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Spielbeschreibung

Vollgas rein, Steuerknuppel anziehen und Start frei fur ein tolles Kunstflug-
abenteuer. Dein Kunstflug fuhrt Dich in eine Welt, die Du noch nie vorher
gesehen hast. Zuerst muBt Du eine Raketenstation abschieBen, damit das
Tor zum Fluglabyrinth sich offnet. Achte auf die Fesselballons. Nun kannst
Du Dein fliegerisches Konnen im Fluglabyrinth beweisen. Hast Du immer
noch Derlebt” Noch hartere Abenteuer erwarten Dich. Es gibt Raume,

opfen, Monstern und hupfenden Ballen. Kannst Du
d DAS ENDE erreichen?

Vorbereitung zum Spiel

A —

TV-Gerat

Transformator Ubertragungs- f
kabel

o™

EIN/AUS-
Schalter
cBs Videospiel
ColecoVision™ Cassette
Console

@ SchlieBe die Console mit dem Ubertragungskabel am
TV-Gerat an

1
RESET- Schaiter

Bedienungseinheit
fur Spieler 1

@ SchlieBe den Transformator an der Console an
@ Verbinde den Transformator mit einer 220 V-Steckdose

@® Schalte das TV-Gerat ein und stimme es auf Kanal 3 oder 4 im
VHF-Bereich ab

® Achte stets darauf, daB die Console ausgeschaltet ist — auf
"OFF" beim EIN/AUS-Schalter — bevor Du eine Cassette aus-
wechselst!

GEBRAUCH DER BEDIENUNGSEINHEITEN

BEACHTE: Wenn Du allein spielst, dann benutze die Bedienungseinheit
aus Fach 1. Bei zwei Spielern benutzt Spieler 1 die Bedienungseinheit
aus Fach 1 und Spieler 2 die aus Fach 2.

Steuer- i
> Aktions-
knuppel \’/ knopfe
e Zahlen-
tastatur
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Gebrauch der Aktionsknopfe und des Steuerkniippels fiir LOOPING™

1. Zahlentastatur: Mit den Knopfen 1-8 kannst Du die Anzahl der Mit-
spieler und den Schwierigkeitsgrad auswahlen. Wenn Du * nach
einem Sp|9| druckst, kannst Du das g|e|che Spiel wiederholen.

nach einem S Iriickst. erscheint wieder die Spiel-
auswanhi-Tabtelle aui dem d“abcn”‘ n.

2. Steuerkniippel: Der Steuerknuppel funktioniert genauso, wie der in
einem Flugzeug. Wenn Du den Steuerkniippel zurtickziehst, geht
die Nase des Flugzeugs nach oben, und wenn Du ihn wegdrtickst,
geht die Nase nach unten.

Vorwirts W& Steuerkniippel vorwarts —
Nase nach unten

Steuerknuppel zuriick —
Nase nach oben

3. Aktionsknopfe:
Rechts — Dein Flugzeug feuert Geschosse ab, wenn dieser Knopf
gedruckt wird.
Links — Wenn dieser Knopf gedruckt wird, beschleunigt das Flug-

zeug. Aber Achtung. Die Loopings werden bei groBerer Geschwin-
digkeit auch groBer.




So wird gespielt

BEACHTE: Bei 2 Spielern wird abwechselnd gespielt. Spieler 1 beginnt
und ist so lange an der Reihe, bis sein Flugzeug vernichtet ist

Auswahl des Schwierigkeitsgrades

Drucke den Reset-Schalter. Zuerst erscheint der Titel des Spieles
auf dem Bildschirm und anschlieBend die Spielauswahi-Tabelle. Sie
enthalt eine Auswahl von 1-8. 1-4 ist fur einen Spieler. 5-8 ist fur zwei
Spieler

Skill 1
Skill 2 geht schon schneller als 1
Skill 3
Skill 4 eine groBere Herausforderung als in der Spielhalle

st die leichteste Version fur Anfanger

fast wie in der Spielhalie

Wahle Dein Spiel aus und drucke die entsprechende Zahl auf der
Zahlentastatur.

Los geht’s!

Mit auftheulendem Motor beschleunigt die Maschine auf der Rollbahn
Jetzt den Steuerknuppel zuruckziehen, und das Flugzeug steigt in die
Lufte. Wenn Du einen Looping machen mochtest. halte den Steuer-
knuppel einfach weiter fest. Wenn das Flugzeug zu hoch steigt. prallt
es vom oberen Rand ab und geht steil im Sturzflug nach unten. Mache
am besten einige Probefluge, bevor Du voll in die Action einsteigst.

