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BADLANDS PETE

INSTRUCTIONS FOR ATARI ST/STE AND CBM AMIGA COMPUTERS

INTRODUCTION

The Governor’s face bore a worried frown as he re-read the letter scrawled on notepaper that
had been delivered wrapped around a rock. His beloved daughters had been abducted by the
not so savoury inhabitants of the Badlands Territories. If he wanted to see them again a
ransom was 1o be paid ... but the Governor had other ideas.

Into his office stalked Pete Coyote known throughout the West as Badlands Pete His quick
fire two-handed gun style ly glare are r ised and feared by d

everywhere. “I've got a new job for you Pete”, it's time we showed those folk in the lands that
we mean business. Pete looked at the Govemor coldly from under the brim of his hat and
asked “OK, but what's in it for me?”

“Alright Pete, I'll pay the full bounty on anyone who gets in your way, but the town’s folk may
offer a bounty on your head in return”. Pete looked straight at the Governor. “Not good enough
Governor, the risks outweigh the reward ... how about five thousand dollars for every daughter
| send home alive?”. “Have a heart Pete, how about two and a half? You know how many girls
I've raised!” Pete gave a cynical smile. “In gold Governor, | want it in Gold”. With that Pete
turned on his heels and walked from the office. The Governor rose from behind his desk and
crossed to the window. As he looked towards the Badlands he wondered whether the people
out there realised what was coming.

LOADING INSTRUCTIONS

Turn off the computer and disconnect all unnecessary peripherals. Place the Badlands Pete
program disk in drive A and switch on. The title screen will appear. Press the fire button on the
joystick to start the game.

INTRODUCING STRIP-A-MATION

The STRIP-A-MATION graphics system was developed to add realism and depth to Badlands
Pete. With STRIP-A-MATION characters can move through doors, in front and behind objects,
up and down ladders and stairs and into hidden passages. Once mastered Badlands Pete’s
joystick controls in conjunction with STRIP-A-MATION graphics give you the freedom to move
around the Badlands going where you want, when you want..

GAME CONTROLS

Joystick Conirols

Moving the joystick left and right will make Pete move in that direction if his path is
unobscured by an object or building. Pushing the joystick up makes Pete face away from the
screen and starts him walking in that direction until an obstacle is encountered. Moving the
joystick down will make Pete turn and start walking towards you until an obstacle is
encountered. Pressing the Fire Button or hitting the Space Bar makes Pete draw his guns and
start shooting. Pete will continue to shoot until his ammo is exhausted. While his guns are
drawn, moving the joystick will aim Pete’s guns. While Pete’s guns are drawn, his movements
are limited to aiming and firing. The longer Pete takes to aim between shots the more accurate
he will be. Pete’s bullets don’t just travel in a straight line, they move up, down and in and out
of the screen as well. Sometimes Pete will have to move position to hit his intended target.
Hitting the Space Bar re-holsters Pete’s guns. Note that Pete cannot move on until his guns
are re-holstered.

Keyhoard Controls

Space Ba Draw Pete’s guns or re-holsters them
Keypad 0 Pause and restart game

F3 Toggle 50/60Hz frame rate

F10 Disable/enable sound FX

THE STATUS PANEL

The Status Panel displayed beneath the game window contains the following information.
Energy: Pete’s vitality or health is shown as a glass heart filled with blood that drains as he
loses energy. Blood is lost when Pete is shot and gained as bonus objects are collected.
Score: Pete’s score is shown in dollars either as a bounty or a reward. A bounty is awarded
every time Pete collects a bonus object or eliminates an evil character. Dollars are deducted
from Pete’s score whenever Pete kills a non-aggressive character. Negative scores are shown
as the reward that Pete is worth to enemy bounty hunters.

Governor’s Daughters: Each level of gameplay has a corresp number of kidnapp
daughters to rescue. These are displayed in the Status Panel. As each daughter is rescued one
figure will disappear from the panel area. When each of the daughters has been rescued that
level is complete.

Ammunition: The amount of ammunition that Pete currently has in his gun belt is shown by
the number of bullets displayed across the Status Panel. The number of rounds shown
reduces as Pete fires his guns. Additional ammo can be collected from the bodies of dead
characters or as bonus objects.

Wanted Posters: At the start of each level the most wanted person in the Badlands is shown
on a miniature Wanted poster in the centre of the Status Panel. This disappears when
gameplay commences but can be reviewed by looking at the Wanted posters stuck to the
Jailhouse wall.

Bonus Objects: Several bonus objects such as railroad tickets, bibles and playing cards are
carried by characters. An icon representing each object appears in the Status panel once that
object has been collected.

GAMEPLAY

The aim of Badlands Pete is to be awarded as many bounty dollars as possible and gain entry
to the Badlands High Score Table.

Scoring: Scoring is measured in dollars. Collecting bonus objects, rescuing Governor’s
daughters, completing a level and shooting outlaws will all eam Pete reward money.
Deductions will be made from Pete’s score whenever an innocent bystander is shot or Pete
draws first in a gunfight with any but the most hardened outlaws. Positive scores are always
displayed as a bounty value. However, if Pete has an itchy trigger finger then he may have a
negative score which is represented as a reward for his death.

The Characters: Each character in the game has a dollar value, for characters whose
intentions are unclear this value may be either positive or negative depending on Pete’s
reaction to that character. The following list is split into sections to indicate which characters
are outright outlaws or renegades,which characters may help or attack Pete, and which
characters are unlikely to do anything to hurt Pete.

