2. On the St and Amiga the designer is mouse controlled - move the pointer to
the option that you require and press the left mouse button to select it. On the IBM use the mouse
or the cursor keys and F1 and F2 instead of the mouse buttons.
0On the C64 press the number key which corresponds to the option you require press fire to
confirm the position. On the Spectrum or Amstrad use either joystick or keys to move the cursor
(use S for Up and X for down).
The first stage of designing a screen is to draw the platforms - each screen can have up to 64
platforms, each of which can either be horizontal or vertical ( more complicated shapes must be
built up from several platforms). When you select Platform the options Add platforms and Delete
Platforms are displayed. Position the pointer to where you want one end of the platform to be
and press the jump button. Now movethe pointerto where you wantthe other end of the platform
to be, remembering that it must be either vertical or horizontal, and press the button again. To
cancel a partly-drawn platform press the right button (Run/Stop on the C64, Break on the
Spectrum or Esc on the Amstrad, or select Delete Platform.
The next step is to decide the number of monsters you want of each type, where they start from,
their initial direction and their speed of movement. Select the monsters option, then Add
monster. Move the pointer to the appropriate platform and press the jump button, the monster
will appear at the left end of the platform. You can now change the monster type (F2 on IBM, left
and right controls on C64 or up and down controls on Spectrum and Amstrad), then move the
monster to the required starting position. Finally, choose whether the monster begins moving
left or right, then select a speed (0 is slowest, 7 faster)
Once you have positioned the monsters for the screen, you can change the order in which they
must be squashed - normally the order in which you positioned them. The order you choose can
make an enormous difference to the difficulty of a screen. Simply point to each monster in turn
and press the left button, or jump button.
The starting position of the ballis important too. Start position allows you to fix the start position
of both Billy and Bobby. Finally select Parameters which allows you to set the time allowed for
either a one player or two player game, the probability that monsters will make random changes
indirection and the starting value of the skill bonus ( this must be a round number andis entered
as so many hundreds e.g. 100 for 10,000).
Screen select allows you to move to any of the use-defined screens. To copy a screen move to
the screen you wish to copy to, and select Copy Screen, choose either Select to effect the copy
or Abort if you have made a mistake. Delete will delete the currently displayed screen, moving
all higher-numbered screens down one. Insert works in reverse, creating a blank screen and
pushing higher-numbered screens up one.
When you are playing use-defined screen the + and - keys can be used to step through the
screens. This makes it easier to test a specific screen. There's quite an art to designing screens
- many of the built-in screens have ingenious solutions, and there's no reason why your screens
shouldn't be as much fun to pay!
Once you have designed your own screen you'll naturally want to save them to disk or tape. If
you are using disk you'll need either a blank formatted disk, or a disk you have previously used
for saving screens( if you haven't used the disk before to save screens select the option Init disk
first - this creates six ‘slots' on the disk, each of which can hold a complete set of 48 screens).
Whether you are using a disk or tape be sure not to use the program disk or tape for your saved
screens!
$-UP X-DOWN
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Option und Bei

IBM(ieman benutzen Sie die Maus oder die Richtungspfeile und F1 und F2 anstele der
Mauskndpte.

dem 064 diri mit hrer

Fuu 2ur Bestatiguna Ihrer P

Tasten zur (S fiir ‘nach oben" und X fir ‘nach

unten’). Die erste Stufe beim Design eines Bildschirms ist das Zeichnen der Plattformen

- jeder Bildschirm kann bis zu 64 Plattformen haben, von denen jede entweder horizontal

ahlentaste. Driicken Sie

izquierda y derechay Z para saltar.
iLos monstruos por todas partes! Corriendo por aqui y por alld, cayendo desde el cielo,
lanzandose desde las plataformas. iMonstruos arriba, monstruos abajo, monstruos que

indefensos - pero se rapido, porque cuando termine el tiempo tu pelota rebotante
explotard.: Pueden jugar una o dos personas. Las pantallas 61 a 70 son imposibles de

boton de nuevo. Para anular una plataforma media dibujada, aprieta el botdn de derecha.
(RUN/STOP en el C64, BREAK en el Spectrum o ESC en el AMSTRAD, 0 escoge DELETE
PLATFORM).

