California
Games"

English

CBM 64/128 CASSETTE:

Press SHIFT and RUN/STOP ond press PLAY on the cossefe recorder.
s e e o
cassefte fikes are sequentiol if you wont fo lood and

whece the must rewind -m““?
E:r:u’::ﬂ-uzﬁ" Mu-im:m='"IE' 4‘
Skoteboording holp on positoning

the cassefle mus! be rewound to o posifion
The order of events 5 in the ophions menu. It may help on
the tape if you zero the fape counter affer looding the main meny and
the counter reading ofter soch event
After complefing event no. 3 insert cassette side 2. rewind and press PLAY
To abort ony even! whether proctising press RUN/STOP and 1
RESTORE. The men wil be reooded from crsefe.
SPECTRUM CASSETTE:
Type LOAD"* ond press ENTER. Press PLAY on the cassaife recorder.
AMSTRAD CASSETTE:

Press (TRL and SMALL ENTER Press PLAY on the cassette recorder.
ATARI ST:
insert disk | into drive and switch on the computer. Joystick control recomme
CBM AMIGA: "
Insert progrom disk info drive ond furn on computer
IBM /PC:
T SR e e L e
KEYPAD JOYSTICK

\3(
S a-O -
“%
SPACE BAR ond 0 key = FIRE BUTTON

(TRL - § = togghe sound on/off

(TRL - Bt = return fo main men.
N.B. ATARI ST, (BM AMIGA and IBM/P( users follow instructions for (BMé4/1 28

Starting Play

When the CALIFORNIA GAMES title screen the FIRE BUTTON on your
hﬁimhﬁmmﬂlm“ﬂhlﬁrd
ﬁﬁq-h.tﬂﬂl:“:hm‘:ﬁhﬂz&ﬁuﬂr;m.
use your joyshck fo move the cursor o your ress BUTTON.
qﬁﬁu-ﬂ-hmhm&ﬂ-ﬂw

OPTION |. (ompete in Al the Events (ompete in ofl six events. The number of

o nole

— ol
LYY
e B

It ophwes gwor ded special rophy

mqi;éfm&-f%ﬂn:#. I’n‘lﬁh
n .

e o s B Pipe Skateboord Foot Bog, Surfing, Skating

® You'l first be asked 1o enter your nome and pick o sponsor.

* Type your nome on the keyboord ond press the RETURN/ENTER key.

* Usa the ) (CBM 64)/ Amstrod) 1o the
Hmn‘mhmﬂ dehﬂ:' g

. the nome and sponsor selechon for sach oddihonol player up 1o egh!

‘Amsirod) When oll ployers  names and spomsors have been
RETURN/ENTER key ogain

OPTION 2: (ompete in Some Events Similar to Option |, but you compete in the

events of your choice.

* (hoose the event(s) a) (BM the numbered key or move

joystick ond FIRE button. b control
Foys and pess the FRE buton i

The events you choose will be disphayed in purple ((BM 64)/yellow (Spectrum/

-Hlu ore finished the events move the cursor 1o the word DONE
and press the FIRE buton  You wl then b asked o smer your
name and peck o sponsor

OPTION 3: Compete in One Event

Smdor to Opion: | and ? but vou compete in ony ungle event of your choms
o (DM 84 (hovse B rvent the (orr eponding sumbered ke x Iy
-ﬂlﬂhﬂﬂmhm

. Amrar (hore e contral keys ond pre ing
T R e

OPTION 4: Procnce One Freer

Mo scores are hapt durng procice round

o (BM 84 (hoose e pvent by the orrponding numbersd 1y v by
--—-mh--ul-f?- T .:
hm% event by moving your kv o emung

OPTION §: View Ngh Scores
. e wore ‘oowded w0 of event with e nome of Me pove whe
P, o o

* Mrows the FIRE buon to refurn 1o the meny

OPTION &: View Tile Screen (BN 64 DMLY

* Drgioy: the Wil wreen ond ed

o Mrogs the FIRE button to rpfurn fo the meny
OPTION 6: Delne (antrohs Specrum, hevvod ON(Y

A new apteoms meny wil appear (salected by UP o DOWN o FIlRE)
OFTION [] Defime saf ome

Thes allows you o selec! your A i of keys i the order

FIRE, UP. DOWN. IGNT LEFT

A yous hewve bevchnd radeleng the ko # will rohurn 1o 1.0 mam man
OFTION 7 ) Deline sof o

Thes allow you 'o ke rour e ond et of keys i the order
FRE, UF, DOWN, RIGHT, LEFT

Ahe you hove berined adeheenyg e Loyt wll eturr 1o the mow mens
0PTION 3] Delme bot sen

T alhows pou o e Ly b ho® e
DPTION 4) Deloudt both et

P = preset by

TP =0 DOWE = A LFT =0 DGHT = P FIRE = SPACT

Ser ] Sanclow comirer

DFTION §) Maw Mens

Leturm you ic Be e men.

