California
Games"

English
CBM 64/128 CASSETTE:

Press SHIFT ond RUN/STOP keys toether ond press PLAY on the cassefte recorder.
Mcmscm”mudodnmw;xmnmndalmmno‘:"mm'lfm
mmmﬁlumwmudllywmmbdmd an event which is before the
where you are on the ape, you must rewind mbofwmumwmloodn
Szllywhnlwdodmd FootBog ond you want fo phay Holf

mlhcmmmuslhmmd o a position before Holf Pipe
ateboarding. The order of events is n the options menu. it may help on positionii
Ihnapnlywurolhommwdmm mnmuwmd 0 a note of
the counter reading ofter each event.

Ahommphmmtno JnmmmmndairmndmdpmsmV

To abort ony event whether competing or proctising press RUN/STOP ond hit
RESTORE The s wlctmtcal b rloid Fom s,
SPECTRUM CASSETTE:

Type LOAD"* ond press ENTER. Press PLAY on the cassatte recorder.
AMSTRAD CASSETTE:

Press (TRL and SMALL ENTER. Press PLAY on the cassatte recorder.

ATARI ST:
Insert disk 1 into drive and switch on the computer. Joystick controf recommended.

(BM AMIGA:

Insert progrom disk into drive and turn on computer.
1BM/PC:
Insert disk into drive A labe! side up. At A: CAL GAMES ond press the
ENTER oy CONTRDLS. st e epbond o ol h ytck sl
KEYPAD Jorsmac
789 \4/
4156 = <O
123 [ﬁ\

SPACE BAR and 0 key = FIRE BUTTON

(TRL - § = toggle sound on/off.

(TRL - Esc = return to main menu.

N.B. ATARI ST, CBM AMIGA and IBM/PC users follow instructions for (BM64/128.
Starting Play

When the CALIFORNIA GAMES Iniesam oss the FIRE BUTTON on your
pymdrmmmam meau screen. The RNIA GAMES menu offers a choice of
six options on the CBM64 and seven on the Specirum and Amstrod. To make a selection,
use your joystick fo move the cursor fo your choke, lhmpnslhcﬂlﬂllm)ll You
mdsadodwmbymmemm&wmmd
W OPTION 1 (wﬂhﬂn(mmaﬂma%mmd
I MMN Is

the overoll unJ:::m rhclaﬂmm Ynu’l

lhenammhnarda
Rocing and Flying Disk.

 You'll frst be asked to enter your nome and pick a sponsor.

 Type your nome on the keyboard and press the RETURN/ENTER key.

'Unlhcpyﬂd((u“}/wkgx( Amstmd)lommlhewm
rhnwmra ywrdnm press the

upmcth
Ny mwﬂaymmmim
umnd pmt RﬂUlII/ENm key ogoin.
oppeor. If oll the names are corred, select YES or NO

-ﬂhlhcmlml”uzx(lllu }oymd—ubﬂYBMmrInﬂl[hmmwlypd
If you need to NO or type 8.

OPTION 2: tampmmhmfmﬂsﬁnin 1o Ophion 1, but you cornpete i ihe
events of your choice

o (hooss the ) a) CBM numbered ke
iwmmdmd;r?;ll:oglkfbcmwb mﬁmmmy::m’

ond press the FIRE button.

"nmrwdvmwﬂhﬁydnyadmwﬂt{(ﬂ“}/ydbvﬂpomum/

OMlonyw e finished choosing the events move the cursor to the word DONE
mdprmlhtﬂk[lmmn rod: You wifl then be asked fo enter your
nome ond pick a sponsor.

OPTION 3: (ompete in One Event

Similor to Options 1 and 2 but you compete in ony single event of your choice.
© (BM 64—Choose the event corresponding numbered key or
moving your joystick and press the ﬂlm' vory
?«Mm/ event by moving your control keys and pres;
the FIRE button. Ywdﬁmhm&dmon;boyrwn;mwmdydawwﬂ ad

OPTION 4: Proctice One Fvent
Iloumsmlupldmmpmnmmds

© (BM 64—Choose ﬂumby#mlhuormmdmnwmudkeyorby
mmqympymdbyprmﬂhe;.l’ f ol
" . .
heFi .Amsmld—dim event by moving your control keys and pressing

OPTION 5 View High Scores
o Display the highest score recorded in oll events, with the name of the player who
B o o o

o Press the FIRE button to refurn to the menu.

OPTION 6: View Title Screen (BM 64 ONLY

© Disphays the fiffe screen ond credits.

© Press the FIRE button to retun fo the menu.

OPTION 6: Define Controks Spectrum/Amstrad ONLY.

A new options menu will appeor (selected by UP or DOWN or FIRE)
OPTION 1) Define set one

This allows you to select your first set of keys in this order:

FIRE, UP, DOWN, RIGHT, LEFT

After you have finished redefining the keys it will return to the main menu.
OPTION 2.) Define set two

This aflows you fo select your second set of keys in this order:
FIRE, UP, DOWN, RIGHT, LEFT

After you have finished redefining the keys it will return to the main menu.
OPTION 3) Define both sets

This allows you o select keys for both sets.
OPTION 4) Default both sets

This is preset keys

Set 1 UP=Q, DOWN = A, LEFT = 0, RIGHT = P, FIRE = SPACE
Set 2 Sincloir control

OPTION 5) Main Menu

Returns you to the main menu.

OPTION 7: Lood/Save Records New Options Menu

7:1 Save high scores Allows you fo save high scores to tape

7:2. Lood high score Allows you to lood high score from tape

7:3 Main Menu

Returns you fo main meny

The Games

Half Pipe Skateboarding

OBJECT:
The object of the half-pipe event is to ride the board back and forth on the r
podunw;.:':ndmxmhpr;n"nmmgmd xecution. .
© Press the FIRE BUTTON to launch your board and start the event.
©To gain speed, move the joystick UP when the skater is going up the side of the

romp, then move the stick DOWN when the skater is going down.

@ To perform a stunt, move the joystick as shown in the diogrom. Pay attention to
mmhmmﬂh’#ywmrhcmzlwm;nﬂmmuﬂzlwnm
long. After three foll, the event is over.

Tap joystick Right Top joystick Left

o stort Aeriol Turn } to stort Aeriol Tum

Pres he FIRE { } Pres he FIRE

BUTTON to start BUTTON to stort

Hond Plant \ / HondPlont

Tap stick Right to stort Kick Turn Tap stick Left to start Kick Torn

-!omalgydmrrmn,"z: m.dmmmunmnmm
Imxum;mm until ‘moment fo start the turn, ond hoiding
foystick until Zlmyou 'd wipe out.

Ofomﬂmmndlwn the joystick in the

rhnmovewtmsluﬁy ywmvslbemhomoﬂrhudgeohhumbclm

M'ln

To perform o mandhdd!hofll[ﬂlﬂwl os nu soch the
npahh'mmp nmmmd’" vt o iy e boord o s b Wt o
releass the mmnllhcboudmcw«mdmntmmm:mnpfmmwm
‘points for pressing the button at the lost moment, and releasing it at the last moment.