Mountain Men $250 Roll into town from the mountains to trade skins and raise hell
Renegade Indians $100 Sneaky varments who are after Pete’s scalp

Mexican Banditos $150 Have come north to escape the revolution and get some peace and
quiet

Rustlers $500 Lowest of the low, they'll steal anything not tied down

Spirits of ‘49 $XXX Lost souls that will not leave Pete a ghost of a chance

Preachers $750 Cantankerous old ministers full of fire, brimstone and cheap whisky
Farmer’s Wives $350 Loving, but tough, Pete shouldn't take liberties with any of these
Farmers $450 Husbands to the above, hard working, industrious and very, very reactionary
Saloon Gals $650 The drifter's friends, but all those late nights play havoc with their tempers
Bar Tenders & Shop Keepers $550 Eager to do business, but don’t give an inch

Sheriff’s Deputies $950 The law, such as it is, in the Badlands, but they may be on the take
Indian Squaws $250 Peaceful and submissive, hardly worth bothering with, but watch out if
they've been at the Peyote

Gamblers $850 They live for the game, and are quite prepared to die for it too

Ticket Collectors $75 Will help Pete board his train, destination trouble

Undertakers $125 In the Badlands, these old men keep the place tidy. The buzzards take care
of the desert

Bankers $100 Custodians of the cash, fast talkers and even faster counters

0ld Ladies $50 Where would the western be without these characters to bake apple pie and
give sound advice to the starlets

Governor's Daughters, rescue value $2,500

Bonus Objects: During the game, Pete will come across various objects which will aid him on
his rescue mission. Some objects will simply be found lying around town, others will be given
to Pete by characters he meets on his travels, while other objects can be collected from the
bodies of outlaws and renegades.

Train Ticket Gives easy access to the next town

Bullets Refills Pete’s gun belt

Golden Dollar Bonus Score

Silver Dollar Bonus Score

Pack of Cards Bonus Score

Bible Bonus Score

Knife Bonus Score

Garter Bonus Score

Cow Pie Increase Pete’s energy

Glass of Beer Increase Pete’s energy

Roast Chicken Increase Pete’s energy

Bottle of Red-Eye Increase Pete’s energy

Sausage “n’ Beans Increase Pete’s energy

Pot of Coffee Increase Pete’s energy

Levels: The number of Governor’s daughters that have to be rescued to complete a level
increases with each level completed. For each successive level the number and
aggressiveness of other characters will increase, making the game increasingly difficult.
Within a level, as the inhabitants of the Badlands are eliminated, then Peace Officers, Bounty
Hunters and other aggressive characters will start to close in on Pete forcing him to act
quickly. Each level is made up of the three frontier towns of the Badlands territory, connected
by a rail line.

Game End: The game ends when Pete is drained of energy and falls to the floor, dead. If his
score is suitably high it may then be entered onto a saved high score table.

HINTS "N’ TIPS

Aiming and Shooting: Close quarter gunplay is not always the most accurate. If you have
trouble hitting enemies that are close by, then try backing off or moving into or out of the
screen.

Choosing Targets: If you are uncertain of a character’s intentions, watch and wait to see if he
(or she) draws his gun, offers a bonus object or ignores Pete before he blazes away with his
quns.

Travelling between Towns: Riding on trains rather than walking is much easier on Pete’s
health. Tickets for the journey can be found during gameplay. Without a ticket you will not be
allowed onto the station platform.

GENERIQUE

Conception du jeu : Steven “Grizzly” Cain Conception du programme : John “Dry Gulch” Gibson
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Documentation : Steven “Grizzly” Cain, Scott “Peyote” Johnson et Robert “Bobcat” Katz.
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BADLANDS PETE

INSTRUCTIONS POUR LES ORDINATEURS ATARI ST/STE ET CBM AMIGA

INTRODUCTION

Le Gouverneur frongait les sourcils d’un air inquiet en relisant la lettre griffonée a la héte sur du
papier a lettres, qui était arrivée autour d’une grosse pierre. Ses filles bien-aimées avaient été
enlevées par les habitants pas trés appétissants des Territoires des Badlands.

S'il voulait les revoir, il faudrait payer une rangon ... mais le Gouverneur avait d'autres idées.
Pete Coyote, connu dans le Far West sous le nom de Badlands Pete entra dans le bureau du
Gouverneur d’un air dédaigneux. Son style pistolet dans chaque main tir rapide et son regard
d'acier sont reconnus et redoutés par les desperados partout. “J'ai un nouveau travail pour
vous, Pete. Il est temps que nous montrions a ces gens des Badlands que nous ne plaisantons
pas”. Pete regarda le Gouverneur froidement de dessous le bord de son chapeau et demanda
“D'accord, mais qu'est-ce que 'y gagne ?”

“Eh bien, Pete, je paierai la totalité de la prime pour quiconque vous barre le passage, mais, en
revanche, les gens de la ville pourraient offrir une prime pour votre téte”. Pete regarda le
Gouverneur bien en face. “Ca ne va pas, Gouverneur, le jeu n'en vaut pas la chandelle ... que
pensez-vous de cing mille dollars pour chacune de vos filles que je vous renvoie vivante ?”.
“Ayez un peu de coeur, Pete, que pensez-vous de deux mille cing cents dollars ? Vous savez
combien de filles jai élevées !" Pete sourit cyniquement. “En or, Gouverneur, je le veux en or”.
Sur ce, Pete fit demi-tour et sortit du bureau. Le Gouverneur se leva de son bureau et alla
jusqu'a la fenétre. Tout en regardant vers les Badlands, il se demanda si les gens la-bas se
rendaient compte de ce qui allait leur arriver.

INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT

Eteignez 'ordinateur et débranchez tous les périphériques inutiles. Mettez la disquette
programme Badlands Pete dans le lecteur A et allumez. L'écran de titres sera affiché. Appuyez
sur le bouton de tir du manche a balai pour commencer le jeu.

INTRODUCTION DU STRIP-A-MATION

Le systéme de graphismes STRIP-A-MATION a été mis au point pour ajouter du réalisme et de
la profondeur a Badlands Pete. Avec STRIP-A-MATION, les personnages peuvent passer par les
portes, devant et derriére les objets, monter et descendre les échelles et les escaliers et

supplémentaires peuvent étre prises sur les corps des personnages morts ou comme objets
primes.

Posters de personnes recherchées: Au début de chaque niveau, la personne la plus
recherchée des Badlands figure sur un poster miniature de personnes recherchées au centre du
panneau d'état. Il disparait lorsque le jeu commence, mais peut étre revu en regardant les
posters de personnes recherchées, collés au mur de la prison.