0FTION 7 Load Seve Recorss New Optams Meny

71 Seve hagh scorer Mllows you 0 sove legh sores 1o lape

77 Lood gh score Allows you v loar hgh score from rape

73 Moin Mooy

Lot pou 1o o meny

The Games
Half Pipe Skateboarding
OBJECT:

The of the hoff ppe svent & 1o rde the boord bock and forth an e
phti”ﬁﬂ* £
* Press the FIE BUTTON 10 lounch your boord and der! e sven!

* lo pown poud move e pysck UP when e shoter 1 pomng up e ude of e

ramg, then move the shck DOWN when the skater 15 pomg down

* To perform o stunt_ move the joystick as shown in the diagrom. Poy aftention fo
becouse ‘MI stick
B R T o st e SR TR A

Tap joystick Right

Tap joystick Left
fo stort Asrial Turn fo stort Asriol Turn
Press the FIRE Press the FIRE
BUTTON 1o start { l! !, } BUTTON o start
Hand Plont \ HondPlont

Tap stick Right fo stort Kick Turn Tap stick Left to stort Kick Turn
* Jo start o kick turn, move the, os indicated on the diogrom above. Forn
mmhmﬂh moment fo stort the turn, and holding the
joystick until the moment you'd wipe out.
* [o stort an oerial tumn_ fap the joystick in the direcion indicated above. To
perform thes move  you mus? be in the air off the edge of the romp before
tapping the joystick

omount of risk you toke. For exomple, if you hold o turn until the fost
more h’“ﬁzﬂﬂﬂt‘l:ﬂﬂ.' Some stunts are move :ﬂ
sarn higher scores than others.

Stomt WA poeersr M 5 o

Kick Turns 100 300

HondPlonts 400 700

Aeriol Turms 400 999
Foot Bag
OBJECT:

ing of the sock with your feet, knees and heod you must iry fo mak

ﬁtﬁ; o gl ooy Y s v b s s

you perform

® Press the FIRE BUTTON to kick the bog into the air ond starf the event.

o s the b folls bock toword the ground,press the FIRE BUTTON o kick opoin
W o b by e e

*fo heod the FIRE BUTTON just before the bedow
*Hr;-;d b, press fust bog drops

® Move the joystick as indicated in the diogrom lo control other movements
Jump

Move loff  a3=OQ)~>  Move Right

¢

Turn Around (About foce)
® Severol types of kicks induding inside kicks, outside kicks, jumping
e different types of kicks move fo new positions underneath the

while it's i the oir. For o the the bogwill drop nex? lo
#ﬁiﬁhmh uﬁ'n"u#m ;m*:m‘lmm
on )

® (ther kicks are performed by positioning yourself in different Discover the
muﬂ-iﬁ%h%mmﬂﬂ
SCORING:

[ for soch stunt or kick performed successfully More difficul
sl b Ay o marbdy o o - s b o
deon the bon or Fick # off ha wreen You ako sarn points for '

consacutrve kicks

rﬁﬁdmﬂhﬂhhﬂh ing the

when thrown from ore some stunts fo Iry by combining
kicks ond moves:

Amy Kick: (10 pts.)

Healf Axhe: (250 pts.) Any two kicks with o half spin in between.

Full Axle: (500 pts.) Any two kicks with o full spin in between

Horseshoe: (500 pts.) Left back kick + right back kick

Jester: (2000 pts.) Left jumping kick or right jumping kick

Hﬂ.ﬁ* 2500 pts.) Lelt outside kick + right outside kick + left

Doda: (5000 pts.) Laft outside kick + head butt + right outside kick
Off Screen Cancic (1500 pn )

Surfing
OBJECT:

(ampetan wrfing = 2 gome of aymg neor the (el of e wove and
mORGRYTING YO BOOrT MOOMA 31 A Ride e foe o P wove movng
bock and forth = and aut of e hbe ":t-ddh-n-y::&-
your nde comes lo an end

* Press the FIRE BUTTON 1o cotch o wove and stor! the event

* Mokl the ovinct FFT o ovout wapeng auf 37 the begennng of rour e
* To seer the boord to the surfer s loft move the oystick LFF]

* Jo ceer the boord 1o the wrfer | nght move the oysack BGHT

Ehﬂ“h.ﬂh“ Note et harp N dow
rou

* i you go too cese 1o the boom of the wove you T sither wipe ot or end
rﬁhh;h—l s
* To end your ride deanly go over the lop of the wove
* i you go over e top of the wove and Arn your boord around i e o Yo
(o cotch the wove agow (but you T wspe st f you come bock down of o bod angle)

* You T et | 30 menwtes for the event o 4 wipsouts You >
onger ger -'nm&-i-uiq:p-nﬁ-'m_

Vo ra rrownd b tha lpnath of e e tha mmber of hem cou mabe oo
o

pood eoch e you tvn. Tow oo from fho s or g e
ﬁlﬁJ:-Irh-u q—bbr‘[ﬁﬁi'm
exirg pomts nde up o e top of the wove unil e end of your boord dears the crest
e A and rour e

