California
Games"

English

CBM 64/128 CASSETTE:

Press SHIFT and RUN/STOP keys together and PLAY Ihlmm,
The cosatts tos evenson sde | o hroe evenson e 2, The

ot hevy

the cassette must be rewound fo a position
PR e pe et e e A
n counter ‘main menu
mitniese
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Toabort g e UL STOP
ESTORE o o ey ot o

SPECTRUM CASSETTE:

Type LOAD"* and press ENTER. Press PLAY on the cassetfe 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 control recommended.
CBM AMIGA:

mml

Insert program disk into drive and turn on computer.
IBM/PC:
Inset sk ntodrve A obel side . At A: CAL GAMES and press the
ENTER Ly, CONTROLS s e oyt o i ey s s+
KEYPAD JOYSTICK
789 4/
156 = 4\-0->
123 /ﬁ\

SPACE BAR and 0 key = FIRE BUTTON

(TRL - § = toggle sound on/off.

(TRL - Esc = return to main menu.

N.B. ATARI ST, (BM AMIGA and 1BM/PC users follow instructions for CBM64//128.
Starting Play

When the CALIFORNIA GAMES title screen the FIRE BUTTON on your

INIA GAMES menu offers a chorce of

-Yw’lﬁmboddhmmmmdpi
Omemmhan{mlﬁclﬂWﬂ/ﬂlmh

o Use the, (CBM 64)/cursor keys lmstmd)’n the cursor fo
mmdﬁ%mmﬂ’s kg

. and sponsor selection ray' o eight
lMMm’LMwMi.MMHMW - M

pnn IRN/ENTER key ogain.
i o ol mum—”mvmmm"ﬁhnm el

o

Ilywmdmmztmymuhd NO or type B. e

OPTION 2: Competeriir Some Events Similor 1o Option T, but you conpete in itve
events of your choice.

Ly et g8t Ayt
Koy nd press the IREbaton o

n.,mmdmdhbhydumhmuynb-(w

© When you the events move the cursor fo the word DONE
uldmlhﬂlfbunm : You will then be asked fo enter your

‘nome and pick o sponsor.

OPTION 3: (ompete in One Event

Similar to Options 1 and 2 but you compefe in any single event of your choice.
O(WWMhM#mmmnmdMuby

mmmwm'h event by control keys and,
e e ke e
OPTION 4: Procice Oe Event
No scores are kept during proctice rounds.
© (BM 64—Choose the event by rlnrwrupmﬁmnmbmdhyarby
mmm'ﬁm irol keys and,
event
:h.mw by moving you contl eysand presing

OPTION 5: View High Scores

© Display the highest score recorded in all events, with the name of the who
e - o ol

 Press the FIRE button fo refurn o the menu.

OPTION 6: View Tifle Screen (BM 64 ONLY

 Disphays the fitle screen ond credits.

© Press the FIRE button fo refurn fo the menu.

OPTION 6: Define Controls Spectrum/Amstrad ONLY.

A new options menu will appear (selected by UP or DOWN or FIRE)

OPTION I) Define st 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 refurn fo the main menu.

OPTION 2.) Define set two

This allows 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 fo the main menu.

OPTION 3) Define both sets

This allows you fo select keys for both sets.

OPTION 4) Defoult both sefs

This s preset keys

St 1 UP=Q, DOWN = A, LEFT = 0, RIGHT = P, FIRE = SPACE

Set 2 Sinclair control

OPTION 5) Main Menu

Returns you o the main menu.

OPTION 7: Lood/Save Records New Options Menu

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

7:2. Load high score Allows you to load high score from tape

7:3 Main Meny

Returns you to main menu

The Games

Half Pipe Skateboarding

OBJECT:
mwumhdfwmmmmwmwwmmm
with proper timing and execution.
-mmnmurmnmmwwmmmr
© 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.

lptrfwm stunt, move the shown in the diogrom. Pay atfention fo
ik v Hmmpmdm:mm;' o0 ote, ml%hldnm
IumAhﬂhmM the event is over.
Top joystick Right Top joystick Left
o stort Aerial Turn to start Aeriol Turn
Press the FIRE { } Press he FIRE
BUTTON to start BUTTON to start

Tap stick Right to stort Kick Turn Tap stick Left to start Kick Turn
#Tostart a kick turn, move the, the diagrom above. Eorn
‘maximum points by untilthe munmmmﬂnlml,mdhdﬁmhn
pmdwilhomm fore you'd wipe out.
'Tosmmmdhnr Iq;llnpymdm indicated above. To
mm ywmvnbomhcuaﬂtbudpnlﬁnmhlm

ol pﬂfnml hand, and hold the FIRE BUTTON
npo”:w m'.sm"‘:ﬁﬁ'an” ...mpm.mf'" um
mummmwmmmmmmm

‘points for pressing the button a the lost moment, mdrllmngnmhohdmw

You score poinfs for each stunt ied successfully. Your score increases with the
amount of risk you take. For example, i mwummﬂﬂnlaymﬂ
more 'Islhmifmpulmﬂmfrmnns Some stunts are more ond
‘6arn higher scores than others.

