10th FRAME™

LOADING

CBM 64/128 Cassette:

Press SHIFT and RUN/STOP keys together. Press PLAY
onthe cassette recorder. When “Select League' or “Open

Push joystick FORWARD toactivate “mark” and position
it by moving joystick LEFT/RIGHT. Position bowler by
pulling BACK on the joystick to de-activate “mark” then
move joystick LEFT/RIGHT.

Throwing the Ball: Set the speed and throw the ball
straight or with a hook. It requires timing and

to be viewed using the Speed/Hook

Bowling” I
port # 2. Leave PLAV‘ FAST FORWARD or REWIND

Adjust sound + or — keys.

SETTING UP GAMEPLAY

L ura o Open Bowlmg if leawe play |sselec!ed

you
Mames. Number of players, Players” names and ahlllty
ind

an y (upto5).
is selected you will have to supply the following
information: Number of players, Players’ names and
ability and Number of games to play.

play

Indicator.
ERROR =

MAXIMUM SPEED __
WITHOUT ERROR
MINIMUM SPEED —

|~ SPEED ZONE
gl

__ ERROR

— STRAIGHT
MEDIUM HOOK
PO ZONE sl — MAXIMUM HOOK
] — ERROR

To start approach press FIRE button. To set speed
release FIRE button when indicator reaches desired

Releasmq button at the bottom gives you minimum

and press . Then ity level by
pressing K for Kids, A for Amateur or P for Professional.
A description of each level follows:

Kids — Designed for children (4 — 8). Speed of ball is
automatically set and the ball will go straight to
where it is aimed with no hook.
Amateur - Beginner's level. Throws are affected by the
selected speed setting and amount of hook put on the
ball.

speed.
chosen is locked on the indicator.

Set hook by pressing FIRE button when indicator isin
hook zone.

When each player bowls, 3 line score appears on the

scores. An overall scorehoard appears after bowlers

hook indicator is critical. Errors create poor throws.

PLAYING THE GAME

Press FIRE button to resume
play after the A

BOWLING

Aiming Your Throw: Position both bowler and “mark'".

No matter whether you bowl a straight or hook shot,

toaim for isthe
front 3 pins for your initial shot.

BOWLING FOR SPARES

10th FRAME™

POUR CHARGER LE JEU

Amateur (R) - Peut étre considéré comme niveau
‘débutant’. Les coups sont affectés par Ia vitesse
et le type d'effet de boule appliqué.

CBM 64/128 Cassette:

you must be able that
is to knock down any pins left after your first ball with
the second ball.

SCORING

Agame consists of 10 frames. A strike counts 10 pins

T et RUN/
STOP. puis appuyez sur PLAY du lecteur de cassette.
Le jeu va se charger: le chargement cesse quand I'écran
“Select League” ou “Open Bowling” apparait (enfichez
le joystick dans le port 2). Il est essentiel de laisser
enfonce le bouton PLAY, FAST FORWARD ou REWIND
pendant le jeu

downby
A spare counts 10 pins, plus the number of pins the
bowler knocks down with the first ball in the next
frame. (Spare shown as » on Scoreboard.)

When a bowier fails to make a strike or a spare. only

over to the next frame. A perfect game is 12 consecutive
strikes to score a maximum of 300. This includes 1
strike for each of the 10 frames plus 1 strike for each

of the 2 extra, or bonus chances the bowler receives
for scoring a strike in the 10th FRAME.

FEATURES

CBM 64/128 ONLY

Abort Game: Return to “Select” screen at any time by
pressing /.

Replay Feature: To restart at first frame without
changing names etc., press P from "Select” screen.

AU JEU

10th FRAME peut se jouer a huit au maximum, en

categorie ou en ouvert. Quand I'ecran affiche “Select
ol o Open Boving', ppyes sue L pour la
categorie. le si

Ia catégorie, vous devez (el os nfermistor

Profesilonel (P) — Niveau élevé — A ce niveau, votre
précision dans I'emploi de lndicateur de vitesse/effet
augmente considérablement les risques d'un coup rate.

POUR JOUER

Réglez I'effet en appuyant sur le bouton quand
lindicateur se trouve dans la zone des effets.