La Segunda fase es decidir ctantos monstruos de cada tipo quieres, de donde empiezan
su direccion inicial y su velocidad. Escoge la opcion de monstruos, entonces ADD
MONSTER. Mueve el indicador a la plataforma apropiada y aprieta la tecla de salto, el

sinistra o dastra per farlo muovere in queste direzioni, premete il pulsante del
joystick o1l tasto per saltare per farlo sanzre inaria. Helter Skelter ha 80 schermi

di stabilire la posizione di partenza di Billy e Bobby. Infine selezionate Parameters
(Parametri) che vi permette di stabilire il tempo a disposizione per la partita con

chevoi iche
si aggiraro per lo schermo lungo piattaforme e ripiani. A volte i mostri sono
intrappoleti dai muri, obbligati a rimanere su particolari cornici, ma spesso

uno o due giocatori, la possibilita che i mostri facciano cambiamenti di direzione

d msenla per centinaia, ad esempio 100 per 10000).La Screen selection
Ab

indrukt springt de bal juist nog hoger.

SCORE: leder verpletterd monster is tussen de 500 en 8000 punten waard. Het eerste
monster geeft e 500 punten, maar het voigende 1000, zolang je intussen natuurlik geen
“verkeerd” monster hebt verpletterd. De waarde van volgende monsters wordt steeds
verdubbeld, zolang je niet op een monster springt dat in twee monsters uiteen barst - tot

obtener

eltipo

solojuegaunapersona. Paraempezar el juego, teclea F1

oder oAmstrad), Amstrad) y A P
werden). Wenn Sie Plattform wahlen, werden die Optionen ‘Plattform anbauen’ oder znlnnnes para indicar el mando nuz usas escoge la opcion anmnlada del mend o pulsa el Para terminar, decide si el monstruo empieza hacia la izquierda o la derecha, y elige una
*Plattform wegnehmen" (Add platforms/delete platforms) angezeigt. Bewegen Sie den el e cla 0). velocidad (0 es la ms lenta, 7 es la mas rapida).

Cursor an die Stelle, wo ein Ende der Plattform sein soll, und erinnern Sie sich daran, daB utilizar ueg

diese entweder nmunvzl oder vertikal sein mussen und driicken Sie die Taste noch en una otra pantalla aparte de la primera. Por supuesto, la primera vez que juegas, no los monstruos - Este es el en el cual estan B
einmal. “Rechts™Taste. fa, asi i olatecla orden que elijas puede causar una diferencia enorme en la dificultad de la pantalla.

(‘Run/Stop® auf dem C64, ‘Break” auf dem Spectrum oder ‘Esc’ auf dem Amstrad; bzw.

de salto para empmr el juego.

Sencillamente indica a cada monstruo y aprieta el boton de izquierda o la tecla de salto.
: kedh ; 5

per rtse avete joordat e tjd
dal bordo Cii i , prima che il conto |anu un errore. Delete cancellera lo schermo visualizzato in corso, spostando gli voorbij is, krijg je een bonus van 1000 punten voor iedere seconde die je nog tegoed
alla rovescia raggiunga lo zero. Potrebbe essere difficile 0 no?Il problema é che hebt. Daarnaast s er een bonus voor die voor ieder isen die

s0lo un mostro alla volta & vulnerabile (il quale sara indicato con una freccia).Se
colpite il mostro sbagliato, questo si dividerA in due mostri baby, rendendo il
vostro compito ancora pid difficile, ma se colpite quello giusto, sarete molto pi6
vicini al vostro target.

ME CONTROLLARE LA PALLA: Quando premete il tasto per saltare:Cii che si
verifica & che la palla & soggetta ad una forza verso il basso. Se la palla & su un
ripiano, rimossa. Se a palla
@inaria e si dirige verso il basso nul momento in cui premete il tasto per saltare,

wahlen Sie ‘Delete’ Plattform . Als nachstes haben Siezu anlschelden wie viele Monster COMO JUGAR : T , jueg questa rimbalzera Tunavla sela
jedem Typ mochten, de2 bby). lyy Finalmente, | P g altare, la:

mit der sie sich bewegen. Wahlen Sie die 'Monsxervonmn. und fugen Sie dann Monsters ‘para moverlo de un lado a otro. Aprieta el bméﬂ ne nvsnaro olatecla m salm pau haxerie fr i E Ll saper