Stmt Minémwm Maximem

KickTurns 100 300

HandPlants 400 00

Aerial Turns 400 999
Foot Bag
OBJECT:

Hacking at the sack with your feer, knees and head, you must fry to make as many
kicks as you can before fime runs out. ind remember, you get extra poins 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 foward the the FIRE BUTTON to kick
W.quw p hrudgoidy ey ground, press ogain just
mwmdumalndhm press the FIRE BUTTON just before the bag drops below

¢Mmlhcpymdmn&mdmlhodwwnlomdwhumwnm

Jump

Move lefi = =>  Move Right

Turn Around (About face)
Wdrypn*f‘ﬁ;:;mmbh including inside kicks, outside kicks, jumping

mmhdrs,lrm
pnformﬁﬂumrypcsolkds mmmposﬂms bzm
boywoadmmdyw’llp{rwform

dﬂm 50 the bogwill
mnm;:) Il:mtln mmmnm g

Mnrbdr ‘performed by positioning yourself in different ways. Discover the
wys'hp«ﬁwmzﬂmhdr bylr’;ymmmmwmmhwprx o
SCORING:

Y ts for each stunt or kick performed successfully. More difficult stunts

wmwm bagn’n'llhwmhmhummmbsomr!yw
bwllanuhdnoﬁ'hwm Ywds’aﬁm E;leumkhm

ground. Forn

ﬁmm%mmmmmwﬁmd ent

(5 moves.

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

Jumping Over Obstodies: 0-60 points

Spinning dump Over Obstocles: 40-120 points

BMX Bike Racing

OBJECT:

The object is fo cover the in the fasest possible fime, performing stunts and
M%moﬁﬂm‘.ﬂa fastest dare-devil ider will win the event.

 Move the joystick RIGHT fo start the event.

© Move the joystick UP to steer left.

© Move the joystick DOWN o steer right.

© Move the joystick RIGHT repeatedly to increase your speed.

© Press the FIRE BUTTON to jump.

© Move the joystick LEFT fo do o wheelie.

'kbpmmmihlmnd(l[ﬂumridcmahﬂum

© When you're in the air, use the joystick to

-Move the stick UP fo do a fable Mddlhmdm os possible then
Whm&mwmﬂmdwn .

-Move the stick DOWN to do a 360-degree furn.

-Move the stick LEFT to do o backward flp.

-Move the stick RIGHT to do a forward flip.

« Timing is important fo perform stunts and jumps. You must fime the Btart and
ﬁddwmhm&uﬂmﬂy I}Jmmbﬂtkmu “centered”
pmbylhmnymlmdumdmmm!ywvﬂunsh

e llowsd one “serious” foll or three “easy” falls before you're out of the
ml!yuuﬁpmd on your head, it’s a serious fall.

* At the end of the courss, press the FIRE BUTTON to stop. You earn bonus points
for stopping on the wﬂ‘m
SCORING:

to complete the course within the 2:00 minute fime fimit. Ihehsiuyournme

Igammmﬂe You also get points for each stunt, with bonus points for

mmmms aspossrbk Here’s a table of-the minimum and maximum points

Stomt Minirmom Maximom
Wheelie 100 200
Jump 200 400
Table Top 500 1000
360Turn 1000 2000
Bockword Flp 1500 3000
Forword Flip 3000 6000
Flying Disk
OBJECT:

The the Mnmdwwmmlymmmumah-d
of ol S e b e Al
-hmmnmlnmmm'hmr

© You get three attempts to throw and catch the disk.
mﬁqmmumﬂfummmmmmummdd

© Use the bor af the bottom of the screen fo make your throw. Ihobuhchru
colours: ndyalwmdyrm Unllnmmolwl:”
Mmlln reoches

arm back. nudv
udmahhb 11' ’:ﬂm When the needle reaches the green
m'hanﬂnndn he bar, tap the stick LEFT again fo release the disk.

o The at the top of the the catcher o the
AL ——-— _—
@ 4 the disk fles ocross the the joystick LEFT or RIGHT to run toword
the point where you think the ﬁ#m 5 o
© To catch the disk, you must meet it with your hands. Note that your hands are
xtended only when rwr:mmwﬁw
 To attempt an overhead standing catch, hold the joystick UP to reach up for the

:Ya&mdmﬂuﬁmhﬂmmm.
SCORING:

SR BeR b i et
Haf Axle: (250 pts.) Any two kicks with a half spin in between. s fo meef fe disk,
Foll Al (500 pt.) Any twoKicks with a ol spin i biween. o e bl s sy o S e s o o ok
Horseshoe: (500 pis.) Left back kick + right back kick. 150 pts. for o catch while running right
Jester: (2000 pts.) Left jumping kick or right jumping kick. 250 pts. for o catch while running left.
Dowble ardk: (2500 is.) Lef outsdeKick + rght outsde ick + et 250 s for  catch whie divingrigh,
L 2 R e 350 ps for  catch whie diving e,
Doda: (5000 pts. Left outside kick + head butt + right outside kick S5W T ks N
OFf Screen Catel: (1500 i) 1987 EPYX . Al rights seved. icnsd o i/
s e AL i f te prodcn esrvd. iffsion pubkc
o s n s g Ly
Surfing ohiond
OBJECT:
Competition surfing is a gome of staying near the curl of the wave ond
manoeuvring your board smoothly of hig the fce ofthe wave, moying
e T

your ride comes fo an end.
 Press the FIRE BUTTON to catch o wove and start the event.
 Hold the joystick LEFT to avoid wiping out at the beginning of your ride.
o To steer the board to the surfer's left, move the joystick LEFT.
@ To steer the board to the surfer's right, move the joystick RIGHT.
mhﬂlﬁlﬂmﬂmmmdldmwm.mmmwdw

you .
of 100 close to the bottom of the wave, you'll either wipe out or end
el rma”” you wipe your

0Tamdyannd¢dowlywoxulhmpahh-m
© If you go over the ohhvwnmdmmbowdamdmﬂnmyw
con catch the wave again (but you'll wipe ot if you come back down at a bod angle).
-Yw’lm”ﬂnnmlwﬂnmulmmmnmmlslw
longer rides, 5o try o ride each wave as long as you possibly con
SCORING:
You're scored for the length of your ride, ihonumb«ofmmsywmdemd
speed each fime aumm Ywdwmnludlpwmhml i lumnm

Mt{ the wave), and iding near the break. “Catching oir” scores

mmpolm»dllqmlhamnllhtmmﬂ end of your board dlears the crest,
and continve your ride.