SCORING:

Yauwnmnlummrmrflmdwmﬂy Ywmmmousmhvh
mlalnsl(youmh For example, hold o turn unil nvwl
mhml’m oulmfydnnnsmlu Samommsmmoud

m scores

Stomt M Maximem
KickTurns 100 300
HandPlants 400 700
Aerial Turms 400 999
Foot Bag
OBJECT:

Hocking at the sack with your feet, knees and heod, you must try fo make as many
kicks os you can before time runs out. And remember, you get extra points for every
stunt you perform.

© Press the FIRE BUTTON to kick the bog into the air and start the event.

@ As the bag falls back toward the ground, press the FIRE BUTTON to kick
b e g sy it

'Topefﬁwmnheodbwplmrhaﬂlflﬂnoﬂwbdmlhabaqdlmw
the level of your head.

omnmmdmmmmmmmmmwmmn

Jump
Moveleht «=Q=&>  Move Right

Turn Around (About foce)
Ochml'ypesolhdrsaupmbk including inside kicks, outside kicks, jumping

reverse kicks, knee kicks and bock kick
@ To perform different olludx valnmposmm
while it's in the air. Fw:" Wmmr;’m dropmmmb%m
nol:;o“{‘t:) Now press the FIRE BUTTON when boywoorhosmdyw’ﬂp«'lum
'lhh«hdrsmwhmd ywmlfmdlﬂmm Discover the
ways fo perform ll the kicks sbylrymyvmmmovmenlsdwng WYS
SCORING:

You eam points for each stunt or kick performed successfully. More difficul stunts,
ltkarwmngmunddvﬂnhebag:smlhew earn higher scores. You lose time if you
drop the bag or kick it off the screen. You fso earm points for consecutive kicks
fed without Ihcbag rwdlﬂnwmd[ambmwlw the
sock when thrown from . Here are some stunts fo try by combining different
kicks and moves:

Any Kick: (10 t5)

Half Axe: (250 pts.) Any two kicks with a holf spin in between.
Foll Axle: (500 pts.) Any two kicks with a full spin in between.
Horseshoe: (500 pts.) Left back kick + right back kick.

Joster: (2000 pts.) Left jumping kick or right jumping kick.
sztk(zkswm Left outside kick + right outside kick + left

Doda: (5000 pts.) Left outside kick + heod butt + right outside kick.
Off Screem Catch: (1500 pts.)

Surfing
OBJECT:

hhmmlmgrsagwmof 1g near the curl of the wave ond
monoeuvring face of the wave, moving
mmmmmmm%m%m.ﬁa Yoo o0 before
your ride comes 1o an end.

© Press the FIRE BUTTON to catch o wave ond start the event.

© Hold the joystick LEFT to avoid wiping out at the beginning of your ride.

o To steer the board to the surfers left, move the joystick LEFT.

@ To steer the board fo the surfers right, move the joystick RIGHT.

© Hold the FIRE BUTTON down to make sharper turns. Note that sharp turns slow
you

olfy 0 100 lose fo the battom of the wave, you'll either wipe out or end
e o o o ¥ ibe your

-Iaendymndedmly g0 oger the top of the wave.

Ollyouyomuhmpahhemmdmmymboafdamndmmea" you
can catch the wave ogain (but you'll wipe out if you come bock down at a bod angle).

© You'll get 1:30 minutes for the event or 4 wipeouts. You earn more points for
longer rides, so fry fo ride each wave as long as you possibly can.
SCORING:

Yw Te scored lmlhe/;nyz of your ':Ide the nu;'nber ;:: turns yo’:, m:e and your

fime you furn. You aiso ean ints from the i riding in

Ay i %

the curl of the wave), and ndii the breok. “(atching oir” scores
extmpmtsndeupﬂolhemollhemvnhl mdalymbwrddmlheam,
then turn and confinue your ride.
Roller Skating
OBJECT:

The objectin roller skating is to avoid the obstacles and cover the course in the best

possible time, with as many stunts as you can perform during the event.

© Press the FIRE BUTTON to start the event.
@ o begin skating, roll the joystick o the UP position. Mrdl””,?«mkmm

DOWN position. Continve rolling between these two positions fo gain
© Move the joystick s shown in the diogram to perform other skating moves.
Counter Clockwise v Left Foot
Spin (360°) Forward Thrust
Clockwise Spin Right Foot
(360°) g Forward Thrust
o To squat, press and hold the FIRE BUTTON.
@ To jump, release the FIRE BUTTON.
@ Try to avoid oll the obstocie. You're abowsd three folks. On the third follyou ore
and your roce is over.
SCORING:

Score points for each obstacle you avoid. Earn double points for jumping over
nbsmde;m

Forn the highest scores for 360's while jumping obstacles.
Avoiding Obstocles: 10-30 points

Jumping Over Obstodles: 0-60 points

Spinning dump Over Obstocles: 40-120 points

BMX Bike Racing

OBJECT:
The s fo cover the course in the fastest possible time, performing stunts ond
waﬁlg:rb':mmobﬂada ﬂ»lmfcstdmdevﬂndemﬂm'homl
© Move the joystick RIGHT fo start the event.
© Move the joystick UP to steer left.
© Move the joystick DOWN to stoer right.
© Move the joystick RIGHT repeatedly to increase your speed.
© Press the FIRE BUTTON to jump.
 Move the joystick LEFT to do o wheelie.
@ To begin ajump, mwlhomxil[ﬂmyoaﬁdcomaahlﬂmm
 When you're in the oir, use the joystick o perform stunts:
-Move the stick UP to do a toble top. Hold the stick o long os e then
release the joystick fo put the Iopm fong o pss
-Move the stick DOWN to do a 360-degree furn.
-Move the stick LEFT to do a backward flip.
-Move the stick RIGHT to do a forword flip.
mnmpoﬂmllo perform stunts and jumps. You must fime the Btort ond
mmmmnplmrluxmlnﬂy IFyou're not back in o “centered”
posnmby time you lond or your stun, youm'llrmsh
@ You're allowed ane “serious” fall or three “easy” folls before you're out of the
roce. If you fip and foll on your heod, i's a serious fall
@ At the end of the course, press the FIRE BUTTON to stop. You earn bonus points
for stopping on the finishi mgpafm o -
SCORING:

hgmmnpkmhummfhmlha”ﬂmmmﬂmebmn The faster your time,

er your score will be. You also get for each stunt, with bonus for
mﬂ% as possible. Here's am of-the mm:l:’wm and maxm points
SMI Miniowom Maximem
Wheelie 100 200
Jump 200 400
Table Top 500 1000
360Turn 1000 2000
Bockward Aip 1500 3000
Forword Alip 3000 6000
[
Flying Disk
OBJECT:

The object of the Fiying Disk is to throw occurately to the catcher ot the other end
PR bt T bt il
‘hmlhoFIRHWTOIIm:IMIInMOM

© You get three attempfs o throw and catch the disk.
mﬁ:&rylolhmlhaﬁskhranmhmmmhomherﬂmdthgmmnmaendol

o Use the bor o the bottom of the screen fo make your throw. The bar has three
colours: red, yelwmdmen Use the green area for the most powerful throw.