AFFICHAGE DU SCORE

Quand chaque joueur lance, un score linéaire apparait
enhaut de l'écran. Il indique les cing dernieres reprises
de score d'un joueur. Chaque fois que les joueurs

i score

Tout d'abord, visez: Il faut placer le joueur et sa cibl
En poussant lejoystick vers I AVANT, on active Ia e

total est affiché. Une fois le score affiche, appuyez sur
e bouton du joystick pour continuer le jeu.

DU BOWLING

depli;zm le joystick DROITE. Pour
placer le joueur, TIREZ le joystick vers I ARRIERE pour
desactiver la ‘cible’, puis poussez le joystick vers la
GAUCHE ou la DROITE pour placer votre joueur.
Pour Lancer le Boule: Amorcez ['approche, réglez la
vitesse et lancez la boule, soit tout droit, soit avec un
‘effet’. Le controle s'effectue durant I'approche de la

chaque équipe (4 maximum). Nom et mveau de chaque
Joueur, Nombre de parties a jouer (3 maximum).

Si vous avez choisi le tournoi ouvert, le systeme vous
demande de fournir les renseignements suivants:
Nombre de joueurs (8 maximum), Nom et niveau de
chaque joueur, Nombre de parties a joveur (5
maximum).

Pour Entrer les Noms et Niveaux des Joueurs: Tapez
le nom d'un joueur et appuyez sur RETURN/ENTER.
Choisissez ensuite un niveau pour le premier joueur.

Automatic Dem
demo. Press D from “Select” screen to start manually.

(© 1986 ACCESS Software Inc. All rights reserved. *
Licensed to KIXX. Unauthorised copying, lending or
resale by any means strictly prohibited.

K pour ‘enfants’, sur A pour ‘amateur’ ou
sur P pour ‘professionel’. Nous expliquons ci-dessous
chaque niveau:

iveau permet aux @
8 L g
et la boule se dirige droit au but visé, sans “effe

temps.
Pour visualiser la séquence, consultez le Speed/Hook
Indicator. Commencez votre approche en appuyant sur
le bouton de joystick. Pour regler la vitesse, relachez
le bouton de joystick au moment ou I'indicateur atteint
le niveau requis dans cette zone.

Une fois que vous relachez le bouton, le veglage
selectionné est verrouillé sur l'ndicateu

ERREUR __
VITESSE MAXIMUM _
SANS ERREUR

VITESSE MINIMUM

[ 2ome oes eerers

_—~ ERREUR

~ coup bROIT

EFFET MOVEN
ZONE DE VITESSE —

Quel que soit le type utilisé, le joueur doit viser l'espace
entre les quilles UN et TROIS.

POUR ABATTRE DES ‘SPARES’

Un bon joueur doit pouvoir faire des ‘spares’, 'est-a-dire
renverser avec sa seconde boule toutes les quilles qui
restent debout aprés sa premiere boule d'une reprise.

SCORE
Une partie de bowling se compose de 10 reprises. Une
il our il

quilles qu'abat le joueur avec les deux boules suivantes.
En cas deStrike’, le marqueur inscrit un X dans le petit
carré qui se trouve au coin du carré plus grand du
tableau. (Figure comme un ® sur le score) Un Spare
compte pour 10 quilles, plus le nombre de quilles
abattues par le joueur avec la premiére boule lancée
durant la mpnse suivant. (Figure comme un b sur le
seules Ies qullles zhattues comptent, et le score n est
pas reporté a la reprise suivante. Pou
une partie “parfaite” — un joueur doit executer 12 smkes
consécutives, lesquelles comportent une ‘strike’ pour
Oreprises, pl




chances supplémentaires qui reviennent  joueur ayant
marqué une ‘strike’ durant la 10eme reprise.