Roller Skating
OBJECT:
The atvect = rofler shotng 5 to ovosd the abstockes ond cover the (ourie = e bes!

e eme e = momy et & rou 00 perform durmg e pvent
* Press the FIRE BUTTON 1o ort the svent

. rodl the '
i i etk odeypaies
* Move the ovinct 3 shown i The dogrom 10 perform ofver sty move:

(ounter ot wes Lo* Foel
fpin (260 ) Forward T
Oockwese Spm gt Foor
() Farward M
* o squat preu ond hold the FIRE BUTTON
* lo mp release e FIRE BUTTON
'ZHﬂlh“ Tow ¢ olowsd tee lod On the e bof you o0
o rour wr < ove

Score pawnty for sech ablace you ovesd [orn double pomt o mpeng over

Forn the hughest scores for 360 < while jumping obstocies
Avoiding Obstodkes 10-30 points

Jumping Over Obstocies: 0-60 poits

Spinning dump Over Obstocles: 40-120 points

BMX Bike Racing
OBJECT:

B s i e Koo savheni s il
B b o gy ooy g e sl oy e

* Move the joystick RIGHT to stort the svent

* Move the joystick UP to steer left

* Move the joystick DOWN fo sieer right

* Move the joystick RIGHT repeatedly 1o increase your speed

® Press the FIRE BUTTON to jumg.

* Move the joystick LEFT to do o wheelie.

* To begin ojump, move the joystick LEFT as you ride onto o hill or ramp.

© When you e in the oir, use the joystick 1o perform stunts:

Move the stick UP to do o fable top. Hold the stick o5 pos sible
nhnhm-nﬁlzﬁn. " -
-Move the sick DOWN lo do o 360-degree hun

Move the stick LEFT to do o bockword flip.

Move the stick RIGHT to do o forword flip.

. is importon{ fo perform stunts and jumps. You mus! time the Btart and
H:’:mhaﬁlumﬂy. you re nof back in o “centered”
position by the time you lond or complete your stunt, you will crosh

* You're ollowed one “serious” foll or three “easy” folls before you're out of the
roce. If you fip and foll on your heod #'s o serious foll

* At the end of the the FIRE BUTTON to stop. bonus
o ogoig n h g 3. ARG

Table Top 500 l
360Turn
Bodword Flp 1500
Forword Aip 3000

Flying Disk

OBJECT:

The abjectof the Fiying Disk & 1o hvow accurately o he cotcher o the other ond
PPy ekl oy sl ok o

® Press the FIRE BUTTON to storf the event.
* You pef three attempts to throw and catch the disk.
*ﬁwnhhﬂk-ﬁnmﬁhmﬂmﬂﬁuh*dd

® Use the bar af the bottom of the screen fo make your throw. The bar has three
colours: red. yellow ond green hhmuh#ﬁmﬂﬁn

* Jap the LEFT to start swings bock When the needle reoches
the -mmh. ﬁmﬂhﬂmhm
wﬂnhaﬁﬂhdﬁ . lap the stick LEFT ogain fo release the disk.

* The ot the top of the the cofcher fo i the
i T A K ma gy e v o

® As the disk flies ocross the fiekd move the joystick LEFT or RIGHT to run toward
the point where you think the disk will lond

* To catch the disk, you mus! mee! it with your hands. Note that your hands are

extended only when you re running or diving
a * o aftempt an overheod standing catch, hold the joystick UP 1o reach up for the
* [o dive affer the disk_ press the FIRE BUTTON.
SCORING:
Points are aworded for the throw and the catch. For the throw, score points with the
occurocy and height of the toss. The fewer steps the catcher has fo run fo meef the disk,
o

Wﬁﬁummﬂfrhﬂromﬁmmmdhm*ﬂ

-150 pts. for o cotch while running right.

-250 pts. for o catch while running lef.

-250 pts. for o catch while diving right

-350 pts. for o cotch while diving left

-350 pts. for o catch over your heod

C 1907 EPYX i A rights resarved Licomsed to K, Wossix
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(BM 64/128 KASSETTE:

Doe Tontome wee ‘gt rum [mubersn s teuert nupped: Senufren

e
54

§

DWESOMENRAUMTASTE UWD [oste 0 - FEUERENOPY
loste (TRL § = lon pin  wd ursschalien
lowe (TRl b - Roctrgrong oul Grumdmeny

ou! threm um den Menubidschirm ru erholten. Das CALIFORNIA GAMES Meny

:rhﬂl _ﬁu--.hnﬂnnﬂ-ms-
um den Kursor zu dem Punk? ihrer Wohl 1u bewegen, und driicken donn

ﬁl , Sie konnen Ihre Ophon ouch durch sintippen der entsprechenden

Eme besondere Trophoe fix den
hw* wird om Ende des Jetrten Wetkompfes verhehen [ve
We hnden in Reshenfolge siaft

@ Juverst werden Sie gebeten Ihren Namen einzugeben und enen Sponsor 1y

woh en
* lippen Sie thren Nomen ouf der Tostatur sin und dricken Sie die RETURN -Toste.
* Benutzen Sie den Joystick, um den Kursor zu dem Sponsor fhrer Wah! 2y
bewvgen, donn dricken Sie den FEUER-Knop/
!-:Hmﬁﬂﬁgmm u?* Sponsoren &*m.ﬁﬁm
& | . -
Sie nochmale die RETURN- Taste. -
» bin Bildschirm srscheint mit dem Sie uberprifen konnen. ob ofle Nomen korrek!

o Wablen dor WeMtkiimpfe (des Wentkompes) o) CBM 64—Tippen Sie di
bewegen Se ven Joystick und dricken S den FEUER.