 Tap the joystick LEFT s;?m arm bock. When the needbe reoches
rheyrmsomonollhclm nﬁln fom %enrhemdkmdmrhaym
saction on the right side of the ihe stick LEFT ogain to release the disk

Oﬂn Ilnl of the screen ou move the caicher o intscept the

Omhoﬁdrﬁcswossrlnhld mave the joystick LEFT or RIGHT to run toword
the point where you think the disk wif lond.

© To catch the disk, rwmwnmmmhymllmds Note that your honds ore
extended only when you're runving or diving.
i -fommwmoverhmdnmdngmkh hokd the joystick UP fo reoch up for the

o To dive after the disk, press the FIRE BUTTON.
SCORING:
Points are aworded for the throw and the catch. For the throw, score points with the

accrocy and height of the foss. "!efmmwslhumhelhmmmnmmmmdisk
m:;»msmmdedimhuhw Points are scored for catching the disk os

-150 pts. for a catch while running right.

-250 pts. for o catch white running lef.

-250 ps. for a catch while diving right.

-350 pts. for o catch while diving leff.

-350 pts. for o catch over your head.

T 1987 EPYX Inc. AN rights ressrved. Licensed to Kixx/Klassix.
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Deutsch

CBM 64/128 KASSETTE:
Dricken Sie die SHIFT -Taste und die klIII/STOP Toste ale«hs;gz af ;,,,, To d
un

die PLAY -Taste auf dem Kasseftenrecorder. Die Kassette hat

Starten

Wenn der CALIFORNIA GAMES Bildschirm erscheint, driicken Sie den FEUER -Knopf
auf lhrem [, um Monubdckdlmrmﬂhdm Dos CALIFORNIA GAMES Menii
bietet Ihnen eine Auswahl von sechs an. Um eine Wahl zu treffen benutzen Sie
dm ick, um den Kursor zu dem Punkt hrer Wahl zv bewegen, und driicken dann
Kmml Sie konnen Ihre Option auch durch eintippen der entsprechenden

on allen sachs Wetkimpfen. Sie nehmen an allen sechs

1; Teilnahme
Wetkai Iumﬂ Daelmhldnrmpbmﬁ:r ol Sp:olam’ W
.77 nachsten Wettkimpf MI " besondere T roph‘:'n 7
iplinen wird om Ende Iemon Wcﬂknmples verliehen. Die

Gmm af
Wettkampfe finden in Inlpendn Reihenfolge statt:
wéhl:nlm werden Sie gebeten, Ihren Nomen mxweben und einen Sponsor zu

 Tippen Sl Koo o e e und dricken e die RETURN -Toste.

© Benutzen Sie den Joystick, um den Kursor zu dem Spon: - Ihrer Woh! zu
bewegen, dann Mm&cdmffllfk Knopf.

OWioderhohnSudmﬁnndmmuthmkr BkmnmbszunrhtSmbr

teilnehmen. Wenn alle Spielernomen und Sponsoren eingegeben sind, driick

Sie mnde die RETURN-Taste. Spol

© fin Bildschirm erscheint, mit dem Sie i koanen, ob alle Nomen korrekt
einy yndDrudenSoeVBodorIlOmﬂ Kontroltosten. Mit Joystick: Sollte
alles orrekt sein, so Wahen. SnYESmddmckenStedefoHmplodef
A ein. SoﬂrenSae:rmdwkhekormI(Mdevﬁthrmekn 50 wahlen Sie
fippen B ein.

OPTION 2: Teilnahme an einigen Wettkimpfen

k die gleichen Regeln wie bei Option 1, jedoch nehmen Sie on den
Wenim't.pl;:nn Ihrer eigenen Wohi teil. pon

 Wahlen der Wettkimpfe (des chkonp/ts} ) CBM 64— Tippen Sie die
enlsp;«handelahlemodwbemm lhren Joystick und driicken Sie den FEUER-

© Die ausgewihiten Spiele erscheinen in violett (CBM 64).
© Wenn Sie Ihre Aumhlbmderhobm bewegen Sie lhren Kursor zom Wort
DONE und drilckea Sie den-FEUER -Knopf.

OPTION 3: Teilnahme on einem einzelnen Wettkampf
E Regeln wie bei Option 1 und 2, jedoch nehmen Sie nur an
mkumpfnlllm Wahﬂdﬂ

© Wohlen Sie den Wettkampf indem Sie die entsprechende Zoh! eintippen oder den
Joystick bewegen und den FEUER-Knopf driicken.

OPTION 4: Troining fix einen Wettkampf

Wahrend des Troininge werden keine Punkte gezahl.

Woblen Sie den Wettkdmpf, indem Sie die entsprechende Zohi einfippen oder den
Joystick bewegen und den FEUER-Knopf driicken.

OPTION 5: Betrochien der Hichsten Punktezahlen

© Jeigen Sie dhe hochsten Punktezahlen, die in den Wettkimpfen erreicht wurden,
e Se e Kamen de S, diedies Rekorde oufgestlt haben

o Driicken Sie den FEUER-Knopf, umzumMenumutkzukehm
OPTION 6: bewrochen des Titelbildschirms von (BM 64

© Jeigt den Tiedbidschirm und die einzelnen Punktewertungen.

o Drijcken Sie den FEUER-Knopf um zum Meni zuriickzukehren.

n Sie
0 oder

Die Spiele
Skateboard
(Half Pipe Skateboarding)
ZIEL:
Das Ziel dieses Spietes ist s, ouf dem Skateboard in der Halbrohre hin und
h“e’;mollm wahrend Sie dhe Kunststucke zum richtigen Zeitpunkt und in ihrer besten
Oﬂmdrm Sie den FEUER-Knopf um Ihr Slwulmldw starfen.
bsdhz: wenn der Farer an der
Mmrmd bewsgen Sie dm Joymd( ﬂllﬂfll wenn der In;l’r'u wieder
nllmemluvsmdzumlb Sleden wie es im
,:‘:prwd PmsenSouulden f, denn wenn Sie den
odurulmgehahm stiirzen Sie. Noch drei
Smrm sdudln
Tippen des Joystick Joystick noch
m[(m fir Uo kS fior
Drehung in der Luft Drehung in der Luft
g PR o
i {] )}
Joystick noch lozmd noch
lm'ﬁr \ / LINKS for
Schwungumdrekung Schwungumdrehung
© Um eine Schwungumdrehung durchzufiih Sie den Ji
PNELLL b et e vy Wikt

letzten Moment worten, bis Sie die Drehung vofifohren, mddm}oymdg«
hatten, bis Sie 2u stizen drohen.