Objets primes: Plusieurs objets primes tels que des billets de chemin de fer, des bibles et des
cartes  jouer sont portés par les personnages. Un icone représentant chaque objet apparait
dans le panneau d’état une fois que cet objet a été ramassé.

0BJET DU JEU

Badlands Pete a pour objet de se faire attribuer autant de dollars primes que possible et
d’accéder au tableau de scores élevés des Badlands.

Marquage des points: Les points sont mesurés en dollars. Le ramassage d’objets primes, la
délivrance des filles du Gouverneur, la réalisation d'un niveau et la fusillade des hors-la-loi
vaudra a Pete de I'argent en récompense. Des déductions seront faites du score de Pete &
chaque fois qu'un spectateur innocent sera atteint d’une balle ou que Pete dégainera en premier
lors d’une bagarre avec des personnes autres que les hors-la-loi les plus endurcis. Les scores
positifs sont toujours affichés en tant que primes. Toutefois, si Pete a un doigt sur la gachette
qui le démange, il peut avoir un score négatif qui est représenté comme une récompense pour
sa mort.

Les personnages: Chaque personnage du jeu a une valeur en dollars. Pour les personnages
dont les intentions ne sont pas claires, cette valeur peut étre positive ou négative selon la
réaction de Pete vis-a-vis de ce personnage. La liste suivante est divisée en sections pour
indiquer les personnages qui sont des hors-la-loi ou des renégats absolus, les personnages qui
sont susceptibles d’aider ou d’attaquer Pete, et les per qui sont peu ibles de
faire quelque chose qui fera du mal a Pete.

Les hommes de la montagne $250 Se pointent en ville des montagnes pour vendre des peaux
et faire du boucan

Les indiens renégats $100 Vauriens sournois qui veulent le scalp de Pete

Les bandits mexicains $150 Sont venus vers le nord pour échapper @ la révolution et pour
avoir la paix

Les voleurs de bétail $500 Les derniers des derniers, ils voleront tout ce qui n'est pas attaché
Les esprits de ‘49 $XXX Ames en peine qui ne laisseront pas I'ombre d’une chance a Pete.
Les pasteurs $750 Vieux ministres revéches pleins de feu, de soufre et de whisky bon marché
Les fermiéres $350 Affectueuses, mais dures. Pete ne devrait pas se permettre des libertés
avec 'une quelconque de ces fermiéres

Les fermiers $450 Maris des personnages qui précédent, travailleurs et trés trés réactionnaires
Les filles du bar $650 Les amies des personnes sans but dans la vie, mais le fait qu'elles se
couchent tard agissent sur leur humeur

Les barmen/ commergants $550 Désireux de faire des affaires, mais n'en donnent pas long
comme le doigt

Les adjoints du shérif $950 La loi dans la mesure ol elle existe dans les Badlands, mais ils se
remplissent peut-étre les poches

Les squaws $250 Paisibles et soumises, elles ne valent guére qu'on en parle, mais attention si
elles ont pris du peyotl

Les joueurs $850 lls vivent pour le jeu, et sont tout a fait préts a mourir pour lui aussi

Les contrdleurs $75 Aideront Pete a monter dans son train, destination ennuis

Les des pompes $125 Dans les Badlands, ces vieux hommes veillent @
cequela ville reste propre et nette. Les urubus s'occupent du désert

Les banquiers $100 Gardiens de I'argent liquide, ils parlent vite mais comptent encore plus vite

emprunter des chemins cachés. Une fois que vous savez comment utiliser les cor du
manche a balai de Badlands Pete ainsi que les graphismes STRIP-A-MATION, vous pourrez
parcourir les Badlands, ol vous voulez et quand vous le voulez.

COMMANDES DU JEU

Gommandes du manche a balai

Lorsque vous déplacez le manche a balai vers la gauche et vers la droite, Pete se déplace dans
cette direction si son chemin n’est pas caché par un objet ou un batiment. Lorsque vous
poussez le manche & balai vers le haut, Pete vous tourne le dos et commence a marcher dans
cette direction jusqu'a ce qu'il rencontre un obstacle. Lorsque vous déplacez le manche a balai
vers le bas, Pete se retourne et commence & marcher vers vous jusqu'a ce qu'il rencontre un
obstacle. Lorsque vous appuyez sur le bouton de tir ou lorsque vous frappez la barre
d’espacement, Pete sort ses pistolets de leurs étuis et commence a tirer. Pete continuera de
tirer jusqu'a épuisement de ses cartouches. Lorsque ses pistolets sont dégainés, un
déplacement du manche a balai braquera les pistolets de Pete. Lorsque les pistolets de Pete
sont dégainés, il ne peut que viser ou tirer. Plus il faut de temps a Pete pour viser entre les
coups, plus il sera précis. Les balles de Pete ne vont pas seulement tout droit : elles montent,
elles descendent, et elles entrent et sortent de I'écran aussi. Quelquefois, Pete devra changer de
position pour atteindre sa cible. Lorsque vous frappez la barre d’espacement, Pete remet ses
pistolets dans leurs étuis. Notez que Pete ne peut pas continuer avant que ses pistolets ne
soient dans leurs étuis.

Commandes du clavier

Barre d’espacement  Fait dégainer les pistolets de Pete ou les fait remettre dans leurs étuis
0 du bloc numérique Fait arréter et recommencer le jeu

F3 Fait basculer le taux de répétition de trames entre 50 et 60 Hz

F10 Fait désactiver/activer les effets sonores

LE PANNEAU D’ETAT

Le panneau d’état affiché en-dessous de la fenatre de jeu contient les informations suivantes :
Energie: La vitalité ou la santé de Pete est représentée par un coeur en verre rempli de sang qui
se vide au fur et a mesure qu'il perd de I'énergie. Iy a perte de sang lorsque Pete est atteint
d'une balle et il y a gain de sang lorsque des objets primes sont ramassés.

