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MEGA SPORTS

INSTRUCCIONES DE CARGA

CBM/64/128 CINTA

Pulsa simultaneamente las teclas SHIFT y RUN/STOP. Pulsa PLAY en el casete.
SPECTRUM 48 Kb CINTA

Teclea LOAD™ y pulsa ENTER, después pulsa PLAY en el casete.

SPECTRUM +2 CINTA

Pulsa ENTER en la opcion LOADER. Pulsa PLAY en el casete.

AMSTRAD CPCDISCO

Teclea RUN"DISK y pulsa ENTER, el juego se cargara automaticamente. Sigue las
instrucciones que aparezcan en la pantalla.

ATARIST

Enciende el ordenador e inserta el discodel juego, eljuego se cargara automaticamente.
CBM AMIGA

Enciende el ordenador e inserta el disco del juego, eljuego se cargaré automaticamente.
Los juegos incluidos aqui estanautorizados por U.S. Gold, Ltd. Units 2/3 Holford Way,
Holford, Birmingham B6 7AX. Tel: 021 625 3366. El copyright sigue vigente en esta
compilacion.

Queda prohibidala copia, alquiler, préstamo, reproduccion y emision publicano
autorizada de este juego o su venta bajo cualquier tipo de intercambio oreventa.

@ SUMMER GAMES I'™ D

Traslaceremoniade apertura, una pantallade ment te ofrece una serie de opciones.

Para elegir una, utiliza las flechas ARRIBA y ABAJO y pulsa FUEGO.

PLAY ALL EVENTS (PARTICIPAR EN TODAS LAS PRUEBAS)

* Teclea tu nombre y pulsa RETURN (ENTER o INTRO).

* Para elegir tu pais, sitia el cursor sobre la bandera del pais que quieras y pulsa
FUEGO (s6lo C64, ATARI ST y AMIGA).

* Repite el proceso para los demas jugadores y después pulsa RETURN.

* Aparece unapantallade verificacion. Selecciona YES (Sl) para continuar, NO para
modificar las opciones.

PLAY SOME EVENTS (PARTICIPAR EN ALGUNAS PRUEBAS)

* Essimilar a la opcion anterior.

COMPETE IN ONE EVENT (COMPETIR EN UNA SOLA PRUEBA)
+ Con esta opcion competirds en la prueba que elijas.

* Mueve el joystick hacia delante y hacia atras para elegir una prueba.
Pulsa FUEGO para seleccionar.




PRACTICE ONE EVENT (PRACTICAR EN UNA PRUEBA)

* Mueve el joystick hacia delante y hacia atras para elegir una prueba.
* Pulsa FUEGO para seleccionar.

NOTA: durante la practica no hay marcador.

NUMBER OF JOYSTICKS (1 o 2) (NUMERO DE JOYSTICKS)

¢ Selecciona 1 o 2 pulsando el boton de FUEGO o la tecla 4.

= Sisolotienes 1 joystick, conéctalo en el port 2 y selecciona 1.

* Sitienes 2joysticks, conectaambosy selecciona 2. Estopermitiraa dosjugadores
competir frente a frente en las pruebas de natacién y carreras.

SEE WORLD RECORDS (VER RECORDS MUNDIALES) (SOLO C64/
SPECTRUM/AMSTRAD)

* Pulsa FUEGO para volver al ment.

OPENING/CLOSING CEREMONIES (CEREMONIAS DE APERTURA/
CIERRE)
* Muestra las ceremonias de apertura/cierre.

LOS JUEGOS

SALTO CON PERTIGA

* Laparte inferior de la pantalla muestra el nombre y pais del competidor, la altura
de la barra y los mensajes de estado.

= Laaltura de la barra esta fijada inicialmente en 4 metros. Aparecerd el siguiente
mensaje: “TRY THIS JUMP?” (; deseas intentar este salto?).

* Sideseascompetirconesaaltura, empuja el joystick hacia delante para contestar
Slo hacia atrés para responder NO. Entonces el siguiente jugador selecciona la
misma opcion. Sitodos los jugadores deciden no saltar, se aumentalaalturaala
que esta situada la barra y vuelve a aparecer el mensaje.

Nota: lacompeticion PUEDE iniciarse en cualquier altura hasta los 5 metros. Cuando

la barra alcanza los 5 metros, la competicién DEBE iniciarse antes de seguir

aumentando laaltura.

* Trasaceptarunaaltura, aparecera un mensaje de estado en el que se te pide que
selecciones la pértiga. Utiliza el joystick para seleccionarla.

C64/SPECTRUM/AMSTRAD

* Joystick hacia adelante: ALTO.

* Joystick a la izquierda o derecha: MEDIO.
= Joystick hacia atras: BAJO.

AMIGA/ATARI ST

* Flecha atras: BAJO.

* Flecha arriba una vez: MEDIO.

* Flecha arriba dos veces: ALTO.

(La pértiga alta puede proporcionarte mas altura, pero la baja es més facil para saltos
bajos).



-

Cuando aparezca el mensaje de estado diciendo “READY TO JUMP” (PREPA-
RADO PARA SALTAR).

Pulsa FUEGO para empezar a correr.

Empuija el joystick hacia ATRAS para colocar la pértiga en el soporte del salto.
Empuija el joystick hacia DELANTE para darte impulso y saltar sobre la barra.
Pulsa FUEGO para soltar la pértiga. El control del tiempo es fundamental en esta
prueba.

PUEDES NO PASAR LA BARRA SI...

Plantas la pértiga demasiado pronto o demasiado tarde (con lo cual no lograras
hacerlo en el soporte).

Te das impulso demasiado pronto (golpeando la barra) o demasiado tarde
(dejando que la pértiga caiga contra la barra).

Sueltas la pértiga demasiado pronto (perdiendo el control) o demasiado tarde
(dejando que la pértiga caiga contra la barra).

Tienes tres intentos para conseguir superar la barra en cada altura. Tres fallos
sucesivos te eliminaran de la competicion en esta prueba.

Tras cada vuelta, la altura de la barra se aumenta.

El ganador de esta prueba es el dltimo jugador eliminado.

SALTOS

Pulsa FUEGO para despegar del trampolin.

Utiliza el joystick para controlar la posicién de tu cuerpoy la velocidad de rotacion.
Mueve el joystick a la derecha para conseguir una posicién totalmente encogida
y la rotacion mas rapida.

Mueve el joystick hacia atras para conseguir doblarte por la cintura con las piernas
estiradas y la segunda rotacion mas rapida.

Mueve el joystick hacia laizquierda para conseguir doblarte por la cintura con las
piernas estiradas y una rotaciéon mas lenta.

Mueve el joystick hacia delante para conseguir una posicion totalmente estirada
y la rotacion mas lenta.

Tras cada salto, los puntos dados por el juez aparecen en recuadros alo largo del
centro de la pantalla. Un salto se considera perfecto (es decir, una puntuacion de
10) siel cuerpo entra en el agua verticalmente y totalmente extendido, bien por la
cabeza o por los pies. Cualquier pequefia desviacion de esta posicion ideal te
costard puntos, con un minimo de cero.

Un segundo factor de puntuacién es la Valoracién de la Dificultad, basada en el
numero de giros y posiciones diferentes alcanzadas en un salto. Esta valoracion
comienzaen 1.0y puede aumentar hasta 4.1, aumentando segun la complejidad
del salto.

Los puntos totales para cada salto se calculan eliminando las puntuaciones mas
alta y méas baja de los jueces y multiplicando por la Valoracion de la Dificultad.
Para conseguir una puntuacion alta, intenta realizar el salto conla mayor dificultad
que puedas lograr. Los saltos faciles producen bajas valoraciones de la dificultad;
los mas complejos pueden obtener puntuaciones bajas si se ejecutan mal.
Recuerda los dos factores que se aplican en esta prueba.




« Hay tres pantallas de estado que te muestran esta informacién.

« Unapantalla de DESCRIPCION nombra el siguiente salto que vas a realizar.

+ Unapantallade VALORACION DEL SALTO ndica los puntos otorgados atusalto.

* Unapantallade CLASIFICACION ACTUAL muestra los puntos totales obtenidos
por todos los competidores en esta prueba. Pulsa el boton de FUEGO para
cambiar de pantalla.

« El ganador de esta prueba es el competidor que consiga el mayor nimero de
puntos en los cuatro saltos.

4 X 400 METROS RELEVOS

» Pulsa FUEGO para colocar a tu primer corredor en la linea de salida.