© Um eine Drehung in der Luft durchzurfoh Sie den Joystick
Rich mv;”:um ""9' angegeben it o mxmﬂmhﬂm
durchfil wkmmsdhm&ab«mmhwhwnwdelamdaldm
verkassen haben, bevor Sie den Joystick benutzen.

o Und einen Handstand durchzufuhren, dricken Sie den FEUER-Knopf gerode in
dem Moment, wenn Sie die Kante erreichen. Der SkateboordFahrer setzt
mHMMmdthnmdnsmﬂubqu f. Worten Sie mit dem Loslassen
des fes, bis der Bogen, den das Brett beschreibt, t und dos Breft wieder auf

is. e erholten eine hohere Punktzab Iwmﬁcbswmlcmnﬂomem

s Sie den Knopf dricken, und ihn im letzten Moment folassen
PUNK TEVERGABE

‘edox erfolgreich durchgefihrte Kunststuck Punkte. lhre Punktezoh!

efMIsath je mehr Risiko Sie auf sich nehmen. Zum Beispiel echatten Sir fiir eine
Drehung mehr Punkte, wenn Sie bis zum letzten Moment warten, als wenn Sie sie friher
durchfiihren, wenn es relati sicher ist. Einige Kunststicke sind schwerer und erhaften
dober hihere Punktezahlen als ondere.

wetere drei Spiele ouf Seite 2. Die Dateien der Kassefte sind indexsequentielle ﬁ'mm‘, " Mininom  Maxiowm
Soltten Sie ein bestimmtes Spiel loden und spielen, dos vor dem Punkt ab o tsl 9 100 300
Sty b S ey s o e S0 b o m
Py Gnnen. en i 4

ng o "Spellm meb:o% sptden s0 mijssen Sie die Km':vre w Unikehungin der Luf o0 99
einem MI ouf dem Bwvd 2uriickspulen, der vor dem Skateboord Progmmmblodr ist
ol da et st s ool e~ FuBionali

e in ouf der Kasse
m@?’" OB o e e bl FuSjonglieren
imenii zeigte Zoh au
mzmmhmmmmwmm et (Foot Bag)
haben, drehen Se di Kassetteum ~ ZIEL:

auf Seﬂe 2 spulen uriick uasdp'ddmdon die PLAY -Taste wl ‘dem Kassettenrecorder.

ein bestimmtes Spiel abzubrechen, egal Wettkampf oder Training, driicken Sie
die HIII/S!DP Taste und die RESTORE -Taste. Das Menii wird automaisch von der
Kassatte wieder aufgeloden.

ATARI ST:
,%l’ Disketten einshieben und den computer anschalten. Joystick - steverung

empfohlen.
CBM AMIGA:
wd m computer onsd!dml und die Spieldiskette einfihren. Das Spiel lodh sich donn

IBM PC:
Diskette mit oben lisgendem Etikett in Loufwerk A e Nochdem “A:* ouf
dem Bildschirm erscheint, (AL GAMES eintasten und Taste ENTER drixcken

Bedienwngsorgane:
Die Tastatur wie folgt zum Emulieren eines Steverknappels benutzen:
STEUERKNUPPEL

789 \4)’

456 - <O

123 V.4 *\
IWISCHENRAUMTASTE UND Taste 0 = FEUERKNOPF

Taste (TRL-S = Ton ein - und ausschahten
Toste CTRL-Esc: = Riicksprung auf Grundmenii

TASTATUR

Wennkdenlal/mnlhmnfuﬂmoderlmmlrmn( mﬂdemlapl

m1 git es 50 viel Schisse wie moglich in der ’a
en Sie, dof Sie Extrapunkte fir jedes vollbmlm Kunststiick Mmllen

o Drijcken Sie den FEUER-Knopf, um den Boll in die Luft zv schieBen, und starten
Sie domit dos Speel.
© Wenn der Boll ruruckfol, driicken Sie den FEUER-Knopf kurz bevor er auf lhren
Fub fill, um #n wieder in de Luft zu befordern.

© Um einen KopfstoB durchzufihren driicken Sie den FEUER-Knopf kurz bevor der
Boll unter dos annnmew Ihwes Ropfes faill.

© Bewegen Sie den Joystick gemdfl dem Diagramm, um andere Bewegungen lhres
Korpers zu kontrollieren.

Springen
Noch Links geben  «=Q) =8> Noch Rechts gehen
Korper drehen (90 Grod)
© Verschiedene Schusse mdmogﬁdl mwﬂelmﬂ Innenrif, Riickwarfsschisse im
Sprung, Schissse mit dem Knie und mit der
© Um diese verschiedenen Schisse dwdizufuhrenbe Sie sich zv einer neven
Position unterhalh des Balles, wenn e in der Luft st. Beispiel: Gehen Sie nach rechts

(aber nicht zu weit), so dafl der Bl neben Ihnen herunterfallen wirde. Driicken Sie den



FEUERKnopf, wenn der Boll herunterkommt, und Sie schieBen mit dem AuBenriB. Ih(elmm":;stobnmmdhﬁnhnho S;: avﬂm"ammlm%pzs'
© Andere Schissse werden von anderen Positionen fikhrt. Finden Sie (unststiick Kunststiicke. Hier ist eine Liste
sabo hotau, wos S i i vrchiodonn "mnmmmm%ms.&o minimolen und maximolen Punktevergabe fir jedes Kunstsick
verschiedenen im Troining ousprobieren. Kowststisck Minimom lubu
PUNKTEVERGABE: Aut dom Hinterrod fobren ;z :z
Sie erhalten fir jeden erfolgreich dur Iulu‘hnfduﬂodolfupdnlmﬂmd( S".'"
hnlm Seh mmm. m&mm% zm Weitsprung 500 1000
mderh’mdu obben. Ste verkeren Zeit, Drehung um 360 Grod
mnﬁodlnlnllnlmlmmod«mdcm Sin erhalten n dor Horizontalen 1000 2000
ol erdom Ponk fx i Antol oo Schise. oching b reodi oo
Desweiteren erhaften Sio einen Bonus, wenn Sie einen Ball wieder hochschieflen konnen, "
der den Bidschirm vorher hatto. Hier ist eine Auflistung der verschie Vorwirtsruck 3000 6000
{wmn "ma#cniicm"ﬂn hiede Wﬂfmmf" Wbring
(onnen, enfspr f2e . 3
Jooer Schieb: (10 Punkte) Frisbie
Habe Droemg: 150 ki) Ze s o bl Kpuohrg — (Flying Disk)
G-umisww.;mmmnmmxmwm ZIEL:
ischendrin. Daslnldesfv ist, die Scheibe so genau zv werfen, daB der Finger om
Plordefs: (500 Punkte) Linker FersenschuB + Rechter Fersenschufl. anderen Ende sie fangen kann. Si erhahten Extrapunkte fi schwierige

Posse: (2000 Punkte) Schinﬂonhz’?mmmﬂdmlinkmﬁrﬂadu&h&ﬂm
im Sprung mit dem rechten Fub.
mzmmmzwnmm Rechter AuBenrifi + Linker

Doda: (5000 Punkte) Linker AuBenrif + KopfstoB + Rechter AuBlenrif.
ldﬁh’mhzmhmhn)ﬂnblwdcﬂdk,mbdmudmlﬂduﬁm

Wellenreiten
(Surfing)

iy .
Larh

Das Wellenreiten verlant von Ihnen, Ihr Brett sanft und bei hohen

wmoylidlvmdoer bovulhrSMonmbam
o Driicken Sie den FEUER-Knopf, um auf eine Welle zu gelongen und dos Spiel zu
storten.
© Haften Sie den Joystick noch LINKS gedrixckt, um 2u verhindern, dafl Sie schon
om Anfang Ihres Wellenrittes stirzen.
WnSndeoymdnmhllNKS,umdasmﬂernkendnwfmm

mmmmmmm um des Brett zur Rechten des Surfers v

‘Hdlen Sie den FEUER- Kml udrl unsdmrfelehun durchzufiihren.
Bedenken Sie, dafl scharfe Kehr 6it verringern.