Roller Skating

OBJECT:

The object in roller skating is o avoid the obstacles and cover the course in the best
possible time, with as many stunts as you con the event.

© Press the FIRE BUTTON to start the event.

@ To begin sk mlllnpystadtolhﬂlfpoman Then roll the joystick fo the
Wﬂpv:m'ln(%m these two positions fo gain

-Mmlhommdrnsd)mmlhehymmmpdormommangm

Counter Cockwise 3 Left Foot
Spin (360°) Forward Thrust
Clockwise Spin Right Foot
(360°) ~ Forword Thrust

© To squat, press and hold the FIRE BUTTON.

© To jump, release the FIRE BUTTON.

@ Try to avoid all the obstacles. You're allowed three falls. On the third foll you ore
and your roce is over.

SCORING
Score points for each obstacle you avoid. Earn double points for jumping over

California
Games™

Deutsch
C(BM 64/128 KASSETTE:

Starten

Wenn der CALIFORNIA GAMES Bildschirm erscheint, driicken Sie den FEUER -Knopf
auf lhrem MMMI‘MWMM Das CALIFORNIA GAMES Menii
bvllﬂhmm‘unvdll

mm Ummwdllmmlhnbmumﬁl
dm{glmd, v dem Ihmwdllzubcmmmd
mfmkmlmmmwmw mspudmdm

ka“
i Sh

M‘:”Iwﬂwdmhm Ihmllmunzuolbmwdmww

'Twﬁolhmﬂmmfd«hﬂmmwdmdmh&lmml Taste.
© Benutzen wm&,mhkmmmw * Ihrer Wah! zu
dumMmSndme JER-Knopf,
Mdnlmhnﬁnﬁnpdmmnlmw BkmmboszundMSpnhr
teiinehmen. alle Spielernomen und en eingegeben sind, driick
B e RN Tt

© Ein Bildschirm erscheint, mit d)zvfmknmm abdbllmmkamkv
i sind. DmdenYESoanm

alles korrekt sein, so Wahlen. Sie MMMS‘OMFWHWW"T
4M.S:lm$nm|dnlthokmm durchfuhren wollen, so wahlen Sie NO oder
fippen B ein.
OPTION 2: Teilnahme on einigen Wettkimpfen
bei I nehmen Sie an den
wm.#':f'.'n":mmi'*" Boadet o

< W do Wehle s arangler ) O 4o o
g o e s ok e e o R

© Die ausgewihiten Spiele erscheinen in violeft (CBM 64).

© Wenn Sie Ihre Auswahl beendet haben, bewegen Sie Ihren Kursor zum Wort
DONE und driicken Sie den-FEUER -Knopf.

OPTION 3: Teilnahme an einem einzelnen Wettkimpf

rhﬂ mhgehmbﬂﬂpﬁmlundl jedoch nehmen Sie nur an
er

OWﬁnSndemk f indem Sie die entsprechende Zah! eintippen oder den
Joystick bewegen und den FEUER-Knopf driicken.
OPTION 4: Troining fir einen Wettkampf
Wvdkrmmwdmkmhmkmwdlh
Imdom&odcmldmdlldlluﬂwmndvdw

OPTION 5: mﬁ”odmmfwldudhn

© Jeigen Sie dhe hachsten Punktezahlen, die in den Wettk: erreicht wurden,
e s e e ot ok e

© Driicken Sie den FEUER-Knopf, um zum Menii zuriickzukehren.

OPTION 6: Betrachien des Titelbildschirms von (BM 64

o Jeigt den Titelbidschirm und die einzelnen Punktewertungen.

@ Drikcken Sie den FEUER-Knopf, um zum Menii zuriickzukehren.

Die Spiele

Skateboard

(Half Pipe Skateboarding)

ZIEL:

LA S el
Ausfibrung

@ Drikcken Sie den FEUER-Knopf, um Ihr Skateboord zu starten.
Um Sie den HOCH, der Fahrer an der
. mh&m bewegen Joystick wenn dufd:'vmmdw

Rohrenwand hochrolfi, donn bewegen Sie den Joystick RUI
runterroll.
© Um ein Runststuck
Snwfdonmon .,,Jr%,.,m Sie den
wwmmwm iien Se. Noc ri
—Shirzen
ot { } P
in der Luf Drehung in der L
fr Handotand { } fir Hondoand
ik noch otk
fir LINKS fir
Sdrmmdukmg\ /
mﬂw“mmmmwdnnm hohere mmﬁlb:;:n
letzten Moment warten, bis Sie die Drehung vollfihren, , und den Joystick gerade

halten, bis Sie zu stiirzen drohen.
 Um eine Drehung in der Luft durchzurfiihren, fippen Sie den Joystick in die
i angegeben ist. Domit Sie dieses Kunsistick om besten
mkgmmhmwhwﬁmmdhhmdwl%s
verkassen haben, bevor Sie den Joysfick benutzen.