‘hinzu. Bewegen Sie den Pfeil auf die jeweilige Plattform und driicken Sie den “Springen™- saltar en elaire. Helter Skelter 80 de que lo: 0n al azar, Tambi€n el valor inicial fare cii, ma ovviamente dovete saper calcolare. Un B'Dﬁlom esperto pui fermare

Knopf - das Monster erscheint am linken Rand der Plattform. Sie konnen daraufhin den
Monster-Typ anderr (F2 bei IBMs, links und rechts beim C64 oder nach oben bzw. nach
unten bei Spectrurm oder Amsrrads) Danach bringen Sie uas Monster zur gewinschten

A veces los monstruos quedan atrapados por paredes, destinados a quedarse en un
reborde determinado forzosamente. Pero a menudo, pueden deambular de rehordv a

de los abonos de habilidad (Este tiene que ser un nimero redondo) y se expresan en
cantidades e 100, por ejemplo 100 significa 10.000).
SCREEN SELECT

u funcién

Startposition. reborde. Si caen del borde, Solo Paracopiar una pantalla yescoge COPY SCREEN,

h-wnm i i 7 schnell). Haben ‘monstruos con la pelota antes de que el relui ||egueacem No puede ser mas facil - 0 sn7 elige SELECT para hacer B DEL ']
fiir Reihenfolge, in der Pero hay solo un uinerable

sie zerquetscht werden, andern - normalerwmse in der Reihenfolge wie sie von Ihnen

positioniert wurden. Die von Ihnen gewahite Reihenfolge hat einen groBen EinfluB auf die

Schwierigkeit eines Bildschirms. Bringen Sie den Pfeil in Reihenfolge auf jedes Monster
P

completamente la palla premendo il pulsante per saltare una frazione di secondo
prima che questa rimbalzi, ma se fatto troppo presto la palla rimbalzera persino
pid in altg

Pume&u: ogni mostro schiacciato vale da 500 a 8000 punti. | primi mostri
valgono 500 punti, ma il successivo vale 1000, ammesso che nel frattempo non
abbiate caipito un moslro “sbagliato”. Il punleugio continua a raddoppiare,

en un momento delermmado. S1 apiastas al monstruo equivocado, Este se parte en dos
creando dos monstruos bebés, haciendo tu tarea aiin més dificil - pero si aplastas el
monstruo correcto estards mucho més cerca de conseguir tu objetivo.

CONTROLAR EL d

altoal numero inferior. INSERT funciona al revés creando una pantalia virgen y subiendo
todas las pantallas con un ndmero mas alto al nimero superior.

und driicken Sie den ‘Links"-Knopf oder den “Springen"-Knopf.
Balls ist von Bedeutung. “Start Position" erlaubt Ihnen die Fixierung der Stanuosxlmn van
Billy und Bobby. Am SchluB wahlen Sie *Parameter"; dies erlaubt Ihnen, die erlaubte Zeit
fiar einen oder zwei Spieler einzusetzen, die Wahrscheinlichkeit, daB Monster in ihrer
B«wegungsncmuno Zulllls&nﬂewnucn machen, und den Wert Ihrer Geschicklichkeits-

(hier ist ei 100,28.10

000).

“Screen Select” erlaubt es Ihnen, sich in einen der vordefinierten Bildschirme zu bewegen.

Um einen Bildschirm zu kopieren, gehen Sie in den Bildschirm, den Sie kopieren machten

und wahlen ‘Copy Screen” und entweder *Select’, dies beeinflust die Kopie, oder "Abort’,
i Delete’ 16

por una fuerza descendente. Si la pelota se encuentra en este momento en un reborde, la
fuerza apreta la pelota contra el reborde con el resultado de que rebota hacia arriba en
cuanto se quite la fuerza. Si la pelota se encuentra en el aire viajando hacia abajo en el
mumemo en que aprietas la tecla 0: sano lafuerza nescenoeme hace que la pelota vaya
peroclaro, nebes

0
la pelota se detenga por completo apretando la tecla de salto una fraccion de un sequmlo
después de que la pelota rebote, pero si aprieta el boton slo un poco demasiado pronto,
la pelota rebotard aun mas alto.

‘TANTEO : Cada monstruo g aplastar te abona entre 500 y 8000

Cuando utilices una pantalla definida por su funcion se pueden utilizar las teclas+- para
B

disefio de pantallas es casi un arte - muchas de las pantallas ya construidas tienen
soluciones geniales y jno hay ninguna razon por qué tus pantallas tambi€n no seran lo
mismo de divertido!