‘kamndnmdmfuﬂdwl’dhhem&mm stiirzen Sie oder
beenden Sie Ihren Wellenritt, weil Sie die Welle verlassen.

@ Sie soltten sich auf der Welle befinden, um Ihren Wellenritt souber abzuschiiefien.

o Sie konnen auch dber den Wellenkomm hinousschieBen und Ihr Brett in der Luft
umdrehen und wieder ouf der Welle londen (aber Sie stiirzen, wenn Sie in einem
uﬂ«htmmnhlwﬂmvnm).

Sie haben 1 Minute und 30 Sekunden Zeit, oder vier Stirze fir diesen
mkmr Sie echolten Punkte i kingere Wellenrite. Versuchen Sie s, lhren Rit
auf jeder Welle so lange wie maglich auszudehnen.

PUNKTEVERGABE:

Sie erhalten Punkte ﬁldolumllnskmswlm«wh die Anzah! lhrer
Kehren und lhre Gesch bei jeder Kehre. Sie erhalten von denSdmdvxh
ebenfolls Punkte, wenn Sie Wellen oder sich naher

nlhnl( Yol ideson s e - stk Extponkie. Riten i
Wnkommbslhrmnwdmkmhmwhﬂlmdluhmhm

thn durch, um zuruckzukehren und den Wellenitt fortzusel

Rollerskating

ZIEL:

Do Ziel in diesam Wattewsrh ict_ Hinarni<san ouyuwmichan und den Kirs in der
bestmoglichen Zeit und mit so vielen Kunststiicken wie moglich zu beenden.
o Drikcken Sie den FEUER-Knopf, um dos Spiel zu storten.

@ Rollen Sie den Joystick zverst auf die HOCH-Position, dann auf die RUNTER-
Position, um Geschwindigeit zu bekommen. Je mehr Sie zwischen diesen beiden
Positionen hin- und herrollen, desto mehr Geschwindigkeit erhalten Sie.

© Bewsgen Sie den Joystick gemdf dem Diogromm, um weitere Bewegungen

durchaufubren.
Korperdrehung im Vafmvx;nh;;b "
S ng im o e inken
um 360 Gl:, @
Koqmtohun im
:zw ! Vorwiirtsschub
um 360 Grod » mit dem rechten fuf

Me;ankmﬁdmf[U[Mnaplundhothhﬂmwdrﬂtﬂumindieﬂodwm

© Lassen Sie den FEUER-Knopf los, um 2u springen.

o Versuchen Sie, die Hindernisse zv vermeiden. Drei Shirze sind Ihnen erlaubi, Sie
werden ollerdings beim dritten Sturz disqualifziert und scheiden ous dem Rennen aus.
PUNKTEVERGABE:

Sie erfalten fir jodes Hindernis, dem Sie ausweichen, Punkte. Sie erhatten die
Wl Punktzahl, wenn Sie dber ein Hindernis . Und die meisten Punkte gibt

vole Korperdrehungen im Sprung iiber ein is.

Hindernis Ausweichten: 10-30 Punkte Ulm

Hindernis Springen:20-60 Punkte

Kérpordrobwmg wilhrend des Sprwages iber oin Hindernisd0.120 Punkte

BMX-Gelandekurs
(BMX Bike Racing)
ZIEL:

Das Ziel i Jcn Gelondskurs in der schnellsien Zeif w ueémkll Runsistiicke cu
volibringen oder uber sie Der
sdlneﬂm und waghakigste Fahrer gewinnt den Wettkdmpf.
© Bewsgen Sie den Joystick noch RECHTS, um dos Spiel zv storten.
© Bewsgen Sie den Joystick HOCH, um Ihr Motorrad nach links zu lenken.
© Bewsgen Sie den Joystick RUNTER, um Ihr Motorrod nach rechts zu lenken.
Wakdmloymdmhmmlsm“[(m om lhre Geschwindigkeit zu

'DrudendenfoEk Knopf, um 2u springen.
. kwgen Sie den Joystick noth LINKS, um auf threm Hinterrod zv fohren.

ol e e e el e eine Fmpe

OWonnSumderLuﬂsmd kmmSnden/oys?n*boﬂumn um verschiedene
Kunststiicke durchzufohren. hwmn Sndmloymdr HOCH, um einen Weitsprung
durchzufohren. Hatten Sie den JTZI salanr undlosson&eﬂm/os um
wioder zu landen. -Bewegen Sie UNTER, umorm.%ﬂﬁldl}nhwgm
der Horizontalen durchzufiihren. hwmn den Joystick nach LINKS, um einen
Ruckwortsruck durchzufihren. -Bewegen Sie den Joystick noch RECHTS um einen
Vorwiirtsruck durchzufiihren.

omdmgm dnamhrmmurwnhll'dnww{mmmdcw

erwischen. Sie misssen den eitpunkt fir Anfong und Ende Ihres Kunsstiicks

herausfinden, um es uloz Mduuluhm Wenn Sie nicht rechtzeitig in einer

;:;naknmdlm en Position sind, bevor Sie landen, werden Sie mit lhrem
stinzen.

o Sie haben einen “schweren” Sturz und drei “leichte” Stiirze frei, bevor Sie aus
dem Rennen ausscheiden. Solten Si einen Ruck mit dem Motorrod voltahren und ouf
Ihrem Kopf landen, so ist dies ein schwerer Sturz.

© Am Ziel des Mmdokwmdmdm&edmfwikhwl om lhr Rod zum
Slmwhm Sie erhalte

en Bonuspunke, wenn Sie genau ouf der Ziellinie zum
PUNKTEVERGABE:
Versuchen Sie, den Kurs unterhalb der 2 Minuten-Grenze zu beenden. Je besser

. Dn‘id(on Sie den FEUER-Knopf, um das Spiel zu starten.

@ Sig haben drei Versuche, die Scheibe zu werfen und zu fangen.

© Yersuchen Sie, die Scheibe weit genug zu werfen, daf der Spieler am anderen
Ende des Spielfelds sie fangen konn.

o Benutzen Soedonﬂalrmnmwﬂumllldthmd lhren Worf
auszufishren. Der Balken hat drei verschiedene Forben: Rot, Golbund Griln. Benutzen
Sie den griinen Abschnitt fir die kraftvollsten Wirfe.