Fesselballons

Jetzt geht's richtig los, der SpafB beginnt. Standig starten vom Boden
Fesselballons und kreuzen Deine Flugbahn. Jede Beriihrung mit
ihnen endet todlich. Ziele genau und versuche die Ballons abzu-
schieBen. Es gibt zwei verschiedene Arten Ballons mit unterschied-
lichen Punktwerten.

Zuerst das Tor offnen

Auf der linken Seite der Startbahn steht eine Rakete. Diese Rakete

muB abgeschossen werden, damit sich das Tor zum Flugzeuglaby-
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rinth offnet. In Schwierigkeitsgrad 1, 2 und 3 gibt es nur diese eine
Rakete. In Schwierigkeitsgrad 4 ist eine weitere Rakete unter einer
der gelben Brucken versteckt. Ein Hinweis fiir den Piloten erscheint
am oberen linken Bildschirmrand: Gate open. Fly right, pilot! Das
bedeutet: Tor geodffnet. Fliege nach rechts. Pilot.

In das Labyrinth

Sobald Du durch das Tor in das Labyrinth einfliegst, wird eine schone
Melodie erklingen. Durch die kleinste Bertihrung Deines Steuer-
knuppels wird das Flugzeug die Richtung andern. Versuche, ganz
ruhig zu sein, und das Flugzeug so lange wie moglich im Labyrinth

fliegen zu lassen. Je langer das Flugzeug im Labyrinth Uberlebt, desto
mehr Punkte kannst Du bekommen.
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Griine Tropfen!

Jetzt hinein in den nachsten LOOPING™-Raum. Die Musik hort auf
zu spielen. Ein gruner Tropfen erscheint links oben (noch nicht bei
Flug 1. Schwierigkeitsgrad 1). LaB’ Dich nicht von dem Tropfen tref-
fen. SchieBe ihn ab und fliege durch den Raum

Strahlenmonster!

Im nachsten Raum haben die Strahlenmonster die Herrschaft uber-
nommen. Du kannst auch diese abschieBen aber im Gegensatz zu
den grunen Tropfen konnen diese sich nicht regenerieren
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Achtung, die hiipfenden Balle!

Du bist schon sehr dicht am Ende. Aber noch nicht ganz! Bélle hupfen
im auBeren und inneren Raum kurz vor dem Ende. Versuche, ihnen
auszuweichen oder sie abzuschieBen. Kannst Du Dein Flugzeug ganz
an das Ende heranfliegen?

Jetzt die niachste Runde

Gratulation! Du hast es geschafft. Versuche nun einen zweiten Durch-
flug. Jetzt gibt es aber mehr Raketen abzuschieBen, bevor das Tor
zum Labyrinth sich 6ffnet, und es gibt auch mehr grine Tropfen.
Kannst Du noch einmal das Ende erreichen?

Neubeginn
Dricke *, um das Looping™-Spiel zu wiederholen. Drucke # und die
Spielwahl-Tabelle erscheint auf dem Bildschirm.

BEACHTE: ‘
Um ein neues Spiel zu beginnen, stelle zuerst den Schwierigkeitsgrad
ein und betatige den "RESET"-Schalter

Getroffene Ziele Punkte j
@ Ziegelstein 150 Punkte @
5 Gruner Ballon 200 Punkte o
Roter Ballon 500 Punkte
Raketen 2000 Punkte
By Gruner Tropfen 500 Punkte
v Monster 1000 Punkte @
2 Hipfender Ball 500 Punkte =

Je langer sich das Flugzeug im Labyrinth aufhalt, desto mehr Punkte
bekommst Du. Du kannst noch mehr Punkte bekommen. wenn Du
hoch wahrend des Fluges durch das Labyrinth Gas gibst.

In jedem Schwierigkeitsgrad bekommst Du 5 Flugzeuge. Jedesmal
wenn Du das Ende erreichst, bekommst Du ein Bonus-Flugzeug

Spafl am Entdecken

Diese kleine Anleitung vermittelt Dir nur die Grundkenntnisse. um
LOOPING™ spielen zu konnen Du wirst schnell herausfinden. daB
in dieser Cassette so viele Details stecken. daB jedes Spiel eine neue
Herausforderung und neuen SpaB bringt. Probiere die unterschied-
lichsten Techniken aus  und viel SpaR!