Una vez disefiadas . naturalmente querrés guardar las pantallas en disco o cinta. Si usas

‘Quardar pantallas. (Si jamas has usado el disco para guardar pantallas, escoge primero la
opcion INIT DISK - Este crea seis espacios en el disco. En cada uno cabe un juego de 48
pantallas ).iSi d bien cinta, asegura no usar el di programa para
guardar tu pantalla!

bewegt it hoheren Ni Zahl nach unten. “Insert" funktioniert puntos. L 1000 puntos, HELTER SKELTER
anders herum, liefert einen leeren Bildschirm und schiebt Bildschirme mit hoheren siempre que no le dés a un monstruo “equivocado” mientrastanto. El tanteo sigue AMIGA & ATARIST  Inserire il dischetto e risettare
Nummern eine Zahi nach oben. Wenn Sie mit einem Benutzer-definierten Bildschirm é axil SPECTURM Battere LOAD™
pielen, kannen die+ und - Tasten zur werden 1000 AMSTRAD (Cass) RUN "HELTER"
Dms erleichtert den Test eines besnmmlvn Bildschirms. Das Design von Bildschirmen st puntos por cada segundo que quede. Hay otro abono, el abono de habilidad que varia de AMSTRAD (Disk) RUN ‘EDITOR & RUN * HELTER
~Viele der Osungen. Ihre eigenen Esposible SHIFT & RUN/STOP
ganar miles de puntos en abonos utilizando cuanto menos saltos posibles. Con practica, COMMODORE (Disk)  LOAD™:** 8,1
zusammengestellt haben, mochten Sie ihn natirlich auf Diskette oder Bei a Marcar PC A> (come sotto)
Verwendung von Dnskelten bendtigen Sie entweder eine leere formattierte Diskette oder 200. Sinembargo, AAMIGA/ST: Potete giocare con uno o due joysticks o usando la tastiera. Solo un
eine Diskette D ] falls Sie di ‘mas de 10 pelotas restantes en ningiin momento. i e i
i ‘Speicherung von FICHAS : De vez en cuando, una ficha girando aparecera nevanua una de las letras E-X-T-

die Option “Init Disc - dies schafft sechs *Spalten” auf der Diskette, die jeweils geniigend
Raum fiir ein komplattes Set von 48 Bildschirmen besitzen). Egal, ob Sie Disketten oder

SHIFT a sinistra per saltare.
PC:il

ero j0jo!
iguales, se uanceiaran muluamenle Otras fichas también aparecen de vez en cuando. Si

dovrebbe scoprire se il vostro computer ha una grafica CGA o
EGA, ma per caricare Ia versione CGA battete direttamente HELTERC: per la
ELTERI

E. Per battete HELTERH.Per la partita
individuale, i tasti sono i cursori sinistra/destra e il tasto SHIFT di sinistra, nella
il giocatore 1 usa A.S e il tasto SHIFT di sinistra, il giocatore 2, 4,6

C64: Si gioca col joystick in qualsiasi foro.

AMSTRAD & SPECTRUM: giocate usando i joysticks, o i tasti N e M per gli
spostamenti e sinistra e a destra e Z per saltare.| mostri sono dappertutto!
Corrono, cadono dal cielo, saltano Mostri s0, mostri gio, mostri
che vengono nella vostra direzione. Canura\eh se potete e balzate su di loro

8000 punti Se wmpletale In schermo pnma che scada il lempo viverra dato un
bonusdi c il bonus dell
abilita, CE}'VEM da schermo a schermo e si dimezza ogni volta che usate il tasto

per saltare| Usando pochi salti & possibile raccogliere un punteggio di migliaia di
ws. Con la pratica scoprirete che non & necessario saltare cosg tante
volte comd quando avete iniziato a giocare. Con un punteggio di 200000 punti vi
& data una/palla extra (comincerete con 5); tuttavia non potete avere pi6 di dieci
palle di scorta in nessun momento.Gettoni (tokens): di tanto i tanto apparirA un
gettone roteante che porterA una delle lettere E-X-T-R-A. Raccogliendone 5
otterrete il honus di una palla - ma attenzione!: se raccogliete due uenom conla

punti in

schermi superiori gi6 di uno. Inserite i lavori in senso inverso, creando uno
schermo vuoto che spostera gli schermi superiori su

di uno.Quando usate gli schermi pre-definiti i tasti + e- possono essere usati per
far scorrere gli schermi. Cii rende pi6 facile pmvare uno schermo
particolare.Di

creati hanno delle soluzioniingegnose enon ¢’  alcuna vawone perlaqualeivostri
schermi non siano amitrettanto divertenti.