ES CBM 64/128

eine Einzelspiel alscffener Wetthewerb).Bel Wani eines

der Stauerknippal nach VORNE i circen, um dle
in Betrieb zu setzen. In diesem

Ligspiels sind

einzugeben: Mxnnsthaﬁsbeulchnungen Anzahl

Spieler in jeder Mannschaft (hochstens 4), Namen und
der Spieler, Anzahl

S e e e vt Kugelausgangsiage
durch LINKS- oder RECHTSbewegen
Steuerknuppels verstellen. Um den Spleler e

nction d'abandon — Vous pouvez revenir a I'écran
; elect a partir de presque n'importe quel point du
Jeu en appuyant sur /. Ceci annule le jeu en cours
Fonction de reprise du méme jeu (replay) — Pour
recommencer a la premiére reprise, sans changer les
noms, etc.. appuyez sur P de I'écran “Select
Démonstration sk omatiqie (S e sai
pendant I jeu de
ion. V en
appuyant sur D de I'ecran “Select”.
© 1986 ACCESS Software Inc. Tous droits réservés.
ous licence a KIXX. La copie, la location ou la revente
par quelque moyen que ce soit sont strictement
interdites.

10th FRAME™

CBM 64/128 Kassette:
Tasten SHIFT und RUN/STOP niederdriicken, dann die
PLAY-Taste am Kassettengerat betatigen. Der
Ladevorgang wird somit eingeleitet und endet bei
Erscheinen der Wahlseite “Select League"/"Open
Bowling". (Den Steuerkniippel in Steckplatz # 2
stecken). Wahrend des Spiels muB die Taste PLAY, FAST
FORWARD oder REWIND niedergedriickt bleiben.

SPIELVORBEREITUNG

10th FRAME Kann von bis zu acht Spielern als Liga-
oder Einzelwettkampf gespielt werden. Bei Erscheinen
der Aufforderung “Select League” oder “Open suwlmg
driickt man entweder L (fur das Li 0(fii

Spielfolgen (hochstens 3).
Bei Wah eines offenen Wattbewerbsspiels sind die

hi Spieler
(hochstens 8), Namen und Fahigkertsstafen der Spicler.
Anzahl erwunchster Spielfolgen (hochstens 5).
Eingabe der Spielernamen und Fahigkeitsstufen: Den
Namen eines Spielers eingeben und die RETURN/
ENTER-Taste dricken. Dann die

zieht man den nacl
HINTEN — was die Kugelausrichtung auBer Betrieb
setzt — und bewegt ihn nach LINKS oder RECHTS.
Werfen: 1. Einleiten des Vorlaufs, 2. Wahl der
Ges:nwlndlgkelt 3. Wahl zwischen Geradeaus — oder
kenwurf. folgt des Vorlaufs
ute

PUNKTANZEIGE
Fiir jeden Spieler erscheint eine Trefferzeile oben am
Bildschirm, die die Treffer der letzten Spielrunden

anze Spieler erscheint

der Anschreiber ein X in das kleine Feld in der Ecke des
groBeren Feldes auf dem Anschreibeblatt ein (auf dem

Bildschirm als m dargestellt.) Fir ein Umwerfen aller
Kegel mit 2 Warfen (Spare) erhalt man die 10 Punkte

igt.
nach AbschiuB jeder Runde (2 oder mehr Spieler). Bei
Anzeige dieser Gesamtbewertung wird das Spiel nach
Driicken des Feuerknopfes weitergefiihrt.

SPIELSTRATEGIE

der hl Punkte, die mit
der ersten Kugel der nachsten P st
Hier tragt der Anschreiber eine Diagonale in das kleine
Feld ein (auf dem Bildschirm als b dargestellt). Falls
die 10 Kegel weder mit der ersten noch der zweiten

Bei beiden Wurfarten ist Jednch immer auf den

derKugeI d hochste
fon e Abauf ot an g igkei

des
ersten Spielers bestimmen. Die Spielbedingungen
werden somit auf die Fahigkeit und Erfahrung der
einzelnen Teilnehmer ausgerichtet. K ist fur Kinder
gedacht. A st fur Amateure oder Anfanger geeignet

und Indicator)
ersichtlich.

Dern Vorlauf einleiten, indem man auf den
FEUERKNOPF am Steuerknuppel druckt. Um die

und P ist fir Profispieler, wie unten
Kinder - Diese Spielstufe st fur jngere Teilnehmer (4
—8J; ignet. Dabei i i

Kegel Nr. 1 und Nr. 3zuzielen.
SPIELZIEL

, zéhlen nur
kein

d.h. 300 Punke | msgesamt benatigt man 12
. Diese

Ein guter Spieler sollte die nach dem ersten Wurf
verbleibenden Kegel mit dem zweiten Wurf derselben
Runde umwerfen konnen. Ein Umwerfen aller Kegel
‘mit zwei Wuirfen nennt man ein ‘Spare’. Wenn die nicht

6 R N
erreicht ist. Nach Freigabe des Feuerknoples wid der

der Kugel automatisch festgelegt und ein
Geradeauswurf (Straight-Ball) lauft immer in gerader
ichtung.