« Cuando ambos jugadores estén en su lugar, controla la cuenta atras.

* Mueve el joystick a la derecha para empezar a correr.

* Unasalidafalsasignifica que lacuenta atrés se iniciara de nuevo. Ten cuidado (dos
salidas falsas te descalificaran).

* Mueve el joystick para controlar la velocidad de tu corredor.

« Mantén el joystick en el centro para que corra a una velocidad normal.

« Muévelo ala izquierda para que “avance sin esfuerzo”.

= Conseguirun ritmo es fundamental en esta prueba, por lo que deberas vigilar el
medidor de la parte inferior de la pantalla para controlar tus reservas de energia.
Cuando la barra es larga y blanca, tu corredor dispone de toda su energia. A
medida que la barra va desapareciendo irds perdiendo tu energia.

«  Controlalavelocidadde tucorredor para hacer que se muevalomas rapido posible
sin que se fatigue demasiado. Pierde energia cuando esta esprintando y la
recupera cuando “avanza sin esfuerzo”.

= Parapasareltestigo, pulsa el botén de FUEGO. Controla el paso durante el tiempo
en el que ambos corredores estdn muy cerca uno de otro, en otro caso perderas
preciosos segundos, ya que tu progreso se detendra.

« Cuandotucuartocorredorcruce lalineade meta, enlugarde tunombre aparecera
el tiempo de duracion de tu carrera.

« Elganador de esta prueba es el equipo que mejor tiempo consiga.

100 METROS LISOS

«  Elprocedimiento de inicio es el mismo que en 4 x 400 metros relevos.

« Cuando se inicie la carrera, aumenta tu velocidad moviendo el joystick tan
rapidamente como puedas, bien de lado a lado o bien de arriba a abajo.

+ Elganador de esta prueba es el corredor que cruce la linea de meta con el mejor
tiempo.

GIMNASIA

* Pulsa FUEGO para indicar que estas preparado.

= Suelta el botén de nuevo para saltar sobre el trampolin.

«  Obtendrasun salto mas potente cuanto mas cerca te sities del trampolin. Sisaltas
demasiado pronto o demasiado tarde no alcanzarés correctamente el trampolin,
y tendras que empezar de nuevo. Sifallas una segunda vez, quedaras descalifi-
cado de la prueba.



Mantén el joystick de derecha a izquierda cuando despegues del trampolin para

realizar un giro axial de 180 grados con todo el cuerpo. La maniobra aumenta la

dificultad de tu salto y te permite obtener una puntuacién mayor.

* Pulsa FUEGO para saltar del potro. La salida mas potente se consigue cuando el
cuerpo esta casi vertical.

= Enelaire, mueve el joystick para controlar la posicion del cuerpo y la velocidad
de rotacion.

* Mueve el joystick hacia delante para conseguir una posicion totalmente encogida
y la rotacion mas rapida.

* Mantén el joystick en el centro para conseguir una posicion totalmente estirada y
una rotacién media.

* Mueve el joystick hacia atras para situarte en posicion de salida con una rotacién
lenta. Deberas estar en esta posicion para conseguir una salida correcta.

* Lapuntuacion esta basadatantoen la ejecucion comoenladificultad, y se muestra
tras tu salida.

RELEVOS LIBRES

* Pulsa FUEGO para colocar a tu nadador en posicién de salida.

* Cuandoambos nadadores estan preparados, mirala cuentaatras: “{PREPARA-
DOS...LISTOS... YA!".

* Mueve el joystick a la derecha para zambullirte. No saltes demasiado pronto, ya
gue sino haras una salida falsa. Tres salidas falsas te descalificaran de la carrera.

* Pulsa FUEGO cada vez que el brazo de tu nadador entre en el agua. Esto te
proporciona una brazada con gran energia y mas velocidad.

* Cuando tu nadador alcance el extremo de la calle, mas o menos a medio camino
de la seccién marcadacon corchos rojos, inclina el joystick a laizquierda para girar
enelotro sentido. Giraren el momento oportuno te proporciona el mejor arranque
para recorrer de nuevo la piscina.

» Cuando tu nadador complete la piscina en sentido contrario, inclina el joystick a
laderecha para que empiece tu siguiente corredor, que deja saltar de la posicion
inicial justo cuando su companero toque el extremo de la calle. Si haces este
movimiento demasiado pronto o demasiado tarde, la accién se detendra y
perderas un tiempo precioso.

* Cuandotucuarto nadadorcomplete el tltimo recorrido de la calle, el reloj mostrara
eltiempo final de duracién de la carrera.

+ Elganador de esta prueba es el equipo que obtenga el mejor tiempo final.

100 METROS LIBRES

* Elinicio, el giro y la brazada se controlan igual que en la prueba de los relevos.

= Estacarrera habra terminado cuando tu nadador complete su Ultimo recorrido de
lacalle.

* Elganador de esta prueba es el nadador que obtenga el mejor tiempo final.

TIRO AL BLANCO
* Mueve el joystick para apuntar la mira de tu rifle.
* Recuerda, la gravedad empuja la mira hacia abajo, por lo que no apuntaras




siempre al mismo sitio y deberds estar siempre corrigiendo el punto de mira. Si
sigues un objetivo, el efecto de gravedad es mucho menor.

*  PulsaFUEGO una vez paraliberarlos blancos de los soportes situados aambos
lados de la galeria de tiro y otra vez para disparar. Sélo puedes dispararuna vez
por cada blanco y dos veces por cada blanco doble. jLleva la cuenta! Se obtiene
un punto por cada acierto.

* Cadarondade disparos consiste en 25 blancos. Aparecen ensecuencia estandar
a medida que te vas moviendo por ocho posiciones de disparo.

« Elganadorde estaprueba es el jugador que consiga el maximo nimero de aciertos
en una ronda de 25 objetivos.

PUNTUACION

CEREMONIA DE ENTREGA DE PREMIOS

Tras cada prueba se listan los nombres, paises y puntuaciones de todos los
competidores en el orden en el que quedaron clasificados.

CEREMONIA DEL CAMPEON ABSOLUTO

Silos jugadores compiten en todas las pruebas de SUMMER GAMES, se selecciona
un Campedn Absoluto basandose en el nimero de medallas que ha conseguido.
Medalla de oro - 5 puntos

Medalla de plata - 3 puntos

Medalla de bronce - 1 punto

Cuando se han decidido todas las pruebas, los puntos se suman y al jugador que mas
puntos haya conseguido en total se le otorga el titulo de Campedn Absoluto. Esto se
produce después de la Ceremonia de Entrega de Premios para la prueba final.
RECORDS MUNDIALES (SOLO C64/SPECTRUM/AMSTRAD)

Estos récords se muestran en la pantalla de Récords Mundiales. Si se establece un
nuevo récord en una prueba, el anterior se borra y la nueva informacion aparece en
su lugar.

TECLAS ADICIONALES (AMIGA/ATARI ST)

P = Pausa

Q = Salir a la pantalla de opciones

©1984 Epyx Inc. Todos los derechos reservados.

INTRODUCCION

La majestuosidad, campo de accion y gloria del original SUMMER GAMES™ vuelve
en SUMMER GAMES II™. Ahora puedes explorarla emocién de lamayor competicion
atlética del mundo con ocho nuevas pruebas. Desafia tu control detiempos en el triple
salto. Prueba tu resistencia como jinete. Desde la esgrima al kayak, estaras en el
centro de la accién en tu buisqueda del oro. Estrategia, habilidad y determinacién son

Y



las cualidades que necesitas para lograrlo. Da todo lo que puedas en cada prueba.
Nada puede quedarse atrds. No si quieres ser un campeon. Lucha por la victoria. Si
ganas, la medalla de oro sera tuya.

INICIO

Después de concluir la ceremonia de apertura, una pantalla de mend te ofrece una
serie de opciones. Para elegir una, utiliza el joystick para mover el cursor a la opcion
que desees y pulsa FUEGO. También puedes seleccionar opciones pulsando la
correspondiente tecla numérica.

OPCION 1: COMPETE IN ALL EVENTS (COMPETIR EN TODAS LAS
PRUEBAS)

Esta opcion permite a los jugadores competir en las ocho pruebas (o dieciséis si
también tienes SUMMER GAMES™ - mira la opcion 6): llevando la cuenta de las
medallas otorgadas a cada jugador. Competiras en las pruebas por este orden: triple
salto, remo, jabalina, hipica, salto de altura, esgrima, ciclismo y kayak.