Una volta che avete creato il vostro schermo, vorrete ovviamente salvarlo su
dischetto o cassetta. Se usate il dischetto avrete bisogno di un dichetto vuoto
formattato o di un dischetto che avete gia usato per salvare altri schermi (se non
avete usato il dischetto prima, selezionate |' opzione Init disk per salvare gli
schermi - cii crea sei slots sul dicschetto, ciascuno dei quali pui tenere un ste
completo di 48 schermi). Sia che usiate un dischetto o una cassetta, assicuratevi
di non usare il dischetto o la cassetta del programma per i vostri schermi da
salvare!

8-s0 X-gi6 N-sinistra M-destra Z-selezionare/saltare
HELTER SKELTER

Amiga & Atari ST Diskette mhrenqen en RESET indrukken
Spectrum Typ LOAD"

Amstrad (Cass) RUN'HELTER*

Amstrad (Disk) RUN ‘EDITOR" & RUN'HELTER
Commodore SHIFT & RUN/STOP

Commodore (Disk) LOAD":**8,1

PC A> (Zie hieronder)

Amiga/ST: Je kunt dit spel spelen met één of twee joy-sticks of met het toetsenbord. Het
toetsenbord kan slechts door één speler worden gebruikt. Gebruik de cursortoetsen om
naar links of

steeds wordt gehalveerd wanneer jij de spring-toets indrukt. Door zo min mogelijk te

hebt opgedaan zul je merken dat je lang niet meer 20 vaak hoeft te springen als in het begin.
Bij een score van 200,000 krijg je een extra bal (bij de start krijg je er vilf); je kunt echter
nooit meer dan tien ballen in voorraad hebben

PENNINGEN: Soms verschijnt er een ronddraaiende penning met een van de letters E-X-
T-R-Aerop. Als je ze alle vijf kunt verzamelen krijg je een bonus-bal. Maar pas op, als je
twee dezelfde letters pakt heffen die elkaar op. Daarnaast verschijnen er af en toe andere
penningen, waarmee je extra (ud kunt verdienen of een tijdelijk voordeel behalen. Een van
deze orgt er bij 1d voor ters een L een andere
maakt 2¢ allemaal tegelijkertijd kwetsnaav &n weer een andere zet de timer stil. Er is zelfs
‘een penning die je rechtstreeks naar het volgende scherm stuurt! Als je alle monsters op
het scherm hebt verpletterd wordt de timer stilgezet, zodat je eventueel overgebleven

kunt slepen zijn ieder 1000 punten waard.

$SCHERMONTWERP: Om zelf een scherm te ontwerpen druk je F10in (F7 op de C64) terwijl
je het titelscherm 6f het hoge-score scherm voor je hebt. Op de Spectrum en de Amstrad
heb je voor het ontwerpen van een scherm een afzonderlijk programma nodig, dat op kant

 de Sten d bruik e de mui

beweeg de cursor naar de betreffende mogelijkheid en druk de linkerknop van de muis in
om je keuze te bevestigen. Op de IBM gebruik je de muis of de cursortoetsen, en F1 en F2
in plaats van de knoppen op de muis. Op de C64 druk je de cilfertoets in die overeenkomt
met de

‘mogelijkheid die je wilt kiezen, en dan de vuurknop om de keuze te bevestigen (gebruik S
om omhoog te gaan, X om omilaag te gaan). De eerste fase van het schermontwerp is het
tekenen van de platformen - op ieder scherm kun je op zijn hoogst 64 horizontale en
verticale platformen tekenen. (Voor ingewikkeldere vormen heb je meerdere platformen
nodig.) Kies de "Platform’ optie om platformen erbij te bouwen (‘Add") of juist weg te halen
(‘Delete’). Beweeg de cursor naar de plaats waar je het ene eind van het platvorm neer wilt
Zetten, en druk in. Daarna beweeg je de wijzer naar de plaats waar het

vicenda. Altri gettoni ditanto
in tanto. Raccoqllmll otterrete tempo extra, 0 guadagnerete un vantaggio
imostri: un altro li rende
simultaneamente vulnerabili, un altro ancora blocca il timer.C' & persino un
gettone che vi manda simultaneamente sull' altro schermo!