Amateur — Diese Spielstufe ist als ‘Anfangerstufe’ zu
betrachten. Der Wurf wird hier von der vorgewahiten
Geschwindigkeit und dem Hakenverhalten’ beeinfluBt.
Profi—Eine Speilstufe fiir Konner. in der alles von der
Spielprazision, d.h. der Wahlstellungen an der
Geschwindigkeits-/Richtungsanzeige abhangt. Jeder
Fehler erhoht die Wahrscheinlichkeit eines schiechten

SPIELVERLAUF

Zielen: Vor Werfen der Kugel muB man die
Ausgangsstellung des Spielers und der Kugel
i Kugell

er Anzeige

verriegelt. G:s(hwmdlgkelts ~ und

G Richtung Sanzeige
nunsn:s{nwmmaknr

OHNE FEH
MINDESTGESCHWINDIGKEIT

GESCHWINDIGKEITSZONE.

— Gemaveaus

MITTLERER HAKENWURF

MAXIMALER HAKENAURF
£

HAKENWURFZONE —

Den Wurfhaken bestimmen, indem man den
Feuerknopf bei der erwiinschten Ziegerstellung in der
Hakenwurfzone Drilckt.

Der allgemeine Spielablauf isl also wie folgt:

fur die Gesmwmmgkmswzm osiasear
ie Wurfart erneut Driicken.

lage i

egel um mehr als einen Zwischenraum
voneinander entfernt sind, was ein Abraumen mit
einem Wurf unmoglich macht, nennt man die Stellung
ein Split. Stehen die verblelbenden Kegel auf der
rechten Bahnseite, wirft der

Hochstpunktzahl ergibt sich aus den 10
Abi raumur\gsrunden und einem Volltreffer inden he|den
. we

man in der m Runde ale Kegel umwirft.
ZUSATZLICHE MERKMALE CBM 64/128

Spielabbruch — Durch Driicken von / kann man aus
praktisch jeder Spielstellung zum anfanglichen

Wenn sich die nicht getroffenen Kegel auf der linken
Bahnseite befinden, wirft man ublicherweise von

rechts.
PUNKTERTEILUNG

Wahlbild Das Spiel wird
dabei geloscht

Spielwiederholung — Um ohne Aenderung der
Spielbedingungen, Spielernamen usw. zur ersten Runde
. di

Obwonh! die * Bewertung und Aufzeichnung der Treffer

iickt man P bei Anzeige des
Wahlbildes

im 10th FRA raucht man di

heiner Spielpause
von einer Mmute schaltet der computer den

Grundregeln der Punkterteilung zu kennen um das
Spiel 10
Runden. Jeder Sp.elerwlrfnwe.mm in jeder Runde, es
sei denn, alle Kegel werden schon beim ersten Schub
abgeraumt (Strike). Fir ein Abraumen mit einer Kugel
(Strike) erhalt man die 10 Punkte der umgeworfenen
sowie die Gesamtzahl der Treffer. die mit den nachsten
2zwei Kugeln erzielt werden. In einem solchen Falle tragt

in. Diese Belriebsart kann auch von
Hand nach Dricken der Tasto D vom Wahibld aus
eingeleitet werden.
(©)1986 ACCESS Software Inc. Alle Rechte vorbehalten
Unter Lizenz von KIXX. Unerlaubtes Kopieren.

i i jeder Art

untersagt.

10th FRAME™

CBM 64/128 Cassetta:
Premere contemporaneamente i tasti SHIFT e RUN/
STOP. Premere PLAY sul registratore. Quando appaiono
le videate “Select League” (Selezionare Serie) o “Open
Bowling" (Bowiing Libero). il gioco  caricato. Usare
joystick nella porta # 2. Mentre si gioca, lasciare
schiacciati i pulsanti PLAY, FAST FORWARD o REWIND,
altrimenti il gioco non viene eseguito. Regolare il
sonoro con i tasti + 0 —.