C64/128/ATARIST/AMIGA

*  Primero deberas introducir tu nombre y elegir tu pais.

* Tecleatu nombre en el teclado y pulsa RETURN (ENTER o INTRO).

* Utiliza el joystick para mover el cursor a la bandera
del pais que quieras y pulsa FUEGO para elegirlo (si quieres escuchar el himno
nacional, pulsa la tecla S).

* Repite el proceso para los demas jugadores (hasta un maximo de ocho). Cuando
se hayanintroducido todos los nombres y paises de los jugadores, pulsa de nuevo
RETURN.

*  Aparece unapantalla de verificacion. Sitodos los nombresy paises son correctos,
selecciona YES (SI) con el joystick y pulsa el botén de FUEGO o teclea Y. Si
necesitas modificar algo, selecciona NO para modificar las opcicnes o pulsa la
tecla N.

SPECTRUM/AMSTRAD

Primero se te pedira que introduzcas tu nombre y selecciones tu pais. Introduce tu

nombre utilizando la barra de las letras y pulsando FUEGO cuando aparezca el

mensaje “En”. Pulsa FUEGO sobre la flecha para borrar el tltimo caracter. Utiliza el
joystick para mover el cursor al pais que desees y después pulsa FUEGO. Puedes

repetir el nombre y la seleccién de pais para el jugador 2.

Cuando hayasterminado, mueve labarra de las letras almensaje “En”y pulsa FUEGO.

OPCION 2: COMPETE IN SOME EVENTS (COMPETIR EN ALGUNAS

PRUEBAS)

+ Es similar a la opcion 1, sin embargo, puedes competir en cualquiera de las
pruebas listadas para esta ronda de competicion internacional.

= Seleccionalaprueba (olas pruebas) pulsandola correspondiente tecla numerada
0 moviendo tu joystick y pulsando el botén de FUEGO.

* Laspruebas que selecciones apareceran en blanco.

* Cuandohayasterminado de seleccionarlas pruebas, mueve el cursoralapalabra
DONE (hecho) y pulsa el botén de FUEGO.



OPCION 3: COMPETE IN ONE EVENT (COMPETIR EN UNA PRUEBA)

» Similaralas opciones 1y 2, pero puedes competir en una sola prueba que elijas.

* Selecciona la prueba pulsando la correspondiente tecla numerada o moviendo el
joystick y pulsando el botén de FUEGO.

OPCION 4: PRACTICE ONE EVENT (PRACTICAR EN UNA PRUEBA)

= Utiliza el joystick para seleccionar la prueba, después pulsa el botén de FUEGO
0 pulsa la tecla numerada correspondiente. No se registran los marcadores
durante las practicas.

OPCION 5: NUMBER OF JOYSTICKS (1 o 2) (NUMERO DE JOYSTICKS)

C64/128

= Selecciona 1 0 2 pulsando el botén de FUEGO o latecla 10 2.

* Sisolotienes 1 joystick, asegurate de que esté conectado en el port 2 y selecciona 1.

» Sitienes2joysticks, conectaambosy selecciona 2. Esto permitira a dos jugadores
competir frente a frente en las pruebas de ciclismo, remo y esgrima.

Las siguientes son modificaciones de opcion para las versiones Spectrum/Amstrad.

OPCION 5: SEE WORLD RECORDS (VER RECORDS MUNDIALES)
Lee la opcion 7 a continuacion (C64/128).

OPCION 6: OPENING CEREMONIES (CEREMONIAS DE APERTURA)
Lee la opcion 8 a continuacion (C64/128).

OPCION 7: CLOSING CEREMONIES (CEREMONIAS DE CIERRE)
Lee la opcidon 9 a continuacion (C64/128).

OPCION 8: DEFINE KEYS (DEFINICION DE TECLAS)

Te permite definir teclas que utilizaras para emular el funcionamiento del joystick.

OPCION6: SUMMER GAMES I (DISK) EVENTS (PRUEBAS DE SUMMER

GAMES | DISCO)

(YES -Sl- o NO)

(Sélo funciona con la version de U.S. Gold)

» Sidisponesde SUMMER GAMES |, mueve el cursora esta opciony pulsa el botén
de FUEGO para seleccionar YES (Sl). Esto te permitira competir en 16 pruebas
distintas. Se te indicara cudndo debes insertar el disco SUMMER GAMES .

OPCION 7: SEE WORLD RECORDS (VER RECORDS MUNDIALES)

(SOLO C64/128)

* Muestra el marcador mas alto registrado en todas las pruebas, con el nombre y
el pais del jugador que logro cada récord mundial. Los nuevos registros almace-
nados enlacintadesapareceran cuando apagues el ordenador. Pulsa el boténde
FUEGO para volver al menu.

OPCION 8: OPENING CEREMONIES (CEREMONIAS DE APERTURA)

(SOLO C64/128, ATARI ST y AMIGA)

. Te permite ver las ceremonias de apertura.



OPCION 9: CLOSING CEREMONIES (CEREMONIAS DE CIERRE)
(SOLO C64/128, ATARI ST y AMIGA)
. Te permite ver las ceremonias de cierre.

LOS JUEGOS

TRIPLE SALTO

Eltriple salto consiste en tres acciones fluidas y continuas: el brinco, el pasoy el salto.

Para conseguir la victoria en esta prueba necesitas fuerza y movimientos fluidos y

coordinados.

« Pulsa el botdn de FUEGO para empezar a correr por la pista.

« Cuando alcances la linea de despegue, mueve el joystick a la DERECHA para
iniciar el “brinco”.

« Cuandoaterricestras elbrinco, mueve el joystick a la derecha para iniciar el “paso”.

« Cuando termines el paso, mueve el joystick a la izquierda para iniciar el “salto”.

Por altimo, empuja el joystick hacia delante para darte el empujon final cuando vueles

en el aire hacia el hoyo de aterrizaje.

Nota: los movimientos del joystick se corresponden con los movimientos de tus pies

(por ejemplo, mueve el joystick a la derecha para saltar con el pie derecho).

= Elcontrol del tiempo es muy importante en esta prueba. Debes mover el joystick
justo en el momento oportuno para realizar cada accion correctamente.

« Elmomento justo para mover el joystick para el despegue, o brinco, es cuando
alcances la linea de despegue.

« El momento adecuado para mover el joystick para el paso y el salto es cuando
aterrices del salto anterior.

» Los jueces declararan salto nulo si mueves el joystick demasiado tarde en
cualquiera de las tres acciones.

« Tras cada salto, pulsa el botdn de fuego para continuar.

« Dispones de tres intentos en el triple salto.

* Elmas largo de los tres intentos sera tu puntuacion final.

= Elganador es el jugador que consiga la mayor distancia en un solo intento.

REMO

Sélo en tu barco, te enfrentas a un unico oponente en competicién frente a frente.

Prepérate para poner en marcha los remos cuando la cuenta atrés alcance el “jYA!".

Mantén un ritmo rapido de marcha, ya que un solo golpe de remo puede significar la

diferencia entre la victoria y la derrota.

« Cuandoaparezcalafrase “PRESS YOURBUTTON" (PULSATUBOTON)enuna
de las mitades de la pantalla, el jugador cuyo nombre coincida con dicha parte de
la pantalla debe pulsar el botén de FUEGO de su joystick. El siguiente jugador
deberd hacer lo mismo. Esto iniciara la cuenta atras.

» Cuandolacuentaatras llegue a“jYA!”, empieza aremarmoviendo el joystickala
izquierda para coger tus remos y después a la derecha para ponerlos en
movimiento.

«  Practica para lograr el mejor ritmo y conseguir el movimiento mas rapido por el
agua.
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* Sigue remando moviendo el joystick alaizquierday derecha, alternando el ritmo
de los remos.

= Cuando termine la carrera, pulsa el botén de FUEGO para iniciar la siguiente prueba.

* Elganador sera el remero que obtenga el tiempo final mas rapido.

KAYAK

Elkayak implica velocidad, determinacién y planificacién. Manejartu barco correcta-

mente durante toda la carrera necesitara un ultimo esfuerzo final.

* Pulsaelbotén de FUEGO cuando estés preparado para empezar. Cada vez que
muevas el joystick, tu corredor de kayak remara una vez en la direccién indicada:

* Mueve el joystick hacia delante para ir hacia delante.

* Mueve el joystick hacia atras para retroceder.

* Mueve el joystick hacia la izquierda para girar a la izquierda.

* Mueve el joystick hacia la derecha para girar a la derecha.