PUNKTEVERGABE
ud!durdlythKummdrhmkn Ihre Punktezah!
o s S e Tom Sl St ot
mehr Punkte, wenn Sie bis zum letzten Moment warten, nIsmﬂSnsnImhn
en, wenn es relativ scher st Einige Kunsisticke sind schwerer und erhalten

Driicken Sie die SHIFT -Taste und die RUN/STOP -Taste und driicken Sie ~ daher hahere ander
o LY o Kt D e b i o R
weitere drei Spiele ouf Seite 2. Dnﬂmmdukaxmmgndmdoxmndkﬂmm & oy 00
Sollen Sie ein bestimmtes Spil oden und spielen, dos vor dem Punk! abgespeichert i1, ! 300
byl Lol iy i Ky by Lty OO ""“"’"’,.,.,,M o e
Mﬂdhﬂhdﬁw%dwwmkdtﬂmmw it FE 0 »
mhﬁﬂwldmlaodmﬁdtmdumhlﬁmﬁmg i,
k) u'mm;a:ﬂm*uf’am# e g 2 2
mﬁéﬂwm‘d'ym“ﬁm w;s!:;m';."ww f fofjonglione

), aul

S ok it ohn S s (Foot Bag)

Nochdem Sie das drift Spiel haben, drshen Se die Kasseteum  ZIEL:
wfsomwmmkmddmckmﬁv Y -Tost ouf dem Kassetenrecorder Wmhhldmlhmﬁ)ﬂmodnhmlmml mﬂdlmlapf

e mmror e e o o e e ¢
wieder aufgeloden.
ATARI ST:
&nhﬂﬁknmmdﬁbnwdhlmmmsdmhmjm-nwm

empfohlen.

CBM AMIGA:

Mmmumsdidmwdd'&mmmﬁhm Das Spiel ladt sich donn
IBM PC:

Diskette mit oben liegendem Etkett in Loufwerk A ei
dem Bildschirm erscheini, CAL GAMES eintasten und Taste

. Nochdem “A:* ouf
 dricken.

Bedienungsorgane:
Die Tastatur wie folgt zum Emulieren eines Steverkniippels benutzen:
STEUERKNUPPEL

789 \4/
456 - <O
123 ¥ ﬁ\

IWISCHENRAUMTASTE UND Taste 0 = FEUERKNOPF

Taste CTRL-S = Ton ein - und ousschalten

Taste (TRL-Esc: = Riicksprung ouf Grundmenii

TASTATUR

m’ " “ " mlm vollbrachte Kunststiick m .

-Dmlmhhmlﬂmpfumdmkﬂmhluhmuhm undmmn
Sie domit das Spiel

© Wenn der Boll zurickfoll, kaknﬂﬂﬂknm’kmhwum’lhm
Fuf fill, um ihn wieder in die Luft zu befordern.

© Um einen Kopfsto durchzufiihren driicken Sie den FEUER-Knopf kurz bevor der
Boll unter das Hohenniveou lhves lapf:x" % sl

ander h
Wl:"v?mhb;hﬂdmﬂdmﬂwmmum e Bewegungen lhres
Springen

Noch Links geben  «3=Q) =8> Noch Rechts gehen

Korper drehen (90 Grod)
© Verschiedene Schissse mﬁdr mhn!onnﬂ Innenrif, Rickwarfsschilsse im
Sprmg,sdnmnﬁhnhudm

tllmiwwsdidmidﬂmhmvfﬁhm Sie sich zu einer neven
Position unterhalb des Balles, wenn er in der Luft is. Beispiel: Gehen Sie nach rechts
(aber nicht zv weit), so daf der Ball neben Ihnen herunterfallen wiirde. Driicken Sie den



PUNKTEVERGABE:
mmmmmmwmwmmmmm
e o E"J‘.s..nm

el Drsom: (150 i) i s i v bolbon Ksrprhng
e-um}m Punkte) Zvei Schusse i iner vollen Krperdrehung

Plordefub: (500 Punkte) Linker FersenschuB + Rechter FersenschuB.

hmc(mhmhl MWWMM&MMWM
im Sprung

n-pmzswmh-)wumm Rechter AuBenrifl + Linker

Doda: (5000 Punkte) Linker AuBenrif + KopfstoB + Rechter AuBenrifi.
Uﬁhﬂhﬁmhnknlﬁnhw&smmudmlﬁsdﬁm

Woellenreiten

m;ﬂhmdmhdmfﬂlﬂkan m:wlm%'tmpdawwddmfmlm

-mmmmmumm um zu verhindern, daf Sie schon
om Anfang lhres Wellenrittes
lommSndmloymdrthlKS um das Brett zur Linken des Surfers zv

hmmkdm!aysm*na“!(m um des Breit zur Rechten des Surfers zu
'Mdhnﬁcdmiﬂlﬂl:wi Iunmhhhmhdmﬁlm
Bedenk scharfe Kehren

en Sie, it verringern.

OmkmndnmthMWm shiirzen Sie oder
‘beenden Sie Ihren Wellenritt, weil Sie die Welle verlassen.

 Sie sollten sich ou der Welle befinden, um Ihren Wellenritt sauber abzuschilieBen.