;ﬁnﬂm%ﬂ:ﬁﬂﬁﬁHfﬂiﬂl
« Wousis Sie lhwe Auswlil boondat haben, bowegen Sie lhvan Kuvsor com Wort
DONEnd driscken Sie den FEUER -Knopl

3: Tesknohme an einem einzeinen Wettkompf
n dhe mﬁ:-&ﬁhlﬂlﬁd“ﬁnn
* Wohien Sie den Wettkamp! indem S die entsprechende Johl eintippen oder den
Joystck bewegen und den FEUER-Knopf dricken

DPTION 4: Troiming fur einen Wettkamp/

Waihrend des Troininge werden keine Punkte gezahii

Sie den Wettkomp indem it
R e A e e M e

. Soe dee hochsten Punk dhe i den Wertkompfen errescht wurden
ol i o i o S e e s e L

® Driicken Sie den FEUER-Knop! um zum Meni rurickzukehren

OPTION 6: Betrochten des Titelbidschirms von (BM 64

o Jegt den Titedbiddschurm und die ezeinen Punktewertungen

® Dricken Sie den FEUER-Knop! um zum Meni ruriickzukehren

Die Spiele

Skateboard
(Half Pipe Skateboarding)
ZIEL:
eles is! es ouf dem Skoteboard in der Holbrohre hin und

hemaaho il e e o o e Tyt i
, ¢ zum i n
Ay Fihrung vollbrngen.

® Driicken Sie den FEUER-Knop/, um [hr Skoteboord 2u starten.

U on, bowngen Sio dow Joputich OO woma dor Febrer o0 dor
Mirommd bocooh, S bova S o I ROMTER e o e

o U sin Rumsistuck 20 volliingen, th e Jovstik sl as i
Dogramm -numm.m.ﬁ-z-:?ﬁm Sio don
wr*mnqﬁ -huhym_ﬁmﬁﬂh
Srzen scheiden Sie ous dem Wettkamp/ ous

mﬁn"’a’“{ |

Drehung in der Luft

!
]

S

Drehung in der

s 2y,
aﬁ---ﬂ e moghct # dov n
e dof e firopunate hr edes rolly st Luminan erhalten

Dructen S den FEUER Knop! um den Y
h;hﬂ Lnop! um den bol o de L 1y schueflen und tartee

o Done dor el arichioll. drichen S don FEUER Kaop! ket bover o oo ven
Rk SR T E T e— "

o B ginae Kapfted dorchevfiivn hichen i dos FEVER nag! s bover
St G Aihoaivony fow Aoples A8 .

“;ﬁhﬁ”hh—.-ﬂhwh
Sorngen

Noch Links gehen ﬂ-%-l- Nach Lachrs gohen

Lorper drahen (90 (rod
* Ferichuadene e und ww Ao innend Duck wortschwsse m
rung Sowie ot dem L und met der Ferie
o Ui s roictwadenen chuie S It e S b 1y sy seuee
Pt e ot e wonn o i der Lo w1 (when S noch reche

(ober 1y wed| o dofl der Dol neben Baen herunterfollen wurde Drucker ' dor



(250 Punkte) Zwei Schisse mil einer halben Krperdrehung
P— (500 Punkte) Zwei Schusse mit siner vollen Korperdrehung

Mt‘iﬁhﬁmhﬁrﬁm\v Rechter Fersenschufl
meﬂhﬁufdﬂ#m
nkqﬂ

MMHWMJWM+MM+ Linker

Deode: (5000 Punke) Linker AuBenrifl + Kopfstoll + Rechter AuBenrif
B sefamges 150 ikt] Gforgen s o, necem o B

Wellenreiten ]
(Surfing) ,

* Drilcken Sie den FEUER-Knopf mﬂﬁﬂmﬂmuﬂhwm
storten.

o Halt Sio dn Joystick nach LINKS gedrick, um v vechindern, do Si schon
am Anfang fres Wolaarites tirzon. g

* Bewegen Sie den Joystick noch LINKS, um des Brett zur Linken des Surfers 1y
o Bewsgen Sie dan Joystick noch RECHTS, um des Brett zur Rechien des Surfers zu

* Wenn Sie v nohe on den Full der Welle heronkommen, stirzen Sie oder
beenden Sie Ihren Wedlenritt, wedl Sie die Welle veriossen.

o Sie solfven sich ouf der Welle befinden, um lhren Wellenritt souber obzuschiie Ben

o Sie kannen ouch iiber den Wellenkomm hinousschieBen und Ihr Brett in der (uft
umdrehen und wieder ouf der Welle Jonden (ober Sie stizen, wenn Sie in einem
schlechten Winke! aufkommen).