Score: Le score de Pete est indiqué en dollars comme prime ou comme récompense. Une
prime est attribuée a chaque fois que Pete ramasse un objet prime ou élimine un mauvais
personnage. Des dollars sont déduits du score de Pete a chaque fois que Pete tue un
personnage non-agressif. Des scores négatifs indiquent la récompense que Pete représente
pour les chasseurs de primes ennemis.

Filles du Gouverneur: A chaque niveau de jeu correspond un nombre de filles kidnappées a
délivrer. Ces derniéres sont affichées dans le panneau d'état. Aprés la délivrance de chaque fille,
une fille disparaitra du panneau. Lorsque toutes les filles ont été délivrées, ce niveau est
terminé.

Cartouches: La quantité de cartouches dont dispose actuellement Pete dans sa ceinture est
indiquée par le nombre de balles affichées sur le panneau d’état. Le nombre de cartouches
représentées diminue au fur et @ mesure que Pete tire avec ses pistolets. Des cartouches

Les vieilles dames $50 Que serait le western sans ces personnages qui font des tartes aux
pommes et qui donnent des conseils judicieux aux starlettes ?

Les filles du Gouverneur, valeur de délivrance : $2.500 dollars

Objets primes: Pendant le jeu, Pete trouvera par hasard divers objets qui 'aideront lors de sa
mission de délivrance. Certains objets se trouveront simplement ¢a et la dans la ville, d’autres
seront remis a Pete par des personnages qu'il rencontrera lors de ses voyages, tandis que
d"autres objets pourront étre pris sur les corps des hors-la-loi et des renégats.

Billet de train Permet d’accéder facilement a la ville suivante

Balles Regarnissent la ceinture de Pete

Dollar en or Points primes

Dollar en argent Points primes

Jeu de caries Points primes

Bible Points primes

Couteau Points primes

Jarretiére Points primes

Tourte a la vache Augmente I'énergie de Pete

Chope de hiére Augmente I'énergie de Pete

Poulet rdti Augmente I'énergie de Pete

Bouteille de whisky bon marché Augmente I'énergie de Pete

Saucisse et haricots Augmente I'énergie de Pete

Cafetiére de café Augmente I'énergie de Pete

Niveaux: Le nombre de filles du Gouverneur qui doivent étre délivrées pour terminer un niveau
augmente avec la fin de chaque niveau. Pour chaque niveau successif, le nombre et I'agressivité
d'autres personnages augmenteront, rendant le jeu de plus en plus difficile. Dans le cadre d’un
niveau, au fur et a mesure que les habitants des Badlands sont éliminés, les Agents de la paix,
les chasseurs de primes et autres per agressifs ¢ ont a se rapprocher de
Pete, I'obligeant a agir vite. Chaque niveau se compose des trois villes frontaliéres du territoire
des Badlands, reliées par une ligne ferroviaire.

Fin du jeu: Le jeu se termine lorsque Pete est a court d’énergie et tombe par terre, mort. Si son
score est suffisamment élevé, il peut étre inscrit sur un tableau sauvegardé de scores élevés.
CONSEILS ET TUYAUX

Braquage et tir: Les coups de pistolet tout prés ne sont pas toujours les plus précis. Si vous
avez du mal a atteindre les ennemis qui sont & proximité, essayez de reculer, ou d’entrer ou de
sortir de I'écran.

Choix des cibles: Si vous n’étes pas sir des intentions d’un personnage, regardez et attendez
pour voir s'il (ou si elle) dégaine son pistolet, offre un objet prime ou fait semblant de ne pas
voir Pete avant que celui-ci ne tire avec ses pistolets.

Déplacement entre les villes: Les déplacements par le train plutdt qu'a pied sont préférables
pour la santé de Pete. On peut trouver des billets pour le voyage pendant le jeu. Sans billet,
Vous ne pourrez pas accéder au quai.
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BADLANDS PETE

ANWEISUNGEN FUR ATARI ST/STE UND CBM AMIGA COMPUTER

VORGESCHICHTE

Das Gesicht des Gouverneurs lag in kummervollen Falten, als er noch einmal den Brief las, der
um einen Stein gewickelt bei ihm eingetroffen war. Seine geliebten Tochter von den
widerwartigen Bewohnern der Badlands entfiihrt! Wenn er sie je wieder in die Arme schliefen
wollte, muBte er mit einem Losegeld heraus... Doch der Gouvemeur stellte sich die Sache
anders vor. In sein Biiro kam Pete Coyote gestiefelt, im Wilden Westen weit und breit als
“Badlands Pete” bekannt. DaB er mit beiden Handen blitzschnell ziehen konnte, war unter allen
Desperados hinlédnglich bekannt und gefii Von seinem stéhlernen Blick ganz zu
schweigen... “Ich habe einen neuen Job fiir Sie, Pete. Wir sollten jetzt den Leuten in den
Badlands wirklich langsam einmal zeigen, daB wir es emst meinen.” Pete schoB dem
Gouverneur einen kalten Blick zu, unter der Hutkrempe hervor, und fragte: “OK, aber was
springt fiir mich dabei raus?”

“Ich zahle Ihnen das volle Kopfgeld fiir jeden, der Ihnen in die Quere kommt, aber vielleicht
seizen die Stadthewohner auch auf Sie ein Kopfgeld aus.” Pete sah dem Gouvemeur fest in die
Augen. “Reicht nicht, Gouverneur, das Risiko steht in keinem Verhéltnis zum Lohn... wie wér's
mit runden 5000 Dollar fiir jedes Tochterlein, das ich Ihnen heil nach Hause schicke?” -
“Haben Sie ein Herz, Pete! Wie war's mit 25007 Sie wissen doch, wieviele Tchter ich habe!”
Pete verzog zynisch die Lippen. “In Gold, Gouverneur. Es muB aber in Gold sein.” Damit
machte Pete auf dem Absatz kehrt und verlieB das Biiro. Der Gouverneur erhob sich hinter
seinem Schreibtisch und trat vor das Fenster. Wahrend er den Blick auf die Badlands richtete,
fragte er sich, ob die Leute dort drauBen wohl ahnten, was auf sie zukam.