Por ejemplo, si quieres remar hacia delante dos veces, empuja el joystick HACIA

DELANTE y suéltalo. Tu corredor de kayak remara una vez. Ahora empuja de nuevo

el joystick HACIA DELANTE otra vez, con lo que tu corredor de kayak remara una

segundavez.

Nota: si mantienes el joystick empujado en una sola direccién, tu corredor de kayak

no seguira remando. Sélo remara una vez en cada momento que pulses el joystick.

Debes atravesar cada puerta correctamente para negociar el recorrido sinfallar. Para

cruzaruna puerta bien, siempre debes mantener el indicador rojo a tuizquierda (C64-

128/ATARIST/AMIGA).

Hay tres tipos de puertas:

* NORMAL EN DESCENSQ: esta puerta tiene un indicador rojo (C64-128/ATARI
ST/AMIGA) o una D (Spectrum/Amstrad) a la izquierda y uno azul a la derecha
(C64-128/ATARI ST/AMIGA). Mira hacia el frente cuando cruces esta puerta.

* INVERSA EN DESCENSO: esta puerta tiene una R amarilla a la izquierda. El
indicador rojo esta aladerecha (C64-128/ATARI ST/AMIGA). Debes girar el kayak
y dirigirte directamente haciala puerta hacia atras. El indicador rojo se quedara a
tu izquierda cuando la cruces (C64-128/ATARI ST/AMIGA).

* ASCENSO: estapuerta tiene una U azul ala izquierda. Elindicador rojo estd a la
derecha (C64-128/ATARI ST/AMIGA). Aproximate a esta puerta y crizala en
direccion opuesta mirando corriente arriba. Después gira tu kayak, rodea los
indicadores (no los atravieses de nuevo) y sigue hasta el siguiente grupo de
puertas. No remes al cruzar la puerta hacia atras o haras una falta.

Recibiras una penalizacion cada vez que te pases una puerta o cruces una puerta en

la direccion equivocada. Las penalizaciones también se aplican si cruzas la misma

puerta mas de una vez (escuchards un pitido cada vez que hagas una falta). Cuando
completes el recorrido, aparecera una pantalla de resumen mostrando las puertas que
nocruzaste, que completaste o que cruzaste incorrectamente, ademas del tiempototal
que hastardado en realizar el recorrido. Para mejorar tu puntuacion, intenta anticiparte

acada puerta y situa tu kayak de acuerdo con ello. Piensa siempre en una puerta o

dos por delante y no temas remar hacia atras para colocarte en posicién (una puerta

perdida es peor que un par de segundos de tiempo perdido).
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Tras completar el recorrido, pulsa el botén de FUEGO parapasaralasiguiente prueba.
El ganador de esta prueba es el jugador que complete el recorrido en el tiempo méas
rapido (incluyendo las penalizaciones).

JABALINA

Para ganar, debes adquirir velocidad en la pista y elegir el momento adecuado para

lanzar. Lucha por soltar la jabalina con el mejor angulo para conseguir una mayor

distancia durante el vuelo y hards un lanzamiento “rompe-récords”.

* Pulsa el botén de FUEGO para empezar a correr por la pista.

= Sigue pulsando el botén de FUEGO para ganar velocidad. Cuantas mas veces
pulses el botén, mas rapido iras.

* A medida que te acerques al final de la pista, mueve el joystick a la IZQUIERDA
para interrumpir la zancada e iniciar tu lanzamiento.

* SimantieneseljoystickalalZQUIERDA, lajabalina seguird elevandose. Cuando
lo sueltes, se “bloqueara” en el angulo y se iniciara el lanzamiento.

* Sisueltas la jabalina demasiado bajo, el lanzamiento trazara un arco muy bajo.

*  Sila sueltas demasiado alto, el Ianzamlento sera demasiado alto y la distancia
alcanzada no sera buena.

* Descubriras cual es el mejor angulo para soltar la jabalina practicando.

* Sicruzas lalinea de lanzamiento, cometeras un fallo.

« Tienes tres intentos para lanzar la jabalina. El lanzamiento que mayor distancia
haya alcanzado sera el que se conservara como marcador final.

* Pulsa el botén de FUEGO para continuar tras cada lanzamiento.

» Elganador es el jugador que haya logrado el lanzamiento mas largo.

SALTO DE ALTURA

+ Enlaparteinferiorde la pantalla puedes ver el nombre y pais de los participantes
y la altura de la barra. La barra empieza en la altura minima.

C64/128, ATARI ST, AMIGA

« Sideseascompetirenesaaltura mueve el joystickala DERECHA. Sino, muévelo
entoncesalaizquierday responde “NO”. Sitodos los jugadores deciden no saltar,
la barra sube y se vuelve a preguntar de nuevo.

SPECTRUM/AMSTRAD

Si deseas competir en esa altura, pulsa FUEGO. Si no, puedes cambiar la altura de

la barra moviendo el joystick a la IZQUIERDA o DERECHA.

= Trasaceptarunaaltura, enlapantallaleeras“FIRST ATTEMPT" (primer intento),
“SECOND ATTEMPT" (segundo intento), “THIRD ATTEMPT” (tercer intento).

* Ahora correras hacia el salto segtin te acerques a la barra.

* Amedida que te vas aproximando, mueve el joystick para controlar tu posicién y
velocidad.

* Mueve el joystick a la DERECHA para correr mas rapido.

+ Mueve el joystick a la IZQUIERDA para correr mas despacio.

*  Mueve el joystick HACIA DELANTE para acercarte mas a la barra.

* Mueve el joystick HACIA ATRAS para ampliar el angulo de tu aproximacién a la
barra.
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+ Pulsa el botdén de FUEGO para saltar. Si no lo pulsas te pasaras la barra. A
continuacion puedes repetir el intento sin haber cometido falta.

* Empuja el joystick HACIA DELANTE para saltar y encaramarte a la barra.

+ Tienestresintentos para superarla barra en cada altura. Tres fallos sucesivos te
eliminaran de la competicion de salto de altura.

* Puedesnegartearealizarun saltotras haberhechouno o dosintentos aunaaltura
determinada.

*  Laalturadelabarra se eleva después de que todos los jugadores han probado suerte.

+ Elganador de esta prueba es el ltimo jugador eliminado.

ESGRIMA

* Lacompeticion de esgrima es untorneo “enrueda”. Los nombres de los primeros
dos participantes aparecen en el marcador en la parte inferior de la pantalla.

= Elprimer jugador nombrado en el marcador es siempre el que esta situado en la
parte izquierda de la pantalla y el segundo jugador es el de la derecha.

* Pulsa el boton de FUEGO para saludar a tu oponente e iniciar el asalto.

+ Paradefenderte, mueve el joystick para tratar de bloquear los movimientos de tu
oponente.

* Parabloquear (parar) a tu oponente:

- Mueve el joystick HACIA ARRIBA o ABAJO para colocar tu florete al mismo nivel
que el de tu oponente.

- Mueve el joystick A LA IZQUIERDA o DERECHA para colocar tu florete todo a la
izquierda o derecha.

- Acontinuacién haz un movimiento brusco con tu florete moviendo tu joystick en
la otra direccion. Silo situaste correctamente, bloquearas el florete de tu oponente,
inmovilizandolo durante un momento. Ahora puedes atacar para conseguir
acertarle a tu oponente.

« Enmovimientos de ataque, y para controlarel movimiento de tujugador de esgrima
en el campo, mantén pulsado el botén de FUEGO y después mueve el joystick.

» HACIA DELANTE para atacar con tu florete y volver a situarte en una postura
defensiva.

* HACIA ATRAS para atacar y avanzar.

« HACIA LA IZQUIERDA para moverte a la izquierda en el campo o “pista de
esgrima”.

* HACIA LA DERECHA para moverte a la derecha en la pista de esgrima.

Nota: debes colocar de nuevo el joystick en el CENTRO antes de pulsar el botdn de

FUEGO o tu movimiento no sera reconocido.

* Un ataque logrado te dara puntos contra tu oponente.

« Siteretiras demasiado cerca del borde de la pista de esgrima tu oponente marcara
un punto contra ti.

e Elmarcador muestra el nimero de aciertos conseguidos contra cada jugador.

= Elganador de un asalto es el jugador que consiga el méximo numero de puntos
contra su oponente.