© Sie kannen auch iiber den Wellenkomm hinausschieBien und Ihr Breft in der Luft
‘umdrehen und wieder ouf der Welle landen (aber Sie stirzen, wenn Sie in einem
schlechten Winkel oufkommen).

'Slhdanlhmmdwﬂmdmlu' oder vier Stixze fir diesen

mmmmnm Versuchen Sie also, lhren Rit

MMM:«WWMW
PUNKTEVERGABE:

Sie erhalten Punkte fix die Longe hres Rittes ouf siner
Kehren und lhre Gesch oit bei jeder Kehre. Sie erhalten von den Schiedsrichtern
sbenfolls Punkte, wenn Sie dn

We . . ie
ol Wl ot I et e o K o o ol o
Kehre durch, um zurickzukehren und den Wellenritt fortzusetzen.

Rollerskating

ZIEL:
Das Zial in diesam Wattewerh i<t Hindarnissan auszuweichen und den Kurs in der
Mnﬁdmlﬁmdmwvdnlmmdmmm beenden.
© Driicken Sie den FEUER-Knopf, um das Spiel zu starten.
@ Rollen Sie den Joystick zverst auf die HOCH-Position, mM‘lﬂlm
awischen diesen beiden

Gexchvindad 2 bokonmen.Jo mebr S
o i o bl ke S

lanndmlayshdzpumﬂbmlemm um weitere Bewegungen

Korperdrehung i W Vorwirtsschub
R it dem fnken F
um 360

Coast
Korperdrehung im
Koperdeshung e
mm /5 mit dem rechten fufl

JWMS&MFEUM—W!MMMS&}MMWW&&MJW

© Lossen Sie den FEUER-Knopf los, um zu springen.

* Versuchen Sie, die Hindernisse zu vermeiden. Drei Stirze sind lhnen erloubt, Sie
werden beim dritten Sturz disqualifziert und scheiden aus dem Rennen aus.
PUNKTEVERGABE:

Sie erhalten fii jedes Hindernis, dem Sie ausweichen, Punke. Sie erhalten die
hmhznhlwmklbrmnm ﬁcnnmhmlmﬂl
es fir volle Korperdrehungen im m
MMMNMWW
Hindernis 20-60 Punkte
Kécperdrobowg wirond des Spronges iber oin HindernisA0-120 Purkie

BMX-Gelandekurs
(BMX Bike Racing)
ZIEL:
Das Ziel isi, den Gelandekurs in der schinelisien Zeii u beenden, Kunsistiicke v
A M“ v oy wwm e h Der
schnellste und woghalsigste Fahrer gewinnt den Wettkampf.
Bewsgen Sie den Joystick noch RECHTS, um das Spiel zu starfen.
Bewsgen Sie den Joystick HOCH, um Ihr Motorrad nach links zu lenken.
Bewegen Sie den Joystick RUNTER, um Ihr Motorrad nach rechts zu lenken.
mam;mmmmnm um lhre Geschwindigkeit zu

-MmSndeﬂIﬂanf um zv springen.
Wﬁhlmdmdi UIIKS umwflhm:llmmndmldom

wenn Sie zum sinen ‘oder eine Re
PPy o gty =il
© Wenn Sie in der Luft sind, kmhdmlmﬁdrhnm
Kunststiicke durchzufohren. - onshdrllﬂ(ll um
durdizmhm )Hmhdmlﬁtd Imr los, um
wieder zu londen. -Bewegen Sie Joymdr lllﬂ!lmnm.uﬂﬁmd-ﬂuh
der Horizontolen durchzufiihren. -Bewegen Sie lnumm

durchzufohren. kmﬂ&lhwmlﬁm
Vorwitiek drcautbren -
© Wichtig ist, den fii die Springe und Kunststiick
I g L Lo Ly el Iurlnlwmd&ndalhmllu'n;"mds
herausfinden, um crfom'c'h en. Wenn Sie nicht rechtzeitig i einer
;:lilrdwmdkwmliv Pmmmd,bmvklmdm werden Sie mit lhrem
stiirzen.

@ Sie haben sinen “schweren ” Sturz und drei “leichte” Stirze fre}, bevor Sie aus
dem Rennen ausscheiden. Sollten Sie einen Ruck mit dem Motorrad volfhren und ouf
Ihrem Kopf landen, wmkmsdmmsm

© Am Ziel des Geldndekurses driicken Sie den FEUER-Knopf, um Ihr Rod zum

ie erhaten Bonuspunkte, wenn Sie genau ouf der Ziellinie zum

PUNK TEVERGABE:
Versuchen Sie, den Kurs unterhalb der 2 Minuten-Grenze zu beenden. Je besser

Kewststisck Minimom  Maximem
Auf dem Hinterrod obren 100 0
Springen 200 400
Weitsprung 500 1000
Drebung um 360 Grod
in der Horizontolen 1000 2000

Ruckwiirtsruck 1500 3000
Vorwiirtsruck 3000 6000

Frisbie

(Flying Disk)

ZIEL:

%".':5:‘” s R

@ Driicken Sie den FEUER-Knopf, um das Spiel zu starten.

© Sie haben drei Versuche, die Scheibe zu werfen und zv fangen.

© Versuchen Sie, ﬁoSdnbcmmwwfm daf der Spieler am anderen
Ende des Spielfelds sie fangen kann.