LADEANWEISUNG

Den Computer ausschalten und die Stecker aller nicht erforderlichen Peripheriegeréte
abziehen. Die “Badlands Pete"-Programmdiskette in Laufwerk A schieben und den Computer
einschalten. Es erscheint der Titelschirm. Die Feuertaste des Joysticks betatigen, um das Spiel
zu beginnen.

STRIP-A-MATION

Das Grafiksystem STRIP-A-MATION wurde entwickelt, um “Badlands Pete” noch gréBere
Realitétsnahe und Tiefe zu verleihen. Mit STRIP-A-MATION kinnen die Akteure durch Tiiren,
vor und hinter Objekten vorbei, Leitern und Treppen herauf und herunter sowie in geheime
Passagen gehen. Mit etwas Ubung gibt lhnen die Joysticksteuerung von “Badlands Pete”
zusammen mit der STRIP-A-MATION Grafik die Freiheit, sich beliebig durch die Badlands zu
bewegen.

STEUERUNG

Joystick

Bei Bewegung des Joysticks nach links oder rechts bewegt sich Pete in diese Richtung, wenn
ihm kein Objekt oder Gebédude im Weg steht. Wenn der Joystick nach oben bewegt wird,
wendet sich Pete vom Schirm ab und geht in diese Richtung, bis er auf ein Hindemis trifft.
Wenn der Joystick nach unten bewegt wird, dreht sich Pete um und kommt auf Sie zu, bis er
auf ein Hindernis trifft.. Bei Betédtigung der Feuertaste oder der Leertaste zieht Pete seine
Revolver und beginnt zu schieBen. Er schieBt so lange weiter, bis ihm die Munition ausgeht.
Solange seine Revolver gezogen sind, bestimmen die Bewegungen des Joysticks die
Zielrichtung. Mit gezogenen Waffen kann Pete also nur zielen und schieBen. Doch je langer er
zwischen einzelnen Schiissen zielt, desto genauer trifft er. Seine Kugeln fliegen nicht nur
geradeaus, sondern auch auf und ab und von einer Seite zur anderen. Manchmal muf Pete
seine Position wechseln, um sein anvisiertes Ziel treffen zu kdnnen. Bei Betétigung der
Leertaste schiebt Pete die Revolver wieder in die Holster. Beachten Sie bitte, daB sich Pete erst
wieder bewegen kann, wenn er die Revolver zuriickgesteckt hat.

Tastatur

Leertast Pete zieht die Revolver oder steckt sie zuriick
0 Pause und neues Spiel

F3 Bildfrequenzwechsel 50/60 Hz

F10 Gerduscheffekte an/aus

STATUSFELD

Das unter dem Spielfeld liegende Statusfeld enthdlt die folgenden Informationen:

Energie: Die Vitalitat oder Gesundheit Petes ist an einem glasernen Herz ersichtlich, dessen
Blutinhalt bei Energieverlusten abnimmt. Pete verliert Blut, wenn er angeschossen wird, und
gewinnt Blut durch das Einsammeln von Bonusobjekten.

Punktestand: Petes Punktestand wird entweder als Kopfgeld oder als Belohnung in Dollar
angezeigt. Jedesmal, wenn Pete ein Bonusobjekt aufnimmt oder einen Ubeltéter hal

kann zusdtzliche Munition von Leichen oder in Form von Bonusobjekten aufnehmen.
Suchplakate: Am Anfang jeder Ebene erscheint in der Mitte des Statusfeldes ein Miniplakat
mit der meis Person in den Badlands. Dieses Plakat verschwindet, wenn das Spiel
aufgenommen wird, kann jedoch spdter an der Gefangni wieder werden.
Bonusobjekte: Die Personen haben verschiedene Bonusobjekte bei sich, wie
Eisenbahnfahrkarten, Bibeln und Spielkarten. Nach Aufnahme eines solchen Objekts erscheint
im Statusfeld eine entsprechende Ikone.