'Iipm&edenlm‘hdmmmhllllﬂ um lhren Arm hin- und

ﬂ!m Absdlmﬂ ouf dem Balken erreicht hat,
nppcnS:ede Joystick nach RECHTS. den griinen Abschnitt auf der
rechten Seite des Balkens erreicht hat, tippen Sie den Joystick nochmals nach LINKS, um
die Scheibe loszuwefen.

© Die Anzeige om oberen Bikdschirmrand hilft Ihnen dabei, den Finger in die
llrhmgwbongan wo er die Scheibe auffongen kann, nochdem sie losgeworfen

omrmddnsdmbeubudm Ifed gleitet, bewegen Sie den Joystick noch
LINKS oder RECHTS, wnwda!osﬂmspztlydgﬂm von der Sie denken, dofl die
Scheibe dort londen wird.

O&nmmmdmﬂmmdef&hoibewahnwnmwwn.
ﬂmﬁnn&cduﬂ&clhm‘rmnwdannmdabmmnkmm sich auf
den Boden werfen, um die Scheibe zu fongen.
OWmnS:eva:ieSch«bwberlhmnKophufwmhdm&edm
Joystick auf HOCH, um nach der Scheibe zu greifen. Sie bleiben dabei stehen.
ODmrkmSndeﬂl[RI(naplunyd)wfdanﬂadenmwwmmdnmhder
FrisbieScheibe zu greifen.

PUNKTEVERGABE:
Punkte wdonfudon Wwfunddasfwenmhehw Filr den Worf erhatten Sie
Punkn fir die der Finger gehen mufl, um

,,/u. dmm Pmlmmtmlufdenm:l Punkte fir dafl Fangen
mdenwn

I50hmhelwdmfmm wiirend Sie nach rechts rennen.

-250 Punkte fir dos Fangen, wiihrend Sie nach links rennen.

-250 Punkte fiir das Fangen, wenn Sie Bich noch rechts auf den Boden werfen.
-550 Punke fiir das Fangen, wenn Sie sich noch links ouf den Boden werfen.
-350 Punkte fir dos Fangen iiber Ihrem Kopf.

©l937 Epyx Inc. Alle Rechte vorbehalten. Lizenz von Kiu/Klassix

ST URHERERRECHTLICH GESCHUTZT. UNBEF
mmmmm KOPEREN UND MEVAUFRAKMEN, MMWNMWWWIMMW‘M
DR RUCKKAUFGESCHAFT SND STRENGSTEWS VERBOTEN.

California
Games™

Italiano
CASSETTA: CBM 64/128:

Premere contemporaneomente i tasti SHIFT e RUN/STOP, e premere PLAY sul
rehgtsm:Im lntmﬂawmrwmmmtmnndlm 1 tre eventi dul lato 2.
Gl schedari della cossetta sono in sequenza, e se volete caricare e giocare a un evento
sm ima del 'gumo della cassetta in cui vi rovate, dovrete riavvolgere il mmm
rmm caricarlo, Per esempio, se avete caricato e giocato 0
vnlele giocare o Half Pipe Skateboarding, lo cassetta dovra essere riavvolta o :ma
posizione prima di Half Pipe Skateboarding. L ordine degli eventi é nel menu delle
opzioni, Nel posizionomento della cossetta, potrete aiutarvi azzerando il contatore del
nastro dopo aver caricato il menu principale, & prendere nota del numero indicato sul
contatore dopo ciasun evento.
Dopo aver completato I’mma numero 3 girm la mxscrm & premere PLAY.
Pec uscire da qualsiasi evento, sia quando sarete in gara, sia quando forete solo un
po’ di pratica, premere lIIII/SmI’ [] qw»df 1570![ II menu sara ricoricato
automaticamente della cossetto.

ATARI ST:

Inserire il disco e occendere il computer. Vi consigliomo di utilizare il joystick.
CBM AMIGA:

Accendi il computer ¢ inserisci il dischetto programma. Il ioco si carica e gira
automaticomente.
IBM PC:

Inserire il disco nell'unitd disco A, con I'etichetta rivolta verso I'alto. Quando A:
appore sullo schermo, digitare le lettere CAL GAMES e premere il tasto ENTER.

Controlli:

Usare lo tastiera per imitare lo joystick, nel modo seguente:

KEYPAD Joysnck
789 A
156 :—‘ o'-db
123 y 4 *\
SPACE BAR e tasto 0 = FIRE
(TRL = Swono su ogni fonto
(TRL - £5C = Ritornare ol menu.
INIZIO DEL GIOCHO
Owndo il itolo del California Games appare sullo schermo, premi il tosto FIRE sul
continuare fino allo schermo del menu. Il menu de/ California Gomes offre
aﬁlﬁwapzmrwl(m“tdmﬂnw&ommclmmd Per fore selezione
wml ick per muovere il cursor su quest ultima, quindi premi i tasto FIRE. Puoi

zione un opzione battendo il tasto col numero corrispondento.

OPZIOIIE 1: Competetore in ogni evento.

Competi in tuti e sai gli avanti. Il numero dei trofei dato od ogni giocatori é
segnanto durante lo romalmm o un trofeo speciale é ossegnato ol capione che ha
ugmva pid punteggio alla fine dell'ultimo evento. Le pore xanmno in questo ordine:

lf Pipe Skateboarding, hf’ S«kﬁnﬁnﬂu Skatin a Totelle), BMX
lil(e Rocing (BMX (olsa  Gelitco), Fying Disk (Disco Yolaﬂlla Frisbie).

 Prima il sord chiesto inserire il tvo nome e il tuo sponsor.

‘Mm:lhnmwmm:ilmstolmllll

Usa il joystick per muovere il cursor sul sponsor prescelto, emi il fasto
fll[polfmmmoda:hodmn pomarpr wiodpn

 Repeti il nome e Ja scelti del sponsor i giocatore fino a ofto. Quondo tutfi i
nomi d‘l‘;;(ﬂlﬂl ¢ dei sponsor m’p:on ,ﬂﬂﬁ di muovo i tosti RETURN/ENTER.

Aﬁpmm In verificazione. Se tuti i nomi sono corretti, seleziona
YES 0 N0 con i Control mm M Joystick - seleziona YES e premi il tasto FIRE o
Se c'é bisogno di cambiare quakcosa seleziona NO o batti 8.

OPZIOII[ 2 (unpclmsobmnkmovonn
E Similie od opzione | ma competi solo nei giochi di tua scelto.

o Scegli I'evento (eventi).

© Batti il tasto col numero corrispondente o muovi il joystick e premi il tasto FIRE.

© Gli eventi che scegli saranno mostrati in violo.

 Quando hai finito di sceglisre gli eventi o muovi il cursor sulla porolo DONE
(fatto) a premi il tasto FIRE.

OPZIONE 3: Competere in un evento solo
m&mwzmewmdnIelmmtamulmmquokwmnloﬁma
scolto.

© Scogli un evento battendo il tusto col numero corrispondente o muovendo il
iy oo e oo o umer

OPZIONE 4: si in un evento

Il punteggia non é tenuto duronte gli allenomenti.