| orologio si
la possibilitA di raccogliere i restanti gettoni prima che scompaiano. | gettoni
raccolti dopo aver completato lo schermo, valgono 1000 punti.
SCREEN DESIGNER (disegnatore dello schermo): per accedere allo screen de-
signer premete F10 (7 sul C64) quando é visualizzato o schermo del titolo o del
punteggio|massimo.Sullo SPECTRUM o AMSTRAD, lo screen designer & un
programmt separato sullato 2. Su ST ¢ AMIGA designer & comandato col
mouse - muovete |' it I opzione che richi p te il bottone di
sinistra de! mouse per selezionarlo. Sull' IBM usate il mouse o i tasti del cursore
e F1 eF2,invece dei bottoni del mouse. Sul C64 premete il tasto col numero che
corrisponde all' opzione che richiedete e premete il pulsante per sparare, per
confermate la posizione. Su SPECTRUM o AMSTRAD usate il joystick o tasti per
muovere i cursori (usate S per S6 e X per gid).
La prima co_sa da fare per disegnare lo schermo, & tracciare le piattaforme. Ogni

le springen.

en CGA
nm de CGA- versie mvecl te laden typ je HELTERC en voor d: EGA versie HELTERE Vom

1 speler wordt
en rechtse :ursanoetsen ende Imker SHIFT als je met twee. spelevs speelt gehmlkl de
eerstespeler de A,

SHIFT gebruikt.

064: Gebmlk de joy-stick in ongeacht welke poort.

platform ophoudt (denk erom dat het vertikaal of horizontaal moet zijn), en druk je de toets
weer in. Om een gedeeltelijk getekend platform weg te halen kun je de rechtertoets
indrukken (Run/Stop op de C64, Break op de Spectrum, Esc op de Amstrad), of ‘Delete
Platform’ gebruiken.

2e zitten wanneer het spel begint, welke kant ze het eerst opgaan en hoe snel ze zich
bewegen
Selecteer Monsters, en dan "Add Monster'. Beweeg de cursor naar een bepaald platform

te bewegen en de Z om te springen. Het krioelt van de monsters! Ze rennen over het veld,

vallen uit de lucht, en springen van platformen. Monsters boven, monsters beneden,

‘monsters die recht op jou afkomen! Pak ze en spring er boven op terwiil ze kwetsbaar zijn

- maar doe het snel, want zodra de lud om is kiapt je skippy-bal uit elkaar.

START: Schermen 61 tot

als er twee spelers zijn, en worden overgeslagen als je alleen speelt. Je begint door F1 in

te drukken om aan te geven dat er één speler is (A op de Spectrum en de Amstrad), of F2

voor twee spelers (F3 op de C64, B op de Spectrum en de Amstrad). Dan kies je de juiste

hemenmgsmcthme met behulp van het menu of door de vuurknop van de joy-stick in te
kken (of de spring-toets ak wilt gebruiken).

le opzioni Add P!
pwalla!orme) 0 Delete Platform (Cancellare Plana'orme) sono visualizzate.

& premete Iasto per saltare.Poi muovete | indicatore dove vale(e che finisca |
altraestremita della piattaforma, ricordando che pui essere o verticale o orizzontale,
& premete di nuovo il tasto. Per cancellare le piattaforme parzialmente tracciate

tot een hoger
scherm. Als dit pas de eerste keer is dat JE het spel speelt ken je natuurlijk nog geen
wachtwoorden, en begin je door gewoon de vuurknop of de spring-toets in te drukken.

HET SPELEN: Jij bedient een skippy-bal, die Billy heet (als er twee spelers zijn bedient de
tweede zijn neefje, Bobby). Je kunt hem naar links of recht laten springen, of omhoog.
Helter Skelter kuntmaken. Op ieder
scherm zitten een bepaald aantal monsters, die zich voortbewegen over platformen en

sul C64, BREAK sullo SPEC’
sull AMSTRAD o selemnm Delete Platform).

palla rimbalzante scoppiera.