Kehre durch, und den Wellenritt fortzusetzen
Rollerskating
ZIEL: |

s Loel i deesem IWelewerD 1S, MNOeMissen ouszuweschen und den KLrs in oer
besmaoglichen Zeit und mit so rﬂnw wie moghich 7u beenden.

® Driscken Sie den FEUER-Knopl, um das Spiel zu storten.
® Rollen Sie den zversi ouf die HOCH-Position, donn ouf die RUNTER-
Position, um nmnmmmmm

* Driicken Sie den FEUER-Knop/ und halten Sie ihn gedriick? um in dhe Hocke rv

lllmiihm.lanh, um Tu springen.
MﬁﬁwnuﬂHMﬁihM s
werden oflerdings beim dritten Sturz disquolifiert und scheiden ous dem Rennen ous.
PUNKTEVERGABE:

Sie erhalten fir jedes Hindernis dem Sie ousweichen, Punkte. Sie erholten dhe
:hhﬁMmHﬁmHuﬁ

Himdev wr
Korperdrobung wilhrond des Spronges ber sin WindernisA (- 20 Punkte

BMX-Gelandekurs

(BMX Bike Racing)

ZIEL:

Das Ziel ist, den Gelandekurs in der schoelisten Zeit zu beenden, Kunststiicke v
vollbingen und Hindernissen ouszuweichen oder uber sie driberzusprngen. Der
schnellste und woghotsigste Fohrer gewwnnt der: Wettk ompf
Bewegen Sie den Joystick nach RECHTS, um des Spiel ru starten
Bewsgen Sie den Joystick HOCH, um Ihr Motorrod noch kinks zu lenken
Bewsgen Sie den Joystick RUNTER, um lhr Motorrod noch redhts zu lenken.

wanmm-&m um fhre Geschwindigkeit 1u

MBHM—M um Iy sprmgen.
* Bewegen Sie den Joystick noch LINKS, --flunﬂilurduﬂu

iﬁiﬁhrmti sinen Hugel oder sine Rompe

-Mﬁr#lﬁﬂihhhhﬁm_m
Kunststixcke durchrufubren. Bewegen Sie den Joystick HOCH, um sinen Weitsprung
Mﬂliﬁﬁlrd wie maglich und lassen Sie iha los, un
Joysnck um eine 360 Grod-Drehung in
der Horizontalen durchzufuhren. -Bewegen See den noch LINKS, um sinen
Ruckwortsruck durchzufilbren. -Bewsgen Sie den Joystick noch RECHTS um sinen
Vorwiirtsruck durchzufisren.

* Wichtig isi, den fir die Springe und Kunststicke
mnmm i Anfang und Ende hves Kumssics
Mﬂ
Rod stirzen.

® Sig haben sinen “schweren” Sturz und ]
dem Rennen ousschesden Sollten Sie einen Ruck mit dem Motorrod vollfihren und ou’
lhrem Kopf londen, so ist dies ein schwerer Shurz.

Versuchen Sie, den Kurs unterholb der 7 Minuten-Grenze v beenden. Je besser

nm:i. . und Bonuspunkie fir dhe Dover Ihrer Kunsistiicke. Hier ist sine
minimalen und maximolen Punktevergabe fur jedes Kunststiick.
Kemststiick Miniwor  Max bwom
Auf dem Hinterrod foheen 100 200
Springen 200 400
Woitsprung 500 1000
Drobung um 360 Grod
in der Horizontolen | 000 2000
Ruckwoirtsruck 1500 3000
Vorwtirtsruck 3000 6000
Frisbie
(Flying Disk)
ZIEL:
m""gﬁ e 3. gy g e oy b by
-Mmkinmw“ﬂuﬂﬂﬂm

® Sie haben drei Versuche, die Scheibe ru werfen und ru fangen.

® Versuchen Schesbe wert w dofl der am anderen
b R T A o

® Benutzen Sie den Bolken am unteren Bildschirmrand. um fhren Wurf
ouszufiihren. Der Bolken hat drei verschiedene Farben: Rot, Gedb und Grim.
Sie den grimen Abschnitt fir dhe kraftvollsten Wiirfe.

b
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vergeben
-150 Punkte fiir das Fangen, wihrend Sie noch rechts rennen.

-250 Punkie fir dos Fangen, wiihrend Sie noch links rennen.