* Un asalto dura tres minutos o hasta que uno de los jugadores haya conseguido
cinco puntos contra el otro.
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Sienunasalto el marcador esta empatado hasta que finaliza, se inicia una “muerte
subita” de un minuto. El primer jugador en atacaruna vezcon éxito serd declarado
ganador. Si ninguno de los jugadores consigue acertarle al contrario durante

el minuto adicional, ambos jugadores habran perdido (en SPECTRUM/AMSTRAD
se juega otro asalto si el marcador esta empatado).

La estrategia es fundamental en esta prueba. Debes intentar coger a tu oponente
con la guardia baja, bloqueando y fintando (empujando el joystick hacia atras)
antes de atacar.

Si tu florete esta blogueado, no podras defenderte temporalmente y el tnico
movimiento posible es retroceder.

Tras completar unasalto, pulsa el botén de FUEGO del joystick en la parte 2 para
continuar (C64/128, ATARI ST, AMIGA).

El ganador de la competicion de esgrima es normalmente el jugador que ganael
méaximo nimero de asaltos en el torneo. Las clasificaciones actuales se determi-
nan mediante el nimero de puntos conseguidos para el margen de victoria.

[(Asaltos ganados - asaltos perdidos) x 1.000] + [(Aciertos - fallos) x 1.000]

CICLISMO

Esta prueba es una carrera continua hasta la linea de meta. No puedes bajar el
rendimiento ni siquiera un momento, ya que el margen de la victoria puede serde una
fraccion de segundo.

Cuandoaparezcalafrase “PRESS YOUR BUTTON” (pulsa tu botén) en cualquier
parte de la pantalla, el jugador cuyo nombre coincida con dicha parte de la pantalla
debe pulsarelboton de FUEGOde su joystick. Después se le preguntara lo mismo
al siguiente jugador. A continuacion se iniciara la cuenta atras.

Cuando la cuenta atras llegue a “GO” (YA), empieza a pedalear.

Para pedalear, gira el joystick con movimiento circular (C64/128, ATARI ST,
AMIGA). Pulsa las teclas ARRIBA, DERECHA, ABAJO, IZQUIERDA con un
movimiento en el sentido de las agujas del reloj.

Controlalos pedales de tu bicicleta. Debes mover el joystick en la misma direccién.
Una flecha giratoria indica también la direccion en la que debes estar moviendo
el joystick en todo momento.

Parairmas deprisa, dirige los pedales (o la flecha) con el joystick. Ten cuidado (si
los diriges demasiado lejos, tu ciclista puede dejar de pedalear).

Tras completar la carrera, pulsa el botén de FUEGO para continuar.
Elganadorde esta prueba es el jugador que termine la carrera en el menor tiempo.

HIPICA

Esta es la prueba final de la competicién para caballo y jinete, una dura prueba de
habilidad y resistencia. Debes estar preparado para cualquier cosa, ya queincluso un
purasangre campeon puede caerse 0 negarse a saltar. Controla estrechamente las
riendas y permanece atento: los muros de piedra pueden ser peligrosos.

-
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Pulsa el boton de FUEGO cuando estés preparado para empezar.

Vigila la cuenta atras en la parte inferior de la pantalla. Cuando llegue a “YA”,
empuja el joystick HACIA DELANTE para que el caballo empiece a correr (C64/
128, ATARI ST, AMIGA).




» La velocidad de tu caballo aumentara cada vez que empuijes el joystick HACIA
DELANTE.

» Cuando llegues a la barrera, mueve el joystick a la DERECHA para saltar.

* Cuandotucaballoaterrice, empuja el joystickalalZQUIERDA para evitar que se caiga.

«  Situcaballo se detiene frente a una barrera significa que se ha negado a saltar.

« Empuja el joystick HACIA ATRAS para que el caballo retroceda.

« Retrocede lo bastante como para poder adquirir la velocidad suficiente para el
salto, y después empuija el joystick HACIA DELANTE para que el caballo salte y
siga la carrera.

e Situcaballo se cae, pulsa el botén de FUEGO una vez para volver a sentarte en
la silla y pulsalo de nuevo para que el caballo se ponga en movimiento (para
SPECTRUM/AMSTRAD pulsa HACIA DELANTE para ponerlo en movimiento).

+ Cometerds fallos cuando el caballo se niegue a saltar o caiga. También te
penalizaran por exceder el limite de tiempo para realizar el recorrido.

- 6 puntos cada vez que caigas.

- 20 puntos cada vez que el caballo se niegue a saltar.

- 1 punto por cada segundo de tiempo que excedas del tiempo éptimo de 50 segundos.

* Puedes quedardescalificado si:

- Tus puntos totales por caidas y negaciones a saltar excede de 99.

- Tutiempo total supera los 100 segundos.

»  Estaprueba es muy dificil. Para superarla con éxito deberas practicar y concen-
trarte mucho. Trata de anticiparte al siguiente obstaculo y lucha por conseguir una
transicién suave de un salto al siguiente.

* Elganador de esta prueba es el participante que tenga el marcador mas bajo.

PUNTUACION
CEREMONIA DE ENTREGA DE PREMIOS

Tras cada prueba se listan los nombres, paises y puntuaciones de todos los
competidores en el orden en el que quedaron clasificados. El nombre del ganador de
la medalla de oro aparece en la parte superior de la pantalla.

CEREMONIA DEL CAMPEON ABSOLUTO (SOLO C64/128)

Si los jugadores compiten en todas las pruebas de SUMMER GAMES II™, se
selecciona un Campedn Absoluto basandose en el nimero de medallas que ha
conseguido.

Medalla de oro - 5 puntos

Medalla de plata - 3 puntos

Medalla de bronce - 1 punto

Cuandotodas las pruebas se han decidido, los puntos se sumany aljugador que mas
puntos haya conseguido en total se le otorga el titulo de Campeon Absoluto. Esto se
produce después de la Ceremonia de Entrega de Premios para la prueba final.

CEREMONIA DE CIERRE

A continuacién de la entrega de premios, una emocionante ceremonia de cierre da por
terminados los juegos. Temerarios pilotos de cohetes a reaccién zumban por el
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estadio, fuegos artificiales iluminan el cielo y el famoso globo EPYX vuela sobre el
estadio, cerrando otra emocionante edicién de SUMMER GAMES II™.
RECORDS MUNDIALES

Si se consigue un récord mundial en cualquiera de las pruebas, el nombre del
competidor que lo ha conseguido se graba a través del programa de SUMMER GAMES
II™. Los récords se muestran en la pantalla de Récords Mundiales. Sise establece un
nuevo récord en una prueba, el anterior se borra y la nueva informacién aparece en
sulugar. Endisco esto quedara grabado permanentemente paratu siguiente partida.
Encinta el récordsélo se almacena enlamemoriay se borrara al apagarel ordenador.

COMO CONTINUAR JUGANDO

Para reinicializar en cualquier momento, pulsa simultdneamente RUN/STOP y
RESTORE (C64/128) o pulsa BREAK (SPECTRUM/AMSTRAD). El programa volve-
ra almenu principal. En este momento quizés sea necesario que cambies los discos.
TECLAS ADICIONALES (SOLO AMIGA/ATARI ST)

P = Pausa Q = Salira la pantalla de opciones

©1984 Epyx Inc. Todos los derechos reservados.

( THE GAMES SUMMER EDITION™ D

USUARIOS DE COMMODORE 64/128

Nota: para omitir las escenas de apertura, pulsa un botén del joystick para pasar
directamente al mapa de la ciudad.

Usuarios de cinta

Parainterrumpircualquier prueba, ya sea en competicién o practica, pulsa RUN/STOP
y después RESTORE. El mend volverd a cargarse automaticamente de la cinta.

USUARIOS DE AMSTRAD CPC/SPECTRUM

Después de la carga deberas redefinir las teclas o controles (lee la seccion titulada
Cambio de Controles).

USUARIOS DE ATARI ST/AMIGA

THE GAMES - SUMMER EDITION™ funciona con joystick y teclado. Para partidas

de unsolo jugador puedes utilizar elteclado parajugador. Los equivalentes de joystick

y teclado son:

Joystick Teclado (teclas de movimiento del cursor)

Botdn del joystick = ESPACIO

* Para una prueba de dos jugadores (ciclismo), el jugador 1 utiliza el joystick 1,
mientras que el jugador 2 utiliza el teclado o el joystick 2.

* Pulsa ESCAPE durante una prueba para volver al mapa de la ciudad.

* Eljoystick 1seconectaenelport 1, mientras que el joystick 2 opcional se conecta
en el port O (port del ratén).

* Pulsa P para detener la accion. Pulsa P para continuar el juego.
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Nota: para evitar estas escenas iniciales, pulsa un botén del joystick, lo cual te llevara
directamente al mapa de la ciudad.