Bander benutzen, a8 Sie nicht Ihre P Speicherung

von Bildschirmen benutzen! hace que los monstruos se queden inmobilizados por un rato, otra les hace a lodos

§ - nach oben X - nach unten N - nach links M - nach rechts Z - tiempo. y I asto SHIFT di dest
| eil tasto i destra.

HELTER SKELTER pantalla, el reloj se para, antes

Amiga y Atari ST Insertar disco y RESET de que desaparezcan. Fichas recwluas despues de terminar una panlalta abonan 1000

Spectrum Teclea LOAD™ puntos cada una.

Amstrad (Cass) RUN “HELTER" TALLA: i , tecleaF10 (F7 paraC6d)

Amstrad (Disco) RUN'EDITOR" & RUN'HELTER cuando se exponga la pantalla con el titulo 0 la pantalla con el tanteo alto. Con Spectrum

Eommmm | SHIFT”L. VBUN/STOP 0 Amstrad, el disefiador de pantalla es un programa aparte en la cara 2. En STy Amiga el

:C""“ Jore (Disco) kg'?gGMOBA‘BAJD e disefiador se controla por rat6n - mueve el indicador  la opcion que desees y aprieta el

Amiga/ST:Puedes jugar el juego con una o dos palancas de control o usando el teclado.
Solo un jugador puede usar el teclado. Utiliza las teclas del cursor de izquierda y derecha
para mover y la teck: de mayuscula para saltar.

EGA, peropara
cargarlaversion CGA directamente, teclea HELTERC, parala version EGA, teclea HELTERE;
parala version Hercules, teclea HELTERH. En un juego de un solo jugador hay que usar las
teclas del cursor de izquierda y derecha y la tecla de mayliscula izquierda. En un juego de
dos jugadores, Jugador 1 utiliza A S y tecla de mayiiscula izquierda. Jugador 2 utiiza 4 6
¥ la tecla de mayuscula de derecha.

C64: Juega con la palanca en cualquier terminal
AMSTRAD y SPECTRUM: Juega utilizando las palancas o les teclas N y M para mover ala

boton de la izquierda del raton para escogerlo. En el IBM utiliza el ratén o las teclas del
cursory F1y F2 en lugar de los botones del raton. En el C64 aprieta la tecla con el nimero
que corresponda a la opcidn que quieres y aprieta el boton de disparo para asegurar la
posicion. En el Spectrum o Amstrad utiliza la palanca de control o bien ! teclado para
mover el cursor (utiliza S para arriba y X para abajo).

La primera fase para disefiar una pantalla es dibujar las plataformas - cada pantalla puede
tener . (Formas
mas complicadas deberan ser construidas de varias plataformas ) Cuando escojas.
PLATFORM las opciones ADD PLATFORMS y DELETE PLATFORMS serdn expuestas.
Posiciona el indicador en el sitio donde quieras poner una punta de la plataformayy aprieta
latecla de salto. Ahora, | indicad laotrapunta
de la plataforma, siempre recordando que debe ser vertical o bien horizontal, y aprieta el

COME COMINCIARE: Si tratta di un gioco per uno o due giocatori. Gli schermi da
61a70 possono essere usati solo se si giocain due, e quindi se solo un giocatore
gioca, tali schermi sono tralasciati.

Per iniziare il gioco premere F1 per una partita individuale (A su SPECTRUM o
AMSTRAD) o F2 per una partita a coppia (F3 cul C64 0 SPECTRUM 0 AMSTRAD),
quindi indicate il comando che state usando, selezionando I' opzione dal mend, o
premendo || pulsante del joystick (o il tasto per saltare se volete usare la
tastiera).

da dove

richels. Soms zitten 'n richel, tussen twee muren, maar

, waarna er links op het platform een monster verschijnt. Nu kun
je het soort monster kiezen (F2 op de IBM, links en rechts op de C64, of omhoog en omiaag
op de Spectrum en de Amstrad), en het monster precies op de gewenste startpositie
neerzetten. Tot slot besluit je of het monster naar links of naar rechts zal gaan, en hoe snel
et zich zal bewegen (0 is langzaam, 7 is snel). Als je de i | op het scherm
hebt aangebracht kun je de volgorde vaststellen waarin ze moeten worden verpletterd -
normaal gesproken is dat dezelfde volgorde als.waarin jij ze hebt ingevoerd. De volgorde
is een belangrijke factor in de moeilijkheidsgraad van het scherm. Je wijst gewoon ieder
monster op zijn beurt aan en drukt de linkerknop van de muis of de spring-toets in. De