-250 Punkite fiir dos Fangen, wenn Sie Bich noch rechts ouf den Boden werfen.
-550 Punkre fiir dos Fongen, wenn Sie sich noch links ouf den Boden werfen.
350 Punke fir des Fangen iiber lhrom Kopf

ﬂlﬂ?hﬂh&lﬁlﬂlm.lhumw

O PROGLAN mmnm UMBEFUGTES
NOMEREN WD

DI R AT

m&m

California
Games™

Italiano

CASSETTA: CBM 64/128:

Premere confemporaneamente i fasti SHIFT e RUN/STOP, & premere PLAY sul
Tmumﬂu registrata con ire eventi sul lato | ¢ ire eventi dul lato 2.
ﬂm“nmtnnﬂw-

a un evento
:ﬁl m dovrefe il nastro
sig rﬁ nmnﬂ::ﬂ, . dm?'l :
rﬂﬂmulﬂ ﬂﬁlm#ﬂmmﬁnw
L 'ordine deghi eventi & nel menu delle

mﬁhi
azzerando il contatore del

m mmlmp’hﬂ,immﬁﬂmﬂﬂaﬁ
mﬁpmm

anuﬂm{nnhmimhm:mmr

Pec do quotsiosi quando sorele i quando forefe solo
pip:'mllﬂam::ﬂ .::um 4
ovtomatxomente dello cassefto.

ATARI 5T:
Inserire i disco e occendere i computer Vi consighiomo di utlkizzore il joystick.
(BM AMIGA:

Accends il computer e inserisci il dischetto progromma. Il gioco si corica e giro
oufomaticomente.

IBM PC:

Inserire il disco nell unita disco A, con | efichetta rivolta verse ['afto. Quando A:
appare sullo schermo, digitare le letere CAL GAMES ¢ premere il fasto ENTER.

Controlfi:
Usare la festiera per imitore lo joystick, nel modo seguente:

KEYPAD JOYSTIKK

v b
&

— ol g
e B
ey O W

SPACE BAR ¢ tasto 0 = FIRE
(TR = Swono su ogni tonfo
(TRL - E5( = Ritornare of menu.

INIZIO DEL GIOCHO

Hlﬁﬂt&uhﬁpﬂ Eimﬂlf
joystick per continuare fino ollo schermo del menu. Il meny de/ Gomes offre
j opzioni sul (BM 64 ¢ di sato su Spectrum

Lfﬂﬁm&lﬁl m*mﬁm'ﬂj II.I'
* Prima i sard chiesto inserire il tuo nome ¢ i fvo sponsor.

© Batti il two nome ¢ premi il testo RETURN.

*Usail il cursor sul il tasto
s e by o e

'hﬂllﬂﬂh ﬂﬁm_rmhln Quando rutti |

nomi dei glocatori ¢ dei sponsor sono shofi premi di muovo i fasti
rh schermo per ko verificazione. Se tutti il nomi sono

YESo &:ini mm-wl’%

batti A. Se ¢'d bisogno di combiore sedeziono NO o batti B

OPZIONE 2: (ompetere solo in okuni eventi
£ Similie od opzione | mo competi solo nei glochi di tue scella.

 Scogh levento (event)
® Batti il testo col numero corrispondente o muovi il joystick & premi il tasto FIRE
® Gli eventi che scoghi saranno mostrati in violo.

* Quando hai finito di sceghere gl eventi 0 muovi il cursor sulle parolo DONE
(fatte) @ premi il testo FIRE. o

OPZIONE 3: (ompelere in un evenio solo

ﬂmm-ﬁ-ﬁn | @ 2 ma puoi compelere in quaksiasi evento di tuo

. i
”ﬂi:ﬁmtun:ﬁimdmawnm

OPZIONE 4: Allenarsii in un evento

Il punteggio non & tenuto duronte gii allenamenti. ;
MMHWimdwwum

in tutti g eventi, con i nomi dei
'i‘lmr per ritornare ol meny.

* Fsome del tifolo ¢ dei credit
® Premi il tasto FIRE per ritornare of menu.

I Giochi

Half Pipe Skateboarding

OBBIETTIVO:

L'obbéettivo di questo evento é di correre sullo rampa avanti e indiefro,
completondo stunfs (on i lempi Necessari & con precisione.

® Prami i tocky FIRE ner lonciars il o hoord [peca) o cominciars auacks svante

® Por occelerare, muovi il joystick UP quondo stai andando in si (sullo rampe),
quindi muevi il joystick DOWN quondo stai andando in gi. s

-HhHMI’MJm mhimd

diogrommo. Stoi attento oi fempi, se muovi
rﬂamﬁuﬂhmhmmnim Wm I'evento finisce.
Batti d joystick o Botti il joystick o
MM mwm
mumhm
ﬁnﬂﬂﬂﬁ Premi il tasto FIRE
{ plrm:
ldash
isﬁlp::du
Per soltoro e olli muoi i j come indicato nel diogramme
sopro. MIEH se riesd mﬁwdiﬁmw
prima di girare e tenendo il fino of momento dell vscita.