'Scogllunmnmbmmdoimmmlnumlommspmdenleommendml
joystick premendo il tasto Fll

OPZIONE 5: Bmmd«pwlwoa/n

© Esamina il punteggio pid alto r to in tutti gli eventi, con i nomi dei
giocatori che hanno fatto ogni primato. Premi il tasto FIRE per ritornore of menu.
OPZIONE 6: Esome del fitolo
 Esame del titolo e dei credti
 Premi il tasto FIRE per ritornare of menu.
I Giochi
Half Pipe Skateboarding
OBBIETTIVO:

L'obbiettivo di questo evento é di correre sulla rompa avanti e indietro,
completando stunts con i fempi neessari e con precisione.

© Premi il tosto FIRE per lonciare il tuo board (asse) e cominciare questo evento

© Per occeierare, muovi il joystick iiP quando stoi andando in su (sufla rompaj,
quindi muovi il joystick DOWN quando stoi in git.

o Per fore un‘acrobozio (stunt), nwovrdoysn(k come 1i é mostrato nel
diagromma. Stai attento ai fempi, perché codrai se muovi W troppa in fretta,
froppo tardi o se lo fieni fermo froppo a lungo. Dopo tre cadute, I'evento finisce.

Batti il joystick o Batti il joystick o
sinistra cominciare destra per cominci-
girori. are a girarti in arig.

Premi il tosto FIRE Premi il tasto FIRE
per cominciare @ per cominciare
metter gii le mani mclm i le mani
¢ for softare il board. \ / ”3;

Batt il joystick a sinistra

cominciare girari. Batti il joystick o destra per
cominciare il salto e girarsi allo
slesso fempo.

© Per saltara e girare ollimprovviso, muovi il joystick come indicato nel diagramme
sopra. W:ﬂmmmwnmndmﬂmﬁmnﬂdnmmm
prima di girare e tenendo il joystick fermo fino ol momento dell'uscito.

@ Per cominciare un giro in ario, batti il joystick nella direzione indicata sopro. Per
rivscire o compiere ‘manovra con successo, devi essere in aria giusto fuori il bordo
della rampa prima di batter sul joystick.

@ Per compiere il salto giu dal board mettendo giu le mani, pren e tieni schiocciato
il tasto FIRE mentre stai arrivando in cima alla rampo. Ilglmman (skater) mefterd giu
le mani e ford saftare il board (I'asse) intorno alla testa. Non rilasciare i tosto fino o

che il boord é passato od testa del giocar sullo rampa.
Am‘lnpwglmdagﬂ”ms lomeZsm;mmr;mfwmndnmrmmm
PUNTEGGIO:

Prendi punti per ogni acrobazia che riesci o completare con successo. Il tuo

punteggio resce a seconda dei rischi che prendi. Per esempio, se aspetti a girare fino
dlul‘n’r;’:mmw prendi pii punti che Tarlo quando ¢ piu sicuro. (cmnﬁnbam
son0 pid difficli e 0 pii punti di altre.

Acrobazia (Stent) Minimo Massimo

Salto e giro improvviso 100 300

{Kick Torns)

iv e osseinorig 400 700

hond oy

Giri in arig 400 999

(Aeriol Turns)
Foot Bag
OBBIETTIVO:

Cercando di colpire queste saccotto (bag) con i pied;, le ginocchia e lo testa, devi
cercare di dore ;m r‘:hr ::ssnmbdl nel Im{:bang{fwg'm ! icordati che guadagni
extra punfi se fai delle ocrobazie.

© Premi il tasto FIRE per for andare in oria o palla e cominciare I'evento.

@ Mentre lo palla sta mdendo verso il terreno, premi il tasto FIRE per ridarle un
calcio prima che roggiunga il tuo piede.

© Per dare un colpo di testa, premi il tasto FIRE prima che o palla cada sotto
I'ahtezza della tua testo.

© Muovi il joystick come indicato nel diagramma per controllare i moviment.

JUMP {salto)

MOVE LEFT MOVE RIGHT
{Muoversi a sinistra) <+0O—+= (Muoversi a destra)

TURN AROUND (Girarsi-di foccia)

Premi il fosto FIRE per dare un calcio.

© Sono posibili vari fipi di tiri ;'mla} con l'interno del piede, con 'esterno del piede,
ariverso, col ginocchio, e con lo schiena.

© Per tirare calci differenti, muoviti in una nuova posizione menre lo palla é in
aria. Per esempio,: muoviti a destra, cosi che la pallo codra o fianco, ma non troppo
lontana. Qui pmm il tosto FIRE qwmlo lo si sta avvicinando e cosi potrai firare per
esempio un calcio con esterno del

o Abri tipi di ir some bl metlendof in iffrentiposzion Seonri i vari modi
di ‘are dei firi provando a fare vari movimenti durante I' nﬁmr 1

PUNTEGGIO:

Guodogni dei punti per ogni acrobazia o firo fatto bene. ~ Acrobazie piu difficli
(ome per esampio, n&t’w mentre lo palln &in oria, 1i guodogno pm punt, Peldl del
tempo se ko losci codere in terra o lo fuori dallo schermo. onche
punti per tir fatti consacutivomente senza Iasmr mdm o polla sul terreno. G sono dei

punti specioli se riesci a prendere lo patlo quando viene buttata fuori dalla schermo.
frroﬂ in elenco di combinazioni di ocrobazie e firi da provare:

Un tiro qualsiask: (10 punti)

Half Axle (Meta Asse): (250 punti) Due tiri con un mezzo giro fra di loro.

Foll Axle (Asse Intiera): (500 punti) Due tiri con un giro intiero tra di loro.

Homg (Ferro di Cavallo): (500 punti) Tiro di schiena sia di sinistra che di

0.

Jostor (buffone): (2000 punti) Tiro con safto sia di sinistra che di destro.

Dowble Arch (Doppio Amx (2500 punti) Tiro all'esterno sia di sinistra che di
destra e poi ancora di sinistro.

Dode: (5000 punti) Tiro all‘esterno di sinistra, colpo di festa e tiro di destra
allesterno.

Off Scroon Catch (Prendere la palla fuori dallo schermo): (1500 punti).

Surfing
OBIETTIVO:

Il surfing come competizione vuol dire stare mmo allo cresta dell'ondo e
manovrare if surf con calma ma od alta velocitd. Bisogna saper scorrere sulla foccia
doll'onda, andando avonti e indietro, fuori e dentro if tubo creato dall'ondo. “Usa”
Tonda il pii possibile prima di inie il fvo gioco.

© Premi il tosto FIRE per prendere un’onda e cominciore I'evento.

© Tieni il joystick o sinistra per evitare di codere ollinizio del gioco.

© Per monovrare il surf sulla tua sinistra muovi il joystick  sinistra.

o Per monovrare il surf sulla tua destra muovi il joystick o destra.

o Tieni premuto il tasto FIRE per fare dei giri od angolo stretto. Nota che girare od
angolo mﬂ’:e nnpmvwsammema ponimw velomaw o

demmmmulwnlnbnmdoﬂmdq puoi cadere o continuare la tua
corsa git dol

o Per finire lo fua corsa bene cerca di andare in cima all'onda per venir giv.