vaststellen met behulp van “Start Position”. En tot slot selecteer je “Parameters’ voor het
vaststellen van de speeltijd (voor één of twee spelers), van de mate waarin de monsters
zomaar van richting kunnen veranderen, en van de beginwaarde van de bonus voor
bekwaamheid (een afgerond getal dat per honderd wordt ingetoetst, dus 100 betekent
10.000 punten). Met *Screen Select” heb je toegang tot je zelf-ontworpen schermen. Om
‘een scherm te kopiéren ga je eerst naar het scherm waar je naartoe wilt kopiéren. Dan kies
je “Copy Screen’, en gebruik “Select’ om dit bevel te bevestigen of "Abort' om het te
annuleren als je iets verkeerd hebt gedaan. Met ‘Delete’ wis je het scherm dat je op dat
moment voor je hebt, waara alle verdere schermen één nummer naar beneden zakken

“Insert" werkt

2e van de ene naar de andere richel lopen, en zweven ze naar de richel
wanneer ze over de rand vallen. Jij hoeft alleen maar de monsters te verpletteren met de

pamre la

pzione
Muovete! malcalore

je -of danhet ijkt? Het probieem

sulla piatta‘orma apnmpﬂ:ue premete il tasto per saltare, il tro aj

estremita della il tipo di mostro
(F2sull'IBM, comandi per la destra 0 lasinistra su SPECTRUM e AMSTRAD), poi
muovete il mostro nella posizione di partenza desiderata. Infine, scegliete se il
mostro intomincia a moversi da destra o da sinistra, e poi selezionate la velocita
(0 la pid lenta, 7 la nlo veloee) Una volta che avete posizionato i mostri sullo

per usare uno sche di da quello iniziale.Owvi: do giocate per
la prima volta non potete conoscere nessun codice di mennhcanune quindi
premete il pulsante del joystick o il tasto per saltare, per incominciare il gioco.

COME GIOCARE: comandate una palla rimbalzante chiamata Billy (nella partita a
coppia, il secondo giocatore usa i comandi per suo cugino Bobby). Premete

schermo, il quale devono essere schiacciati -
normaimente | omme slconda il quale li avete posizionati.

L' ordine che scegliete pui fare un' enorme differenza per la difficolta dello
schermo. Dovete semplicemente indicare 0gni mostro a turno e premere il tasto
per la sinistra o il tasto per saltare.

partenzavi permette

is. Alsje op het
tevoorschijn, en wordt jouw

kom je steeds dichter bij je doel.
HET SPRINGEN: Wanneer je de spring-toets of de vuurknop indrukt, wordt de bal in feite
wordt
hij tegen die regel aan gedrukt, zodat hij omhoogspringt zodra deze kracht wordt

Maaralsje de pl

één nummer omhoog.

Als je op zelf-ontworpen schermen speelt kun je de + en - toetsen gebruiken om door de
schermen heen te stappen. Zo kun je gemakkelijk een bepaald scherm uitproberen. Het
ontwerpen van schermen is een kunst - in veel van de ingebouwde schermen zitten allerlei
truukjes verstopt, en niets weerhoudt je ervan om je eigen schermen net zo ingenieus te
maken!

Als je eenmaal een scherm hebt ontworpen, wil je dat natuurlijk bewaren. Om het op een
diskette te zetten heb je een lege, geformatteerde diskette nodig, of een diskette die je al
eerder hebt gebruikt om schermen op te bewaren (als je de diskette nog nooit voor het

opgeheven. Als de bal in de lucht hangt en al naar beneden toekomt wanneer jij de moetje eerst Immlsk 4 krijgtde
springtoets indrukt, zal hij bij de volgende landing hoger opspringen. Maar als de bal al dlskette zes 'vakken', die ieder een complete set van 48 schermen kunnen bzvaﬂen) 0! e
©omhoog aan het gaan is wanneer je de toets indrukt, zorgt de extra ervoor nu een 0rg ervoor dat jenooit
rje moet ~cassette gebruikt om schermen op te slaan!
et natuuriik wel precies op tjd doen. Een ervaren speler kan de bal zells s(llzetlen door §$-0MHOOG X - OMLAAG N-LINKS M -RECHTS Z- SELECTEER/SPRING
detoetsteviug