SELECCION DE PRUEBA
Aparecen nueve opciones en el mapa de la ciudad. Son las siguientes:

K Pl %] (B |

Tiro con Saltos Vallas Ciclismoen Lanzamientode
arco velodromo martillo
% e v ¢
Saltocon Anillas Barras Otras opciones
pértiga asimeétricas
PRACTICA

Para practicar una prueba resalta el icono de la prueba correspondiente en el mapa
delaciudad. Pulsa el ESPACIO (o un botdn del joystick) para practicar la prueba otra
vez. Selecciona YES (SI) paravolverala mismaprueba. Seleccionando NO volveras
al mapa de la ciudad.

MENU DE OTRAS OPCIONES

OPCION Ce4 SPEC AMS ATST  AMIGA
Cc Cc D D D

VER CEREMONIAS

APERTURA/CIERRE . . . . .
SOLO 128 Kb

COMPETIR EN

TODAS LAS PRUEBAS

COMPETIR EN

ALGUNAS PRUEBAS . — . — —_

PRACTICAR EN

TODAS LAS PRUEBAS — . . = s

VER RECORDS

MUNDIALES . . . . .

PANTALLAS

FINALES . . . = -
SOLO 128 Kb

VUELTAA

LA CIUDAD . — . . .
CAMBIARNOMBRES/

INICIAR COMPETICION = —_ _ . .
CAMBIAR

CONFIGURACION - — - . .
CAMBIAR

CONTROLES — . . —_ —
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VER CEREMONIAS DE APERTURA

Resalta esta opcion y pulsa un botdn del joystick para repetirlasecuencia de apertura.
Pulsa un botén del joystick para volver al mapa de la ciudad o esperaa que aparezcan
todos los nombres de los componentes del equipo de produccion del juego, tras de lo
cual volveras al mapa de la ciudad automaticamente.

COMPETIR EN TODAS LAS PRUEBAS

Seleccionando esta opcidn podras competir en las ocho pruebas automaticamente.
Sigue las instrucciones del juego a medida que vayas participando en cada prueba.

COMPETIR EN ALGUNAS PRUEBAS

Selecciona esta opcién y veras de nuevo el mapa de la ciudad. Mueve la antorcha al
icono de la prueba en la que desees participar. Pulsando un botén del joystick la
seleccionaras. Puedes elegir tantas pruebas como quieras. Seras elegido por turno
automaticamente para competir en las pruebas que hayas elegido.

Usuarios de C64
Nota: durante una prueba pulsando la tecla RESTORE detendras el juego y volveras
al mapa de la ciudad.

PRACTICAR EN TODAS LAS PRUEBAS

Selecciona esta opcion para practicar cada una de las ocho pruebas por turno. Tras
practicar una vez en cada prueba tendras |la opcion de practicar otra vez o pasar a la
siguiente.

PANTALLAS FINALES

Tras completartodas las pruebas competitivas elegidas, aparece una pantalla listando
los paises ganadores de medalla.

La CLASIFICACION FINAL muestra el nombre de cada participante, el nimero de
medallas de oro, plata y bronce otorgado, ademas de los puntos totales obtenidos. Oro
=5 puntos, plata=3 puntos, bronce = 1 punto. A continuacion se iniciara laceremonia
de entrega de premios, en la que se representaran los principales paises ganadores
demedallas.

CAMBIAR NOMBRES/INICIAR COMPETICION

1. Teclea el nombre de un participante y después pulsa RETURN. Utiliza DELETE
para borrar el caracter situado sobre el cursor.

2. Lapantalla muestra las banderas de tres de los veinticuatro paises (18 en C64/
128), mostrando el nombre del participante con su bandera en el centro. Mueve
eljoystick alaizquierda o derecha para seleccionartu pais elegido. Pulsa un boton
del joystick para escuchar el himno nacional de la bandera.

3. Pulsa un botén del joystick para introducir el nombre del siguiente jugador
(RETURN en C64/128).

4. Cuando hayas terminado de introducir a todos los participantes, pulsa la tecla
RETURN (F7 en C64/128).

PASOS 5-11 SOLO PARA ATARI ST Y AMIGA

5. A continuacion aparece una pantalla que muestra el nombre y pais del jugador
ademas de las dos o tres opciones siguientes.
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* Done (hecho)

* Delete Name (borrar nombre)

(i) “Done” (hecho): selecciona esta opcion cuando estés de acuerdo con los
nombres.

(i) “Delete names” (borrar nombres): seleccionando esta opcién la flecha se sitia a
un lado de los nombres, permitiéndote seleccionar un nombre para borrar.

(i) “Addnames” (afadirnombres): repite los pasos 1y 2 para anadir un jugador mas.

6. Aparece elmapade laciudad. Encada pruebaenla que desees competir mueve
el recuadro de seleccion alicono apropiado. Después pulsa un boton del joystick.

7. Elicono empezara entonces a animarse y se traslada a la parte inferior de la
pantalla. Para cancelar un icono seleccionado, traslada el recuadro de seleccion
aliconoadecuado delaanimacion situado en la parteinferiorde la pantallay pulsa
un boton del joystick.

8. Cuandotodaslas pruebasenlas que desees competirestan animadas en la parte
inferior de la pantalla, selecciona el icono de las demas opciones para iniciar la
competicion.

9. Unavez que hayas participado en una prueba competitiva, aparece el marcador
listando los nombres de los ganadores de medallas de oro, platay bronce, ademés
de sus paises. Elmarcador aparece automaticamente listando récords mundiales
anteriores y actuales si se ha establecido un nuevo récord.

10. Tras desarrollarse todas las pruebas aparece el marcador mostrando el nombre
de cada participante, la bandera de su pais y el nimero de medallas obtenidas.

11. Pulsa un botén del joystick para ver la ceremonia de cierre de los juegos.

VER RECORDS MUNDIALES
Cuando selecciones esta opcion, veras los récords mundiales para todas las pruebas.

VUELTA A LA CIUDAD
Selecciona esta opcion para volver al mapa de la ciudad.

CAMBIAR CONFIGURACION

Selecciona esta opcion para ver las siguientes opciones:
Number of joysticks (niimero de joysticks)

Reset World Records (reinicializar récords mundiales)
Music (musica)

Video System (sistema de video) (sélo Atari ST)
Return to village map (vuelta al mapa de la ciudad)

CAMBIAR CONTROLES

Esta opcion te permite cambiar las teclas o joysticks utilizados para los jugadores 1
y 2, lo cual te proporciona un juego directo competitivo. Ambos jugadores pueden
utilizar los mismos controles, pero al competir en las pruebas de Ciclismo en
Velddromo o Vallas, cada jugador tendria que jugar contra un oponente de ordenador
en lugar de contra el otro jugador.

Versiones Spectrum
Puedes seleccionar cualquiera de estas opciones:

oA R
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Joystick Sinclair 1

Joystick Sinclair 2

Joystick Kempston

Joystick Cursor

Teclado

Versiones Amstrad

Podras seleccionar cualquiera de estas opciones:

GrE OnoiEs

1. Joystick 1
2. Joystick 2
3. Teclado

Cuando selecciones el teclado en Spectrum o Amstrad se te preguntara
automaticamente si deseas redefinir las teclas.

Selecciona el método de control que prefieras pulsando el nimero correspondiente.
A continuacién esto se repite para el jugador 2 (ten en cuenta que los jugadores 1, 3,
5y 7 utilizan el método de control que haya seleccionado el jugador 1 y los jugadores
2,4, 6y 8 utilizan el seleccionado para el jugador 2).

TIRO CON ARCO

Controles de teclado y joystick

+ PulsalatecladelaflechalZQUIERDA (o empujael joystick hacialaizquierda) para
tensar el arco (los usuarios de C64, SPECTRUM y AMSTRAD deben pulsar un
boton del joystick).

* PulsaelESPACIO (o unboténdel joystick), conlo que aparecerd una ventana de
aproximacion que te proporcionara la mira del arco en relacién con el objetivo.
Compensa el factor viento como indica la manga.

* Cuando estés preparado para soltar la flecha, pulsa el ESPACIO (o un botén del
joystick).

NOTA: después de disparar una flecha, aparecera una imagen mas detallada del

objetivo, indicandote donde disparar tu flecha.