'lmmmhdwldmammmﬂdsdnmmd, thren Wurf
auszufiibren. Dnrldm drei verschiedene Farben: Rof, Mmd&whmmn
Imﬁ kraftvollsten Wirfe.

mlmmdlllllﬂ um lhren Arm hin- und

Nodel den Abschnitt ouf dem Balken erreicht hat,

Ws..dmmmmm ﬁmﬁMhmMﬂmeu
rechten Seite des Balkens erreicht hat, tippen Sie den Joystick nochmals nach LINKS, um
die Scheibe bszuwfm

© Die Anzeige om oberen Bildschirmrand hilft Ihnen dabei; den Fanger in die
h’dlmngmblwm wo er die Scheibe auffangen kann, nochdem sie losgeworfen

« Walrend die iber das 2 Sie den nach
LINKS oder RECHTS, wwhmﬁwﬂmﬂ?m Mmm
Scheibe dort landen wird.

© Sie misssen mit den Hinden nach der Scheibe greifen, um sie zu Iwn
Beachten Sie, dafl Sie Ihren Arm nur dann ausdehnen, wenn Sie rennen oder sich auf
den Boden werfen, um die Scheibe zu fangen.

© Wenn Sie versuchen, die uber lhrem halten Sie den
PO o - Lt e Rt g o s i

© Driicken Sie den PEUER-Knopf, um sich ouf den Boden zu Werfen und noch der
FrisbieScheibe zu greifen.

PUNKTEVERGABE:
mmhmmﬁwmwm FwdewfuMmSn
n..mm»am Finger gehen muf,
thwbluﬁidmw Mlmﬁirdm’fmw

lWhnlrnh'dusfww wihrend Sie noch rechts rennen.

-250 Punke fiir das Fangen, wiihrend Sie nach links rennen.

-250 Punkte fiir dos Fangen, wenn Sie Bich nach rechs auf den Boden werfen.

-550 Punke fiir das Fongen, wenn Sie sich nach links ouf den Boden werfen.

-350 Punke fiir das Fangen iber Ihrem Kopf.

©1987 Epyx Inc. Alle Rechte vorbehalten. Lizenz von Kixx/Klassix
umm“mw%%’nmmmmmwm
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California
Games™

Italiano

CASSETTA: CBM 64/128:

Premere contemporaneamente i fasti SHIFT e RUN/STOP, e premere PLAY sul
rrmm La cassetta viene registrata con fre eventi sul lato | ¢ tre eventi dul lato 2.
Mmﬂamnwum ese mnmomnummlo

:mdoﬂummm»mwmm dovrete riavvolgere il nastro

mudohlmmpm fe caricato e giocato o Footbag,
e "anmwk ”l’:ﬁmm;mdn; "z"d:
ione eventi.
o ﬁm mﬂmmmnmmummm'dd

modmmmmimumpuh & prendere nota del numero indicato sul
contatore dopo ciasun evento.
DommmmMml:mMmmmjm-hmmum:mV
uscire da qualsiasi evento, sia quando sarete quando farete solo
po tprm mlﬂW’okallllm:nmm i
automaticomente della

cassetto.
ATARI ST:

Inserire il disco e occendere il computer. Vi consigliamo di uilizzare il joystick.
CBM AMIGA:

Accendi il computer e inserisci il dischetto programmo. Il gioco si carica e gira
outomaticamente.
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 fasto ENTER.

(uml:

Usare la fastiera per imitare la joystick, nel modo seguente: -

KEYPAD Jorsmck

4
v

—aN

89

56 {b
23 \
SPACE BAR e tasto 0 = FIRE

(TRL = Swono su ogni tanto
(TRL - E5C = Ritornare ol menu.

INIZIO DEL GIOCHO
Quando il titolo del California Games appare sullo schermo, premi il fosto FIRE sul
ﬁmnmnﬁm schermo del menu. Il menu del dfwu‘n&m«oﬁu

‘muovere il
mdn mmmmmmwﬂw numomromspwdmm

OPZIONE 1: (ompetetore in ogni evento.

¢ in ot e sei gli avonti. Il dei frofei dato od atori é
ummm,"mhla ﬁm tmm Onwﬁ?"df;mmhu
B o

arn

R e e g e s "";'.”..T.?"

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

 Batti il tvo nome e premi il tasto RETURN.

Usail il cursor sul elto, il tasto
m”'h'mpud"mw' cursor sul sponsor prescelto, quindi premi

. immhmhddspamw giocatore fino a otto. Quando futti
mmm-dammm":m%ﬁm:mmulmmn

"Agund &'"”"ﬁm Se tutt il nomi sono corrett seleziona
YESo Control asti, (BM 64: Joysick - ssleziona YES e premi il tasto FIRE o
batti A. Se c'é bisogno di combiare qualosa seleziona NO o batti B.

OPZIONE 2: (ompetere solo in alcuni eventi

E Similie od opzione | ma competi solo nei giochi di fua scefto.

© Scagli I'evento (event).

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

 Quando hai finito di scegliere gli eventi il cursor sulla parola DONE
(fatto) a premi il tasto FIRE. it o st s sl ps
OPZIONE 3: Compefere in un evento solo

mﬁmmomﬂvuh?wmmvawmﬁm

evento battendo il fasto col endo il
05:#1 D numero corrispondente 0 muove
OPZIONE 4: i in un evento
Il punteggio non é tenuto durante gli allenomenti.

@ Scegli un avento battendo i fasto col muovendo il

Scegli un S ‘numero corrispondente o

OPZIONE 5: Esome dei punteggio alti

* Esamina il punteggio pid alto in tutti gli event, con i nomi dei
nmdnhmmhmmmm'mmﬂﬂwm«wtdmu

OPZIONE 6: Esome del fitolo

 Esame de titolo e dei crediti

 Premi il tasto FIRE per ritornare ol 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 necessari e con precisione.