* Per comindiare un giro in aria, batti il joystick nella direzione indicato sopra. Per

Manovra con successo, devi fuori if bordo
ﬂmmmﬂnﬂ e

-hm:mﬁumm imm;mm
i tasto FIRE mentre stoi arrivando in cimo olle (skater) metterd giv
le mani e ford saltare i board (/'asse hlﬂfmdﬂﬂl ﬁrhtn’limhn

che il boord é passato od arco festo del giocatore ¢ si é posato sullo
Mpwiml:'mumlrhnlmmrm

PUNTEGGIO:
Prendi punti per ogni ocrobazia che riesa o complefare con successo. I o

secondo dei rischi che Per esempio, o girare fino

mmﬂnmduwﬂﬁi ym"nﬂﬂm
sono piv) difficili e guodagnano pi punti di altre.

Acrobazie (Stwat) h Mos sim

Salto # giro imorovvisa 100 o

(Kick Turns)

Mani git e osse inoric 400 700

(Hand Plants)

Giri in ario 400 999

(Aerial Turns)
Foot Bag
OBBIETTIVO:

Cercondo i queste soccotto (bag) con | pied;, le devi
cercore di dore uﬁ;pﬂinﬂhn:‘:‘:mﬂ muﬁﬁdu
exfro punhi se

-Mlmﬂﬂwhnﬁnnnhpﬁimrm

® Mentre lo pollo sto codendo verso il terreno, premi il tasto FIRE per ridorle un
caldo prima che roggiunge il tuo piede.

'Plrh'lmnhlhml; premi il tasto FIRE prima che ko pallo coda sotto
I'altezza dello tue

lﬁmlnﬂmnﬁﬂnﬂ“nmﬂnlm
JUMP (salto)

§

MOVE LEFT MOVE RIGHT
(Muoversi o sinistro) d-?-h. (Muoversi o destra)
TURN AROUND (Girorsi-di faccio)

Mlmﬂfﬁhum
Jﬁmhimj con ['inferno del piede, con |'esterno del piede,

-hm:du muoviti in ung nuova posizione mentre lo pallo ¢ in
arig. Per “ muovit o cosi che ko pollo codrd o fianco, ma non troppo
lontong premi il tosto FIRE quando lo si 510 avvicinando e cosi potrai firare per
mﬂudﬁmrmﬁ'ﬂ

o Altri tipi o tiri somo mettendot in different Scopri i vori modi

ﬁ ih#ﬁm vori movimenti duronte | :
PUNTEGGIO:
Guodagni dei punti per ogni ocrobazia o firo fotto bene.  Acrobazie
esempio, mentre ko pallo é in HH
::hhn -mnh:'ilh:h ﬂ
| punti hﬁ;ﬁﬁhﬂlﬁmﬁﬂﬁ:*
5
ﬁ:ﬂﬁl  di ocrobaze e tiri do provore:
Un tiro qualsiesi: (10 punti)

Half Axle (Metd Asse): (250 punti) Due firi con un mezzo giro fro & loro.
Foll Axbe (Asse Intiera): (500 punti) Dve firi con un giro infiero fro di loro.
mrr-uicnﬂ:rsmmihhﬁmﬂﬂmhl

Jastor (buffone): (2000 punti) Tiro con solto sio di sinistro che di destra.
HHI’M .[ﬂiﬂﬁm:hd"m;mimhi
destro ¢ poi ancoro
Mﬁmﬂimfmimmhimnhlm
estemo.
Off Screen Catch (Prendere lo pallo fuori dollo schermo): (1500 punti).

Surfing
OBIETTIVO:

lwﬁ? ur-ﬂhm“ﬁmﬂuﬁ-
surf con Irmmnnﬁh
H’uﬁ,lﬁnﬁuﬁth ereato doll'onda. “Use”
I'onde i piv possibile prime di finire
-m:ump-muuhmrm

® Tieni il joystick o sinistra per evitore di codere ollinizio del gioco.

* Per manovrare il surf sullo tua sinistra muovi il joystick o sinistro.
* Per manovrore il surf sullo tvo destra muovi il joystick o destra.

® [ieni premuto il tasto FIRE per fore dei giri od siretto. Noto che od
qhm-mmﬁm-w i

-Sul:zumudmhmﬂmﬁ,mmnmhm

-Frhtbnmmhuminhinmdmﬁprwﬂ
* Se voi sullo cima dell’ondo e giri il tvo surf nell'oria, puoi prendere I'ondo di
mfmﬂnmimrﬂﬂdmmﬁ s no codi).

* (i sono 1:30 minuti evento o quatiro codute (wipe outs). Guodogni
”Htﬂﬂh’ﬂmlimﬂﬁ'ﬂﬂﬁ.ww ”

PUNTEGGIO:

[ 0 & basato sulla lunghezzo dello corsa, il numero delle svolte che foi e lo
it': witime. |

donno onche j ol interno del
B e e e e e 3
quest ultime. “Prendere aria” da pure piv punti: cicé corri fino in cima alla cresto fino o
che il two surf non lo tocca pit, quindi girai & continue lo two corsa.

Roller Skating

[ ‘obbiettivo nel pattinoggio é d'evitare gli ostocoli e finire il nel
possibile, M*mmmﬁnﬂn m o
* Premi il tasto FIRE & comincio ['evento.