10 puntos

el 9 puntos
- 5 puntos

*==1 puntos

Puntuacion

Lailustracién del objetivo describe la puntuacion. Las flechas que aterricenenlalinea
divisoria entre las dos zonas de color proporcionaran los puntos mas altos. Sinologras
lanzar todas tus flechas en el tiempo permitido, s6lo ganaras los puntos obtenidos
dentro de dicho tiempo.

CICLISMO EN VELODROMO

Esta prueba es una carrera de 1.000 metros; dos corredores empiezan en una pista
de 3331/3 metros. Cuando se produzca el disparoinicial, los competidores pedalean
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despacio enlas dos primeras vueltas, maniobrando para conseguir la mejor posicion.
A continuacién, cuando suene una campana indicando el inicio de la tercera vuelta,
empezaran a pedalear atoda velocidad hasta el final de la carrera. El primero en cruzar

lameta es el ganador. Puedes jugar bien contra el ordenador o bien contra un amigo.

Controles de teclado y joystick

ATARIST/AMIGA
1. Enlapantallainicial deberas seleccionar un oponente. Pulsa la tecla de la flecha
ARRIBA o ABAJO (o mueve el joystick ARRIBA o ABAJO).

C64/SPECTRUM/AMSTRAD

Computer Opponent/Tournament Play (Ordenador como oponente/Torneo)

1. Enlaprimera pantalla deberas decidir entre torneo o ordenador como oponente.
El torneo requiere dos joysticks (parte inferior de la pantalla - joystick 1; parte
superior de la pantalla - joystick 2). Para el ordenador como oponente sélo
necesitas un joystick (tu jugarés en la parte superior de la pantalla). Para una
partida de un solo jugador selecciona Ordenador como oponente y pulsa un botén
del joystick.

2. Siestasenjuegocompeticion/torneo, unapantallate proporciona los nombres de
los competidores e indica el competidor que correrda a continuacion. Pulsa
ESPACIO o el bot6n del joystick.

USUARIOS DEATARIST/AMIGA

Enelmodo de dos jugadores un diagrama en drbol muestra el nombre de cada ciclista

que esta enfrentado a otro para la carrera de eliminacién.

3. Aparece unapantalla dividida que muestra una vista aérea de la pistaaladerecha,
con puntos que indican las posiciones relativas de los dos ciclistas en la pista. La
parte izquierda de la pantalla dividida muestra una vista de la pista tal y como se
veria si fueras el ciclista. Tu estas situado en la parte derecha de la pista en el
exterior, mientras que tu oponente tiene la posicién interior.

Nota: si estds practicando, la pantalla dividida aparece al principio de esta prueba

después de que selecciones un oponente.

4. Paraempezarpulsa ESPACIOounbotén del joystick. Enlaparte superior derecha
de la pantalla aparece una pistola que segundos después dispara. Tuy tu oponente
(el ordenador) empezaréis a correr (los usuarios de C64/128, ATARI STy AMIGA
podréis escuchar el disparo).

5. Paraaumentarlavelocidad, pulsarepetidamente lasteclas de lasflechas ARRIBA
0 ABAJO o mueve el joystick ARRIBA y ABAJO.

6. Pasaala parteizquierda de la pista pulsando la tecla de la flecha IZQUIERDA (o
moviendo el joystick alaizquierda). Sitiate enla parte derecha de la pista pulsando
la tecla de la flecha DERECHA (o moviendo el joystick a la derecha).

Puntuacion

Elciclista que termine primero en una sola clasificatoria gana la carrera. Sin embargo,
en caso de competiciones de varios jugadores y oponentes de ordenador, el tiempo
de la vuelta final se utiliza para desempatar.
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SALTOS

Moviendo la rueda de saltos
Mantén pulsado el botén del joystick mientras mueves el joystick a la derecha para
alejar la rueda de la piscina o a la izquierda para acercarla.

Saltos hacia delante

Inicia tu salto moviendo el joystick a laizquierda. Tras varios pasos el saltador iniciara
susalto desde el trampolin. Mantén el joystick hacia abajo justo antes de que el saltador
aterrice en el trampoliny obtendras una altura adicional. Cuanto mas tiempo manten-
gas el joystick, mas alto ser4 el salto.

Selecciona la secuencia de joystick que necesites para el salto que desees de la
siguiente forma:

Tipo de salto Control del joystick

Salto del cisne Mueve el joystick hacia arriba y después
hacia abajo para entrar en el agua.

Salto hacia adelante normal Mueve el joystick a laizquierda hasta que el

saltador inicie el salto. Después empuja el
_ joystick hacia abajo para entrar en el agua.

Salto mortal hacia delante Mueve el joystick a la izquierda y suéltalo
justo cuando el saltador realice el giro com-
pleto. Después empuja el joystick hacia
abajo para entrar en el agua.

Salto en picado hacia delante Mueve el joystick a la izquierda y al mismo
tiempo pulsa el botén del joystick. Después
empujael joystick haciaabajo paraentraren
elagua.

Salto con giro hacia adelante Mueve el joystick hacia arriba y al mismo
tiempo pulsa el boton del joystick, pero
suéltalo después de que el saltadorcomple-
te medio giro. Después empuja el joystick
hacia abajo para entrar en el agua.

Salto invertido normal Mueve el joystick a la derecha y después
hacia abajo cuando el saltador inicie el salto.
Después empuja el joystick hacia abajo
para entrar en el agua.

Salto mortal hacia atras Mueve el joystick a la derecha y suéltalo
justo cuando el saltador realice el giro com-
pleto. Después empuija el joystick hacia
abajo para entrar en el agua.

Salto en picado hacia atras Mueve el joystick a la izquierda y al mismo
tiempo pulsa el botén del joystick. Después
empuija el joystick hacia abajo paraentraren
elagua.

22




Saltos hacia atras

Empuja eljoystickalaizquierda una vez. El saltador se dirigird al extremo del trampolin.
A medida que se acerque, empuija el joystick hacia abajo y mantenlo para detener la
secuencia del salto que desees realizar:

Tipo de salto Control del joystick

Saltoinvertido Mueve el joystick hacia arriba y después
empuja hacia abajo para entrar en el agua.

Salto exterior Mueve el joystick a la izquierda y suéltalo

justo antes de que el saltador inicie el salto
mortal. Después empujalo hacia abajo para
entrar en el agua.

Saltointerior Mueve el joystick a la derecha y suéltalo justo
antes de que el saltador inicie el salto mortal.
Después emplijalo hacia abajo para entraren
elagua.

Salto mortal hacia atras Mueve rdpidamente el joystick alaizquierda
y suéltalo justo antes de que el saltador
complete un giro. Después empujalo hacia
abajo rapidamente para entrar en el agua.

Salto en picado hacia atras interior Mueve el joystick a la derecha pulsando al
mismo tiempo el botén del joystick. Des-
puésempujalo haciaabajo rapidamente para
entrar en el agua.

Salto en picado hacia atras exterior Mueve el joystick hacia abajo y después
rapidamente alaizquierda pulsando al mis-
mo tiempo el botén del joystick. Después
empujalo hacia abajo rapidamente para
entrar en el agua.

Salto con giro hacia atras Pulsa el botén del joystick al mismo tiempo
quelo mueves hacia arriba. Después empu-
ja el joystick hacia abajo para entrar en el
agua.

Salto mortal interior Mueve el joystick a la derecha y suéltalo
justo antes de que el saltador complete un
giro. Después empuijalo hacia abajo rapida-
mente para entrar en el agua.

Distintas combinaciones de salto

Trata de combinar saltos activando rapidamente un segundo salto después de iniciado
el primero. Porejemplo, puedes combinarun salto con giro hacia atras que se convierta
enun salto mortal hacia atras moviendo el joystick hacia abajo y después rapidamente
hacia arriba al mismo tiempo que pulsas el botén del joystick. A continuacion, cuando
el saltador entre en el giro, mueve rapidamente el joystick a la izquierda. Necesitaras
unacierta practica para conseguir la coordinacion y control de tiempos que te permitan
combinar los saltos correctamente.
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Puntuacion

Cadajuezasignaunnimerode 0.0a 10.0 atu salto, siendo 10 el maximo posible. Los
puntos se premian por:

* Calidad de la ejecucidn del salto.

* Elndmero de combinaciones en un solo salto.

* Laaltura del salto.

* Lacalidad de la entrada del saltador en el agua.