© Premi il tasto FIRE per lonciare il tvo board (asse) e cominciare questo evento.

-m«:mmwimwmmm-. {sulla rompa),
s mon itk DOWH oo s oo g, Sl

@ Per fore un‘acrobazia (stunt), muovi il joystick come ti é mostrato nel

diogramma. Sta attento aitempi, perché se muovi i Iroppo in fretta,
froppo tordi auhmhm'.:h'ﬂopponhw Dopo tre cadute, I'evento finisce.
Batti l joystick o Batt il joystick o
sinistra cominciare destra per cominci-
girari. mammmm
Premi il tasto FIRE Premi il tasto FIRE
per cominciare a per cominciare
mmnr i le mani Mm%lamm
¢ for saltore il board. ¢ for saltore il
a % (o
Batti il joysick a snistra
cominciare girori. Bt il joystick a destra per

cominciare il salto e girarsi ollo
stesso fempo.

-hrsahm-wmdumpmmsamua come indicato nel diogromme

riesi nmlmonldnmommm
plmdtmnmmdoim'm M

-hmmmmunmmm bamlwymdrndairwmmdrmm Per
riuscire ;nﬂummmmmmdmmmmmmmﬁmﬂborh
ddarnmmm batter sul joystick.

© Per compiere il salto giv wadmmdn kmom pren e fieni schiacciato
imoHl[nmmmmwmdomm gmo(drm)nmnmn
o o
Anche Winnﬂm:MimMWmm
PUNTEGGIO:

huﬁmnpumnuabazm:hmnmphmamw«m Il vo
mwamammdu rischi che prendi. Per esempio, se aspetti a girare fino
all'vitimo momento, wnniyumthalwhwdvipuwn (erte ocrobazie
son0 pi diffcli € guadagnano pic punti di

Acrobazia (Stwnt) Minimo Massimo
Salto 100 300
T
iy ot
Giri in aria 400 999
(Aerial Turns)
Foof Bag
OBBIHTIVO
nrrmﬁdm bl mu«tono{boﬂ}mlpmf k[wmdunlalem devi
extra punti se foi delle acrobazi n

© Premi il tasto FIRE per for andare in aria lo polla e cominciare 'evento.

© Mentre la polla sta cadendo verso il terreno, premi il tasto FIRE per ridarle un
calkio prima che roggiunga il tuo piede.

Ohrdmunmbaﬁm premi il tasto FIRE prima che o palla cada sotto
l'ltezza della tva

'Mwwﬂmmdmmdmomlﬁagrmwmndm:mwmn
JUMP (salto)

MOVE LEFT
(Muoversi a sinistra)

MOVE RIGHT

e (Muoversi a destra)

TURN AROUND (Girarsi-di foccia)

Premi il tasto FIRE per dare un calcio.
 Sono vmnp:ﬁnn‘mla} con l'interno del piede, con I'esterno del piede,
ariverso, col ginocchio, e con lo
© Per firare calci different, muoviti in una nuova posizione
aria. Per esempio,: muownaﬂom,mdnhpdarﬁnﬁam ‘ma non froppo
i premi mﬂlfmhsmmamdummmmw
mmmm(doomlmm piede.

e Abri tigi di firi W modi
dtfnudun:”pmmdon ammvmmhhmm;lnmmz;a e

PUNTEGGIO:

Whmnwmmabm:amhmm Anobammﬁlﬁut

in oria, fi guadogna

Mwuhhmm:’u’:muohmdﬁm“wm o,
me lm'
punti urmaupmbn
I«mnkxnﬁmhmﬁmobmlmbﬂwn

Un firo qualsiasi: (10 punf)

Half Axle (Metd Asse): (250 punti) Due firi con un mezzo giro tra di loro.

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

qum{hmﬁ(wdo):{mm}ﬁmdismmsimﬁanmd

_§»

Jester (buffone): (2000 punti) Tiro con salto sia di sinistra che di destro.

Dowble Arch (Doppio Arco): (2500 punti) Tiro all‘esterno sia di sinistra che di
destra e poi ancora di sinistra.

Doda: (5000 punti) ﬁmalmmdlmm colpo di festa e firo di destra
all'esterno.

Off Screen Catch (Prendere la pallo fuori dallo schermo): (1500 punti).

Surfing

OBIETTIVO:
ﬂlﬁ? Mmmoldirmmmmaﬂaamdnﬂmdu
surf con ma od alta velocita. Bisogna saper wh
avanti ¢ indietro, ﬁmadonmimbaumdallmdu
Mimmﬁp’m finir il tuo gioco.
© Premi il tasto FIRE per prendere un’onda e cominciare ['evento.
 Tieni il joystick a sinistra per evitare di codere all'inizio del gioco.

© Per manovrare il surf sulla tua sinistra muovi il joystick a sinistra.
© Per manovrare il surf sulla tva destra muovi il joystick a destra.
o T il tosto FIRE per fore dei gii od stretto. Nota che girare od
mmm wh W angolo girare
¢hmmmdmmmﬂadnmmnamwuhm
corsa gid doll
 Per finire lo tua corsa bene cerca di andare in cima oll'onda per venir giu.
'Stvusdhunadlﬂmdulwﬂmonﬂm”mmpmdmlmdv
nuovo (ma stai aftenta di non venir giu od un angolo
* G son0 1:30 minuti vento mdm-{ m)owdm
PO ey el e o gy ol
PUIITEGGIO‘
& basato sulla lunghezza della corsa, il numero delle svolte che fai e la
mmdrm 1 giudici danno M‘mpm nummdlmmdcl’
mmlmdn(mlazgumdoﬂmdahm ﬁno a’u =
(resta
wmmmla&&ﬂﬂ"m“fmmm&“ !