SPIELRAHMEN
Badlands Pete strebt danach, mdglichst viele Kopfgelddollar an sich zu bringen und in die
Badlands-Spitzentabelle aufgenommen zu werden
Wertung: Die Wertung erfolgt in Dollar. Durch das Einsammeln von Bonusobjekten, die
Rettung von Gouverneurstochtern, die Bewdltigung von Spielebenen und das ErschieBen von
Banditen kommt Pete zu Geld. Wenn er Unbeteiligte tétet oder
gegen andere zuerst zieht (es sei denn, er hat es mit den schlimmsten Revolverhelden zu
tun), werden ihm Dollar abgezogen. Ein positiver Punktestand wird stets als Kopfgeldwert
angezeigt. Sollte sich Pete als besonders schieBwiitig erweisen, kann er auf einen negativen
Punktestand rutschen, der sich in Form einer Belohnung auf seinen Tod ausdriickt.
Die Personen: Jede Person in diesem Spiel hat einen bestimmten Wert in Dollar. Wenn die
Absichten einer Person nicht ganz klar sind, kann der Wert entweder positiv oder negativ sein,
je nachdem, wie Pete auf diese Person reagiert. Die folgende Tabelle enthalt hartgesottene
Banditen oder Renegaten; Personen, die Pete vielleicht helfen oder ihn angreifen; und Leute,
die Pete kein Haar kriimmen wiirden.
Berghewohner $250 Kommen aus den Bergen in die Stadt, um ihre Felle zu verkaufen und
einen Heidenradau zu machen.Abtriinnige Indianer$100 Listige Halunken, die es auf Petes
Skalp abgesehen haben.
Mexikanische Banditos $150 Sind nach Norden gekommen, um der Revolution zu entgehen
und etwas Ruhe und Frieden zu finden.
Viehdiebe $500 Abschaum der Menschheit. Klauen alles, was nicht festgebunden ist.
Geister von Anno 49$XXX Verlorene Seelen, die Pete nicht die Spur einer Chance bieten.
Prediger $750 Streitstichtige alte Kleriker voller Feuer, Schwefel und billigem Whisky.
Farmerfrauen $350 Liebevoll, aber hart. Mit ihnen sollte sich Pete besser nicht einlassen.
Farmer $450 Mit den Farmerfrauen verheiratet. Schuften hart, sind sehr fleiBig und
ausgesprochen reaktiondr.
Bardamen $650 Bieten allen, die keine Wurzeln schlagen, Trost. Doch die vielen langen Nachte
haben sich aufs Temperament ausgewirkt.
Barmanner/ Geschaftsleute $550 Geschaftsfreudig, ohne einen Zoll nachzugeben.
Sheriffshelfer $950 Vertreten in den Badlands das Gesetz, wenn man das so nennen kann.
Manch einer ist bestechlich.
Squaws $250 Friedlich und gehorsam, kaum der Miihe wert, aber aufgepaBt, wenn sie am
Peyote waren.
Spieler $850 Sie leben fiirs Spiel und sind selbst bereit, dafiir zu sterben.
Schaffner $75 Helfen Pete auf den Zug. Problem mit dem Bestimmungsort.
Leichenbestatter§125 Diese alten Manner halten in den Badlands den Ort sauber. Um die
Wiiste kiimmern sich die Geier.
Bankbesitzer $100 Hiiten das Geld, reden schnell und zahlen noch schneller.
Alte Damen $50 Was ware der Wilde Westen ohne diese Herzen, die Apfelpastete backen und
den hubschen Madchen guten Rat geben.
1: $2500
Bonusobjekte: Wahrend des Spiels stdBt Pete auf verschiedene Objekte, die ihm bei seiner
Rettungsmission helfen. Manche liegen einfach herum, andere bekommt Pete von Leuten
angeboten, und wiederum andere kann er den Leichen von Banditen und Renegaten
abnehmen.
Eisenbahnfahrkarte Erleichtert den Weg in die néchste Stadt.
Kugeln Fiillen Petes Patronengiirtel auf.
Goldene Dollar Bonuspunkte.
Silberne Dollar Bonuspunkte.
Kartenspiel Bonuspunkte.
Bibel Bonuspunkte.
Messer Bonuspunkte.
Strumpfgiirtel Bonuspunkte.
Kuhfladen Gibt Pete mehr Energie.
Glas Bier Gibt Pete mehr Energie.
Gebratenes Hahnchen Gibt Pete mehr Energie.
Flasche Red-Eye Gibt Pete mehr Energie.
Wurst mit weiBen Bohnen Gibt Pete mehr Energie.
Kanne Kaffee Gibt Pete mehr Energie.
Ebenen: Auf jeder neuen Ebene miissen mehr Gouverneurstochter gerettet werden. Zugleich
nehmen die Mitwirkenden an Zahl und Aggressivitat zu, so daB das Spiel immer schwerer

d Itet werden, riicken die

wird. Wahrend auf einer Ebene die Badlands-B
Friedenshiiter, Kopfgeldjéger und anderen aggressiven Gesellen Pete immer dichter auf die
Pelle, so daB er schneller handeln muB. Jede Ebene besteht aus den drei Grenzstédten der
Badlands, die durch eine Eisenbahnstrecke miteinander verbunden sind.

Spielende: Das Spiel ist zu Ende, wenn Pete die Energie ausgeht, bis er tot umféllt. Wenn
seine Wertung hoch genug ist, kann er in eine Spitzentabelle aufgenommen werden.

TIPS

Zielen und SchieBen: SchieBen auf kurze Distanz ist nicht immer sehr genau. Wenn Sie
Probleme dabei haben, Feinde in unmittelbarer Nahe zu treffen, empfiehlt es sich,
zuriickzutreten oder seitlich auszuweichen.

Wahl von Zielen: Wenn Sie sich nicht iiber die Absichten einer Person sicher sind, warten Sie
ab, bis sie die Waffe zieht, ein Bonusobjekt anbietet oder Pete ignoriert, bevor gleich
losgeballert wird.

Von einer Stadt zur anderen: Mit dem Zug zu fahren, ist fiir Pete viel gestinder als zu laufen.
Fahrkarten konnen wahrend des Spiels gefunden werden. Ohne Fahrkarte kommt man nicht

auf den |

erhélt Pete Kopfgeld. Ihm werden jedoch Dollar abgezogen wenn er eine nicht- ag
Person totet. Ein negativer Punktestand erscheint in Form der Belohnung, die femdllche
Kopfgeldjéger fiir Pete erwarten diirfen.

Gouverneurstachter:Auf jeder: Spielebene ist eine entsprechende Anzahl von
Gouverneurstochtern zu retten. Sie werden im Statusfeld angezeigt. Wenn eine Tochter ihrem
Schicksal entgeht, verschwindet eine Figur aus dem Statusfeld. Nach Rettung aller angezeigten
Tochter ist die betreffende Spielebene bewaltigt.

Munition: Die Munitionsmenge, die Pete in seinem Giirtel hat, ist an der Anzahl von Kugeln im
Statusfeld erkennbar. Wenn Pete seine Revolver abschieBt, sinkt die Anzahl der Kugeln. Pete

MERITI

Disegno Gioco di Steven ‘Grizzly' Cain Disegno Programma di John ‘Dry Gulch’ Gibson Disegni
grafici di Martin ‘Kid" Calvert Musica di Steven ‘Grizzly' Cain Documentazione di Steven ‘Grizzly’
Gain, Scott ‘Peyote’ Johnson e Robert ‘Bobcat’ Katz. Pubblicato su un Portafoglio Atari
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BADLANDS PET

ISTRUZIONI PER 1 COMPUTER ATARI ST/STE ED AMIGA CBM

INTRODUZION

Il viso preoccupato del Governatore si accigli mentre rilesse la lettera scarabocchiata su un
pezzo di carta che gli era stata consegnata avvolta intorno ad un sasso. Le sue amate figlie
erano state rapite dagli abitanti poco raccomandabili dei teritori di Badlands. Se voleva
rivederle avrebbe dovuto pagare un riscatto... ma il Governatore aveva altre idee.