DEL GIOCO

una partita di sere. premere L, oppure O sesi el

Bowling Libero. Nel caso di selezione di serie, occorr

fornire le seguenti informazioni. Nomi delle squadre

Numero di Giocatori, Nomi dei Giocatori e livello di

abilita e numero di partite da giocare (fino a 5). Se si &
Bowling Libero,

atori
e livello di abilita e Numero di partite da giocare.
Per registrare i nomi dei giocatori e livello di abilita:
Digitare il nome del giocatore e premere RETURN/
ENTER.
K Kpafhes (Ragazzi), A per ey (uumanu) oP

dosaggio di velocita/curvatura é fondamentale. Un
errore comporta lanci scandenti.
IL GI0CO

Prendere la mira: Posiziona il lanciatore e il “mark".
Spingi il joystick AVANTI per attivare il “mark” e
izi do il joystick

Posizionail lanciatore tirando INDIETRO il joystick per
disattivare il “mark", poi muovi il joystick a SINISTRA/
DESTRA.

Lancio della Biglia: Imposta la velocita e lancia la biglia
con lancio dritto o con curvatura. Questo richiede
sincronia e concentrazione che puoi osservare usando
I'Indicatore di Velocita/Curvatura.

ERRORE
vELoc R BT INDICATORE VELOCITA
A ERRORE Ry,
VELOCITA MINIMA Ukq
ERRORE
DRITTO

CURVATURA MEDIA
CURVATURA MASSIMA
ERRORE

ZONA DI CURVATURA —

Per iniziare la rincorsa premi il bottone di FUOCO. Per
impostare la velocita, rilascia il bottone di FUOCO
quando arrivi alla zona desiderata.

Se rilasci il bottone quando sei sul fondo della zona,
ottieni la velocita minima. Quando rilasci il bottone,
Ti i indi

et vart vl

Kids — Disegnata per ragazzi (4 — 8). La velocita della

biglia e impostata automaticamente e viaggia dritta

quando viene lanciata senza curva.

Amateur — Livellodi principianti. | lanci sono influenzati
ita selezi K i curvatura

impressa alla biglia.

prescelta si fissa sull'indicatore.
La curvatura si imposta premendo il bottone di FUOCO
quando l'indicatore arriva sulla zona di curvatura.
PUNTEGGIO

Q giocatore
schermo appare il punteggio con il riepilogo dei punti
degli ultimi cinque turni. Finito un turno, appare una

Professional — Livello avanzato. L nel

_Perr premiil bottone
di Fuoco.

Indipendentemente dal tipo di lancio, sia curvato che
dritto, I'obiettivo migliore per il lancio iniziale & di
mirare agli spazi tra i premi tre biril
LANCIO DI RECUPERO

Per avere successo, devi poter buttare giu i birilli rimasti
in piedi con la tua seconda biglia.
PUNTI

Una partita consiste di 10 turni. Una bocciata si calcola
con 10 birili con la prima biglia piu il totale dei birill
i con le 2 biglie i (i

punti). i secondo lancio vale dieci punti, pi il numero
dei birilli abbattuti con la prima biglia nel prossimo
lancio (il secondo lancio appare sulla > tabella come).
Quando un giocatore non riesce a bocciare o a
recuperare, si contano solo i birilli abbattuti e i punti
non vengono riportati al prossimo turno | Una partita
perfetta s ottiene con 12 bocciate di seguito per un

per ogni turno pii1 una per ogni due supplementari, che
il giocatore ottiene come premio per aver fatto una
bocciata nel 10 turno.

ALTRE CARATTERISTICHE

W tabella

SOLO CBM 64/128
Abortire il Gioco: Premendo / si ritorna alla videata
“Select” in ogni momento.
Ripetizione: Per ricominiciare al primo turno senza
cambiare nomi ecc. premere P sulla videata “Sele
Dimostrazione: Se il computer viene lasciato per un
minuto, entra in dimostrazione automatua Per inizio
manuale premere D da videata "
(© 1986 della ACCESS Software inc. Tum i diritti
riservati Concessosuucema alla KIXX. Quaisasi copla,
dits

ivendita i
prive di auwnuazuone sono strettamente promnte.