Roller Skating

(Pattinaggio a rotelle)

OMIE TTIVO
o e et
* Premi il tosto FIRE e comincia |'evento.

,ml'umw’d
T'evento.

Per cominciare o e, fa ruofar sulla UP (SU). Quindi
hm.m%mm o il
‘guodogni fra queste due posizion.

* Muovi il joystick come i é mostrato nel diagramma sotto per compiere altre
manovre di patfinoggio.

Contatore del gira "y Piede sinistro
360 grodi orari. in avanti,
Giri 0 360 Piede destro
gradi orari, 2 in avanti,

 Per abbassarti, premi e tieni schiacciato il tosto FIRE.

© Per saltare, riloscia il fasto FIRE.

* (erca di evitare tuti gli ostacoli, i sono permesse fre cadute. Dopo la ferza sei
squalificato e lo tua corsa & %nn %
PUNTEGGIO:

Guodogni punti ostacolo che riesci od evitare. Gwd%:
riesci a saltare Mﬂ,mmmnmddmw wdimammm
pure saltando

hrom'nma&m 30 punti.

Saltando sughi ostacoki: 20 - 60 punti

Saltando e girando sugh ostacok: 40 - 120 punti.

BMX Bike Racing
(BMX Corsa Cidistica)

OBBIETTIVO:

L'obbiettivo é di riuscire o coprire il percorso col veloce possibile, facendo
wabnntlmduowhmzr"mnm llwm:’ummmonbm
vincerd o goro.

© Muovi il joystick o DESTRA per cominciare ['evento.

o Muoviljostick UP (SU) pr stezare a siisr.

© Muovi il joystick DOWN (61U) per sterzare a destra.

© Muovi il joystick a DESTRA ripefutamente per aumentare ['occelerazione.

@ Premi il tasti FIRE per salfare.

@ Muovi il joystick a SINISTRA per fore una wheelie (ruotata).

@ Per cominciare un salto, muovi il joystick o SINISTRA mentre stai salendo su un
promontorio o una rampa.

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

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

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

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

mentre stai acrobazie e salti.
hwhmmﬁrmwm mmmmm"a;‘:m(m Scnonm
llummmmmmﬂuqumdnmwmndmdnlxdmumh

acrobazia, codroi.
* [i é permesso una caduta re focili’ prima di Pe
‘M/ 'Mm'&mam prima mnwahﬁtm er
'Alalindnlpmuxa premil il tasto FIRE per fermarti. Eundugmcxlmpunhsa

riesci o finire sul

PUNTEGGIO‘

Cerca di tare il percorso in 2:00 minuti. Pid veloce sei
sard dato. Awmemp;'pmnwhnﬂv kml:mﬁwﬂm
somummhﬂumimmm:mmmmdmwmw

Stwnt (ocrobazia) Minimo Massimo
Wheelie (ruotata) 100 200
Jump (Sahto) 200 400
Toble Top 500 1000
360 Turn (6iro) 1000 2000
Bockward Fip (Sato allindietro) 1500 3000
Forward Fip (Salto in avanti) 3000 6000
Flying Disk
(Disco Volante o Frisbie)
OBBIETTIVO:
L'obbiettivo é di maammmmdmmmddlaﬂmmddmm

Gundawuﬂmmnurmawmdmilhubam

 Premiiil tosto FIRE per cominciare I'evento.

@ (sono ire possibilitd di prendere e tirare il frisbie.

© (erca di lanciare il frisbie abbastanza lontano da raggiungere I'altro giocatore.

© Usa Ja sbarra in fondo allo schermo per lanciare, ko sbarra ha tre colori: rosso,
giallo, verde. Usa il verde per il lancio piu potente.

vmipymdnﬂlmpumihuulﬁn Quondo 'ago arriva
alla sezione verda dello sborra, batti il joystick o DESTRA. Quandro I'ago arriva olla
sezioe sullo. Dello sbarra bott pyshdoﬂllSﬂprimmiInsbn

© L'esposizione in cima olle schermo fi oiuterd o muovere che o sti
prendendo dopo che é stato lonciato. e

© Mentre il frisbie sto volando, mdmdnﬂﬁmtnbmwlmm
mododimldm”mhsmmdmdo

© Per prendere il frisbie, Imgmhumammodlrbmkm Nota che le
fve mani sono estese solo quando stai correndo o tuffandofi per prenderlo.

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

'Pormffmnprm premi il fasto FIRE.

PUNTEGGIO:
punti sono assegnati il lancio che per la Per il lon
dﬂhsum;::dprms:mnna MP" Wmmmhxm‘:m

pmdwb,.a':zpwmmdmmwihm Il punteggio ¢ assegnato

150 punti per una presa correndo a destro.

250 punti per una presa correndo a sinistra.
250 punti per una presa tuffondosi a destra.
350 punti per una presa tuffandosi a sinistra.
350 punti per una presa sopra festo.

© 1987 EPYX Inc. Tutti i dirith riservati.