Nel suo ufficio marci Pete Coyote, conosciuto in tutto il West come

Badlands Pete. Il suo stile di pistolero veloce a due mani e il suo sguardo glaciale erano
caratteristiche note e temute ovunque e da tutti. “Ho un nuovo lavoro per te Pete, arrivata I'ora
difargliela vedere a quelli di Badlands.” Pete guard frec il Governatore e da sotto la
falda del cappello gli chiese “OK, ma io cosa ci guadagno?”.

“Va bene Pete, pagher I'intera taglia su tutti quelli che incrociano la tua strada, ma la gente in
paese potrebbe offrire una taglia sulla tua testa in ricambio”. Pete fiss il Govematore negli
occhi. “Non mi va Governatore, il gioco non vale la candela ... cosa ne dice invece di cinquemila
dollari per ogni figlia che le rimando a casa sana e salva?”.

“Cerca di avere un cuore Pete, cosa ne dici di due e mezzo? Sai quante

figlie ho cresciuto!” Pete sorrise cinicamente. “In oro Governatore, voglio essere pagato in oro”.
E pronunciate queste parole, Pete gir sui suoi tacchi ed usc dall'ufficio. Il Governatore si alz da
dietro la scrivania e si volt verso la finestra. Mentre fissava in direzione di Badlands, si domand
s la gente | fuori sapesse cosa stava per accadere.

ISTRUZIONI DI CARICAMENTO

Spegnere il computer e staccare tutte le unit periferiche che non sono necessarie. Inserire nel
drive A il disco programma di Badlands Pete ed accendere la macchina. Appare la schermata
iniziale con il titolo. Per iniziare il gioco, premere il pulsante di ‘fuoco’ sul joystick.

INTRODUZIONI DI STRIP-A-MATION

Il sistema di grafica STRIP-A-MATION stato sviluppato per aggiungere realismo e profondit a
Bandlands Pete. | personaggi di STRIP-A-MATION possono muoversi davanti e dietro ad
oggetti, salire e scendere scale, scale a pioli, passare fra porte e passaggi nascosti. Dopo aver
familiarizzato con i controlli del joystick per Badlands Pete e con la grafica STRIP-A-MATION, ci
si potr spostare liberamente nei territori di Badlands in qualsiasi posizione ed in qualsiasi
momento.

CONTROLLI DEL GIOCO

Controlli del Joystick

Per spostare Pete a destra e a sinistra, spostare il joystick in quelle direzioni se il percorso non
ostacolato da oggetti o costruzioni. Se si spinge il joystick in avanti, Pete fa dietrofront e inizia a
camminare nella direzione opposta allo schermo fino ad incontrare un ostacolo. Se si spinge il
joystick all'indietro, Pete si gira ed inizia a camminare verso di te fino ad incontrare un ostacolo.
Se si preme il pulsante di Fuoco o se si preme la Barra di spazio, Pete sfodera le pistole ed inizia
a sparare. Pete continuer a sparare fino a quando non ha avr terminato le munizioni. Se si
muove il joystick mentre Pete ha in mano le pistole, si potranno puntare le pistole nella
direzione desiderata. Mentre Pete ha in mano le pistole, i suoi movimenti si limitano a puntare e
afar fuoco. Pi tempo Pete impiega a mirare un bersaglio e pi precisi saranno i suoi colpi. Le
pallottole di Pete non viaggiano solo in linea retta, ma si muovono in alto, in basso, dentro e
fuori dallo schermo per colpire il bersaglio desiderato. Se si preme di nuovo la barra di spazio,
Pete riporr le pistole nel fodero. Occorre notare che Pete non pu spostarsi fino a quando non
avr messo via le pistole.

Controlli di tastiera

Barra di spazio Togliere o mettere le pistole nel fodero.

Tasto numerico 0 Pausa e riavvio del gioco

F3 Passaggio frequenza di immagine da 50 a 60Hz

F10 Disattiva/attiva suono FX

IL PANNELLO DI STATO

Il pannello di stato visualizzato sotto la finestra del gioco, contiene le seguenti informazioni:
Energia: La vitalit o salute di Pete appare come un cuore di vetro pieno di sangue e che, come
perde energia, il sangue sgocciola via. Pete perde sangue quando viene colpito e riguadagna
sangue quando si raccolgono gli oggetti premio.

Punteggio: Il punteggio di Pete appare in dollari sia come taglia sia come ricompensa. La taglia
viene raccolta ogni volta che Pete raccoglie un oggetto Premio o elimina un personaggio
cattivo. | dollari vengono sottratti dal punteggio di Pete quando uccide un personaggio non
aggressivo. | punteggi negativi mostrano la ricompensa che i cacciatori di taglie, nemici di Pete
incasserebbero se riuscissero a prendere Pete.

Figlie del Governatore: Ogni livello di gioco ha un corrispondente numero

difiglie da salvare, che vengono visualizzate nel Pannello di stato. Mano a mano che ogni figlia
viene salvata, dalla zona del pannello apparir una figura. Quando sono state salvate tutte le
figlie, si completato quel livello.

Munizioni: La quantit di munizioni che Pete ha nella bandoliera viene mostrata dal numero di
pallottole visualizzate sul Pannello di stato. Come Pete spara con le pistole, il numero di giri
visualizzato diminuisce. E' possibile raccogliere ulteriori munizioni dai cadaveri dei personaggi
uccisi o come oggetti Premio.

Volantino di Ricercato: All'inizio di ogni livello, su un volantino miniaturizzato al centro del
pannello di stato, appare la persona pi ricercata in Badlands. Questo volantino scompare

quando ha inizio il gioco, ma pu essere rivisto dando un’occhiata ai volantini di Ricercato appesi
al muro della Prigione.

Oggetti ‘Premio’: | vari personaggi sono portatori di diversi oggetti premio, come ad esempio i
biglietti ferroviari, bibbie, carte da gioco e cos via. Dopo che un oggetto stato raccolto, la sua
icona appare nel pannello di stato.