» Per cominciore o  fo ruotore il sulla posizione UP (SU). Quindi

posizione DOWN (GIU) mmmmm

o el o e o psn

ﬁ:ﬁlm come nm nel diogromma soffo per compiere oftre

Piede sinistro
in ovonti.

Piede destro
n avonh.

® Per abbassarti, premi e fieni schiocciato il tasto FIRE.

* Per saltore, rilescio il testo FIRE

* (arca di evitore tutti gh ostacol], 1i sono permesse Ire codute. Dopo la ferza sei
Mihlumigm
PUNTEGGIO:

Guodogni ostocolo che riesci od evitare. Gd%m,mln
mnhm;dﬂmwiﬁﬁ grodi mentre stoi

pure salando
Mm-mm-mm.
Saltondo sugh ostocoll: 20 - 60 punti
Saltondo ¢ girando segh ostocoli: 40 - | 20 punt

BMX Bike Racing

(BMX Corsa Cidistica)

OBBIETTIVO:

L ‘obbiettivo & di riuscire o i col veloce focendo
mﬁ.m.mﬂ"m”ﬁ"mmﬁ s oo
vincerd ko gora.

 Muovi il joystick o DESTRA per cominciare [‘evento.

® Muovi il joystick UP (SU) per sterzare o sinisira.

© Muovi il joystick DOWN (GIU) per sterzore o destro.

® Muovi il joystick o DESTRA ripetutamente per oumentare | occelerazione.

@ Premi il tosti FIRE per softare.

~ Muow il joysnck 0 SINISIKA per fare ung wheebe (ruofata).

» Par cominciare un softo, muovi il joystick o SINISTRA mentre stai salendo su un
promontoriy 0 ung rampe.

* Quando sei in aria, usa il joystick per fare delle ocrobazie:

- Muovi il joystick DOWN fino o girare o 360 grodi

- Muovi il joystick LEFT (a sinistra) per fara una capovolta ol indietro.

- Muovi il joystick RIGHT (o destra) per fare una capovolfa in avanti,

o ¢ una cosa imporfantissima mentre stoi compiendo ocrobazie ¢ salfi
Mfwmiw:mb Ogni manovra con successo. Se non sei

IHM!MMHnMHﬂMMhm

'Ti coduto ire “focli’ prima di squolificata. Per
wu'ﬁrﬁ.ﬁﬁéumimmﬁm

* Allo fine del il tasto FIRE per fermarti. exfro punti se
E Foy whod mm pev Guodogni extro puni

PUNTEGGIO:

Cerco di completare il per mnmm Piu veloce sei
stk e, /ol gache cxbe punt g e priy il e W
ﬂrim“mlm:_”ﬁﬂmm
Stwa! (ocrobazia) Warw Mas simo

Wheebe (ruototo) 100 200
Jump (Soho) 200 400
Table Top 500 1000
360 Turn (Giro) 1000 2000
Bockward Fig (Salto ol indetro) 1500 3000
Forward Flip (Salto in avanii) 3000 4000

Flying Disk

(Disco Volante o Frisbie)

OBBIETTIVO:

| ‘obbwettivo ¢ di saper firare occurctomente of giocatore doll‘altro parte del
Hpnhpﬂrmwlpﬂniﬁﬂlmbnm-:; .
« Premi i lasto FIRE per cominciare [evento.
® U 5000 ire PSSO i prendere e nrore il frisbie.
® (erca di lanciore i frishie abbastanza lontano da roggiungere ['alfro giocatore.

@ Uso ko shorro in fondo ollo schermo per lanciare, lo sbarra ha Ire colori: rosso,
giollo, verde. Usa il verde per i lancio piv potente.

® Batti il joystick o SINISTRA per muovere il broccio indiefro. Quando ['ago arriva
*mw&ﬁmml o DESTRA. Quandro 'ago arrive ollo
sexioe verde sullo. Dello shorro bat nﬂdlm#hﬂm

* [ ‘esposizione in cima alle schermo K iuterd o muovere quello che ko std
prendendo dopo che ¢ stato lonoato

® Mentre il frisbee st0 volondo il SINISTRA & @ DESTRA per fare i
mimhiiﬂum-ﬂnﬁ' = Eiaahy

® Por prandere il frishie, bisogna che riesco o intercederlo con le mani. Nota che le
fue moni sang estese solo quando stoi correndo o tuffandon per prenderlo

® Por rivscire o prenderlo sopra ko testa, tieni il joystick UP (SU) cercando di
o Por tuffori 0 pronderio, premi  fasto FIRE

PUNTEGGIO:

| punti sono assegnati sio per il loncio che per ko presa. Per il lancio | puati sono
hﬂ.t:hlipm::m'lim’;u M no una ha da correre o
Mﬁuﬂmhnim Il punteggio ¢ assegnato secondo le

1 50 punti per una presa correndo a destro.
250 punti per una presa correndo o sinisira.
250 punti per una preso tuffondes ¢ destro
350 punti per una presa tuffondosi o sinistro.
350 punti per uno presa sopro lesto.
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