@ Se vai sulla cima dell'onda e giri il tvo surf nell‘oria, puoi prendere I'onda di
nvovo (ma stai atfenta di non venir gi ad un 0 se no cadi).

@ G sono 1:30 minuti evento o quattro cadute (wipe ous). Ewdagm
punti per corse pid lunghe, madumerwmmdupw"mum "
PUNTEGGIO:

Il punteggio é basato sulla lunghezzo della corsa, il numero delle svolte che foi e o
veloctd durante quest ultime. | giudici danno anche pii puntise cori ollinterno del
tubo che rea I'onda (sotta lo cresta dell‘onda) e correndo vicino alla
quest ultime. “Prendere aria” da pure pit punti: cicé corri fino in dima alla cresta fino o
che il tvo surf non la tocca piv, quindi girati e continua lo tua corsa.

Roller Skating
(Pattinaggio a rotelle)
OBBIETTIVO:
L obbiettivo nel patti & d'evitare gli ostocoli e finire il percorso nel
corto possibile, facendo m tempo pmﬂn(mbazle possibili J:e ante [' evem,;"m o
© Premi il tasto FIRE e comincia |'evento.
'huommmun are, fa ruotare il joystick sulla posizione UP (SU). Quindi
fa rvotore il wm;;ﬂmzme DOWN {Glmmw a for ruotare finché no:' '
guadogni velocitd tra queste due posizioni.

 Muovi il joystick come 1i é mostrato nel diagramma softo per compiere aftre
manovre di patinaggio

Contatore del gira N Piede sinistro
0 360 gradi orari. in avonti.
Giri a 360 Piede destro
gradi orari. 2 in avanti.

© Per abbassarti, premi e fieni schiacciato il tasto FIRE.
® Per saltare, riloscia il tasto FIRE.

® (erca di evitare tuthi iﬁ ostocoli, i sono permesse tre cadute. Dopo lo terza sei
squalificato e lo tua corsa é inito.

PUNTEGGIO:
Guodogni punti per ogni ostocolo che riesci od evitore. G i doppi punti se
riesci a saltare onmll I massimo punteggio é dato per giri o 360 grodi mentre stoi

pure
Per evitare omm" 10- 30 punti.
Saltondo swghl ostacoki: 20 - 60 punti
Saltando e girando sughi ostocok: 40 - 120 punti.

BMX Bike Racing
(BMX Corsa Ciclistica)
OBBIETTIVO:

L'obbiettivo é di riuscire o coprire il percorso col f v
acrobazie e evitondo o sahtondo %I orm(pzlll Il (mum’::/ r:lr“n;gﬁ fd:’bl::mda
vincerd la gora.

© Muovi il joystick a DESTRA per cominciare |'evento.

© Muovi il joystick UP (SU) per sterzare a sinistro.

© Muovi il joystick DOWN (GIU) per sterzare a desiro.

© Muovi il joystick o DESTRA ri per aumentare [

© Premi il tosti FIRE per saftare.

© Mucy il joystick a SINISTRA per fare una wheelie (rvotata)

© Per cominciare un safto, muovi il joystick o SINISTRA mentre stoi salendo su un
promontorio 0 una rampa.

© Quando sei in ario, usa il joystick per fare delle ocrobazie:

- Muovi il joystick DOWN fino a girare o 360 gradi.

- Muovi il joystick LEFT (a sinistra) per fora una capovolta allindietro.

- Muovi il joystick RIGHT (a destra) per fare una capovolta in avanti.

* Il tempo ¢ una cosa importantissima mentre stai com, acrobazie e salf.
Devi for nm di regalodmz’ da completare ogni mamm SUCCEsso. fonon sei
in una posizion e corretta quando stai per scendere dal salto o completando lo tva
acrobazio, codrai.

* Ti é permesso una coduta ‘seria’ o tre ‘focil’ prima di essere squalificata. Per
esempio se perdi 'equilibr e codi sulla testa quella é una caduta serio.

o Ala fine del percorso, premil il tasto FIRE per fermarti. Guadagni extra punti se
riesci a finire sul troguardo.

PUNTEGGIO:

Cerca di completore il percorso in 2:00 minuti. Pii veloce sei e o ll
srd dato. Avrai anche exim punti per fare delle ocrobazie pii Iunvﬂa possibili. Q
softi ¢'é una tabella con il mossimo e minimo punteggio dato per ogni wobam

Stwat (ocrobazia) Minimo Massimo
Wheelie (ruotata) 100 200
Jump (Sakto) 200 400
Table Top 500 1000
360 Turn (Giro) 1000 2000
Bockward Flip (Satto all‘indietro) 1500 3000
Forward Flip (Salto in avanti) 3000 6000
(] o

Flying Disk

(Disco Volante o Frisbie)

OBBIETTIVO:
L obbiettivo ¢é di saper tirare accuratamente ol giocatore dall‘altra parte del compo.

Guodogni extra punti se riesci a prendere il frisbie quando sta arrivando male.

© Premi il tasto FIRE per cominciare I'evento.

« (i sono tre possibilita di prendere e tirare il frisbie.

o (ercc o ‘anciare i risive abbastanza lontano da raggiungere 'altro giocatore.

@ Usa o sbarro in fondo allo schermo per lonciare, la sbarra ha tre colori: rosso,
giallo, verde. Usa il verde per il koncio piu potente.

© Batti il joystick o SINISTRA per muovere l bwma indietro. Quando [ogo arrivo
olla sezione verda dela sbarra, batti i ESTRA. Quandro I’ ugo arriv allo
sezioe verde sullo. Dello sborro batti ;oymdr ] SINISTRA per rilasciare il frisbie.

o ['esposizione in cima afle schermo 1i aiuterd o muovere quello che lo std

prendendo dopo che é stato lonciato.
© Mentre il frisbie sta vokando, muovi il joystick o SINISTRA e o DESTRA per fare in
di seguire dove if frisbie sta andando o codere.

o Per prendere il frisbie, bisogna che riesca a intercederlo con fe mani. Nota che le
fue mani sono estese solo quando stai correndo o tuffandoti per prenderlo.

o Per riuscire a prenderlo sopra la testa, tieni il joystick UP (SU) cercando di
roggiungerlo.

o Per tuffarti o prendeito, premi il tasto FIRE.
PUNTEGGIO:

| punti sono assegnati sia per i
dati suP:"m bose di ;gmm :;h;lz’za: ﬁqﬁm’ e;'a no’ﬂ I'l?:” g: m‘mfnn
prenderlo  piv punti sono donati per il lancio. Il punteggio é assegnato secondo le
seguenti regole:

150 punti per una presa correndo a destra.

250 punti per una presa correndo  sinistra.

250 punti per una presa tuffondosi a destra.

350 punti per una presa tuffandosi a sinistra.

350 punti per una presa sopra festo.
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