OBBIETTIVI DEL GIOCO

L'obbiettivo di Badlands Pete quello di raccogliere il numero pi alto di dollari delle taglie e di
poter entrare nella Tabella dei punteggi alti di Badlands.

Punteggio: Il punteggio misurato in dollari. Pete guadagna del denaro di ricompensa quando
raccoglie gli oggetti Premio, salva le figlie del Governatore, completa un livello e spara ai
fuorilegge, mentre perde dei punti quando viene ucciso uno spettatore innocente oppure
quando Pete il primo a sfoderare le pistole contro chiunque tranne i pi duri fuorilegge. |
punteggi positivi vengono sempre visualizzati come valori di taglie. Se per Pete ha il grilletto
facile, possibile che i un p gio negativo, ) da una taglia per la sua
morte.

IPersonaggi: Ogni personaggio nel gioco ha un valore in dollari. | personaggi con le intenzioni
poco chiare, possono avere un valore positivo 0 negativo a seconda delle reazioni di Pete nei
loro confronti. L'elenco che segue suddiviso in due sezioni per indicare quali sono i fuorilegge
ed i rinnegati, quali sono i personaggi che possono aiutare o attaccare Pete e quali invece
improbabile che si comportino in modo da far male a Pete.

Montanari $250 Scendono dalle montagne per trattare pelli e sollevare un putiferio.

Indiani rinnegati $100 Persone infide e ripugnanti che sono a caccia dello scalpo di Pete.
Banditi Messicani $150 Sono venuti al nord per fuggire dalla rivoluzione e starsene un po’ in
pace e tranquillit.

Ladri di bestiame $500 Esseri spregevoli, rubano qualsiasi cosa che non legata.

Spiriti del ‘49 $XXX Anime perse che non lasciano a Pete nessuna possibilit.

Predicatori $750 Vecchi pastori scorbutici, pieni di fuoco, zolfo e whisky che costa poco.

Mogli dei fattori $350 Buone, ma dure. Pete non deve prendersi delle libert con loro.

Fattori $450 Mariti delle suddette, lavoratori operosi e attivi ed estremamente reazionari.
Ragazze del saloon $650 Le amiche dei vagabondi, ma tutte le notti piccole le hanno un po’
scombussolate.

Baristi/negozianti $550 Ansiosi di fare affari, ma non cedono di un centimetro.

Deputati dello sceriffo $950 La legge com’ in Badlands, ma questi uomini possono essere
corrotti.

Squaw indiane $250 Tranquille e sottomesse, non vale la pena preoccuparsene, ma bisogna
stare attenti che non siano state da Peyote.

Giocatori d’azzardo $850 Vivono per il gioco e sono pronti a morire per esso.

Controllori ferroviari $75 Aiuteranno Pete a salire sul treno con destinazione ‘guai’.

Becchini $125 In Badlands questi vecchi uomini mantengono il luogo pulito. Le poiane si
prendono cura del deserto.

Bancari $100 Tengono in custodia il contante. Parlano velocemente e contano i soldi in modo
ancora pi veloce.

Anziane signore $50 Dove sarebbe il west senza queste persone che sfornano torte di mele e
danno consiglio alle aspiranti dive!

Figlie del Governatore, valore del loro salvataggio: $2,500 dollari.

Oggetti Premio: Durante il gioco, Pete incontrer diversi oggetti che lo aiuteranno nella sua
missione di salvataggio. Alcuni oggetti verranno semplicemente trovati in giro per la citt ,mentre
altri gli verranno dati da personaggi che incontra nei suoi viaggi ed altri ancora possono essere
raccolti dai cadaveri dei fuorilegge e rinnegati.

Biglietto ferroviario Concede facile accesso alla prossima

citt Proiettili Riempie la bandoliera di Pete

Dollaro d’oro Punteggio premio

Dollaro d’argento Punteggio premio

Mazzo di carte Punteggio premio

Bibbia Punteggio premio

Pugnale Punteggio premio

Giarrettiera Punteggio premio

Torta bovina Aumenta I'energia di Pete

Bicchiere di birra Aumenta I'energia di Pet

Pollo arrosto Aumenta I'energia di Pete

Bottiglia di Red-Eye Aumenta I'energia di Pete

Caffettiera Aumenta I'energia di Pete

Salsiccia e fagioli Aumenta I'energia di Pete

Livelli: Il numero delle figlie del Governatore che devono essere salvate per completare un
livello, aumentano al completamento di ogni livello. Per ogni livello successivo, aumenta il
numero di personaggi e I'aggressivit di ognuno di loro, rendendo il gioco sempre pi difficile.
All'interno di un livello, come gli abitanti di Badlands vengono eliminati, i funzionari di pace, i
cacciatori di taglie e gli altri personaggi aggressivi, inizieranno a circondare Pete forzandolo a
reagire velocemente. Ogni livello costituito da tre citt di frontiera nel territorio Badlands,
collegate da una linea ferroviaria.

Fine del gioco: Il gioco termina quando Pete rimane senza energie e cade a terra morto. Se il
suo punteggio sufficientemente alto, quest'ultimo potr essere salvato in una tabella di punteggi
alti.

SUGGERIMENTI E CONSIGLI

Mira e spari: Una sparatoria ravvicinata non sempre delle pi precise. Se si ha difficolt a colpire i
nemici che si trovano vicino, cercare di allontanarsi o di spostarsi dentro o fuori dallo schermo.
Scelta dei bersagli: Se non si sicuri delle intenzioni di un personaggio, preferibile osservare ed
attendere per vedere se lui (o lei) sia il primo a puntare la pistola, ad offrire un oggetto premio a
Pete prima che inizi a sparare con le pistole.

Viaggi fra le citt: Viaggiare in treno invece di camminare molto pi facile e preferibile per la
salute di Pete. Durante il gioco possibile trovare biglietti ferroviari. Senza il biglietto non
consentito I'accesso al binario della stazione.
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