LANZAMIENTO DE MARTILLO

Controles

Pulsaelbotén del joystick para entrar en la fase de giro en cualquier momento durante
la secuencia de calentamiento. Aumenta el recorrido del martillo durante la fase de giro
moviendo el joystick en direccién circular en sentido contrario a las agujas del reloj.
Pulsa el botén del joystick de nuevo para entrar en la etapa de revolucion, en la que
el lanzador gira su cuerpo al mismo tiempo que el martillo da vueltas sobre sus
hombros. Cuando el lanzador haya alcanzado la velocidad méxima de giro, pulsa el
boton del joystick para soltar el martillo.

Puntuacion

La puntuacion se obtiene del mas largo de los tres lanzamientos. Tendras tres fallos

cuando suceda lo siguiente:

= Sipulsas el botén del joystick demasiado tarde para soltar el martillo, con lo que
éste hard un hoyo en la valla.

* Sipulsas el boton del joystick demasiado pronto, con lo que el martillo parecera
dirigirse hacia ti en lugar de hacia el campo.

= Sinopulsas el joystick antes de que el lanzador se salga del circulo; literalmente
se elevara en el aire.

+ Siellanzador gira demasiado sobre si mismo durante la etapa de revolucién, el
martillo se enganchara a su alrededor.

VALLAS

Controles

1. Pulsa el ESPACIO (o un botdn del joystick) para iniciar el juego.

2. Mantén pulsado el ESPACIO (o un botén del joystick) para entrar en posicion de
“preparado”. Aparecera el brazo de un juez con una pistola preparado para
disparar.

3. Suelta el ESPACIO (o el botén del joystick) cuando se dispare la pistola. Si lo
sueltas demasiado pronto, habras cometido una “salida falsa”. Tras tres salidas
falsas quedaras fuera de la carrera.

4. Para aumentar tu velocidad, pulsa las teclas de las flechas IZQUIERDA vy
DERECHA (o mueve el joystick a laizquierda y derecha) tan réapido como puedas.
Cuanto mas deprisa alternes las teclas (o el joystick), mas rapido correrds y mas
alto podras saltar.

5. Cuando te acerques a la valla, pulsa el ESPACIO (o el botén de FUEGO del
joystick) para saltar.
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Nota: si saltas demasiado pronto o demasiado tarde, el corredor se tropezara con la
valla y sera descalificado si se cae. Si mantienes pulsado el ESPACIO (o el botén del
joystick), obtendras un largo salto, pero serd més facil que te caigas.

6. Tras saltar todas las vallas, se precipitara a cruzar la linea de meta.

Puntuacion

Elcompetidor que haya hecho la carrera en el menor tiempo posible sera el ganador.
Durante la misma, puedes tirar un determinado nimero de vallas sin quedar desca-
lificado, aunque tutiempo aumentara. Te descalificarén sitropiezas y caes sobre una
valla.

SALTO CON PERTIGA

Controles

Sigue estos pasos:

1. La pantalla inicial mostrara una colchoneta de salto con pértiga. La altura que
intentas superar aparece en el marcador. Pulsa la flecha de la tecla ARRIBA o
ABAJO (o mueve el joystick arriba 0 abajo) paramover labarraala altura correcta.

2. Siestas practicando, sube o baja la altura de la barra al nivel que quieras. En
competicion no puedes colocar la barra por debajo del dltimo récord conseguido.
Durante lacompeticion, tendras tres intentos para superarla altura seleccionada,
durante los cuales no podras seleccionar una altura menor.

Nota: si has saltado con éxito en uno de tus tres intentos, no podras realizar mas

intentos en esa ronda.

3. Pulsael ESPACIO (o unbotdn deljoystick) para correr hacia las barras verticales.

4. Pulsa las teclas de las flechas IZQUIERDA y DERECHA (o mueve el joystick a
laizquierda y derecha) al mismo tiempo que los pies del corredor para aumentar
su velocidad.

5. A medida gue los participantes se acercan a las,barras verticales, pulsa la tecla
de laflecha abajo (0 mueve el joystick hacia abajo). Con esto apoyaras la pértiga
en el suelo y haras que el participante sea elevado por los aires hacia la parte
superior de las barras verticales.

Nota: Nomantengas pulsada la flecha ABAJO durante mucho tiempo, ya que esto hara

que la pértiga se parta.

6. Cuando la pértiga se doble y eleve al jugador sobre la barra, pulsa la tecla de la
flecha ARRIBA (o mueve el joystick hacia arriba) para elevar sus pies sobre la
barra.

7. Elevayhazgirael cuerpo de tu participante sobre la barra pulsando la tecla de la
flecha DERECHA (o moviendo el joystick ala derecha). Caera sobre la colchoneta,
superando la barra o golpedndola, dependiendo de lo bien que ejecutes estos
pasos.

8. Pulsa el ESPACIO (o un boton del joystick) para borrar la pantalla y mostrar al
siguiente participante.

Nota: si estds en competicion, el siguiente competidor estara preparado para saltar.

Repite los pasos 1 a 8. La competicion continuara hasta que todos los participantes

menos uno no consigan superar la barra en tres intentos.
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Puntuacion
Para poder ganar debes conseguir la mayor altura. Se producira un salto nulo si el
competidor golpea la barra horizontal, no es capaz de superarla o rompe la pértiga.

BARRAS ASIMETRICAS

Juego con movimiento ralentizado (Atari ST y Amiga)

1. Mientras practiques, pulsa latecla S (ATARI STy AMIGA). El gimnasta realizara
automaticamente los movimientos en camara lenta.

2. Cuando haya, pulsa el boton del joystick para borrar la pantalla para tu siguiente
ejercicio (ATARI ST y AMIGA).

En la demostracién veras un ejercicio que merecera un 10 de los jueces. Comienza

eljuego.

El salto inicial

Tu primer movimiento es bien el salto a horcajadas o bien el salto con el cuerpo

extendido. Para realizar el salto inicial realiza los siguientes pasos:

1. Pulsa el botén del joystick para iniciar tu aproximacion al salto inicial.

2. Mueve el joystick hacia arriba 0 abajo. Silo mueves hacia arriba, entraras con un
salto a horcajadas, mientras que si lo haces hacia abajo entraras con el cuerpo
extendido apoyandote sobre la barra baja. Obtienes puntos segtin la ejecucién de
los movimientos y segtin uno de cuatro niveles de dificultad para cada movimiento,
que van de “A" para el mas facil a “D" al mas dificil.

Opciones para el movimiento

siguiente al salto inicial

Consulta el diagrama de arbol para

determinarlasecuencia que quieras

de movimientos y sigue estas ins-
trucciones.

1. Paracadamovimiento (excepto
en el salto inicial) mueve el
joystick hacia arriba o abajooal
centro.

Nota: puedes evitarla salida con giro

Hecht en circulo manteniendo pul-

sado el botdn del joystick cuando

ejecutes el movimiento.

2. La posicién central producira
normalmente una posicion de
parado o un movimiento de ba-
lanceo.

3. Durantelasalida, pulsa el botén
del joystick justo antes de que
los pies del gimnasta toquen el
suelo para evitar perder mas
puntos por tropezar.
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Nota: tienes dos minutos para completar los ejercicios. Si el gimnasta sigue con el
ejercicio cuando el tiempo ha terminado se caera al suelo (USUARIOS DE ATARI ST
y AMIGA: el tiempo se esta terminando cuando la observadora situada en la parte
inferior del primer plano mira su reloj. En este momento debes planear la salida).
Puntuacién

Alfinal de cada ejercicio veras un marcador que controla la dificultad y composicién

delejercicio, mencionando las zonas especificas que te han hecho perder puntosylos

puntos totales,

Cada juez te dard una puntuacion entre 0 y 10 baséndose en:

* Ladificultad media de los movimientos.

+ Composicion (tu ejercicio debe incluir al menos uno, pero no mas de tres
movimientos de cada grupo).

* Los requisitos técnicos para los movimientos (por ejemplo, si el competidor
cambiaba bien entre barras o si cambiaba de direccién al moverse de barra a
barra).

Trabajas con las dos barras continuamente a medida que te mueves de la barra alta
a la barra baja y viceversa. No puedes parar y no puedes hacer mas de cuatro
maniobras seguidas en unabarra. También debes realizar un minimo de 10 movimien-
tos. Exceptolos balanceos, los apoyos de mano o las caidas, los jueces valoraran cada
movimiento segun la dificultad del nivel. La siguiente tabla resume los niveles de
dificultad de cada movimiento y te proporciona una perspectiva de los puntos
conseguidos y perdidos.

Ne Dif. Movimiento

1 A Salto inicial a horcajadas con apoyo de mano en barra baja
2 D Salto inicial con el cuempo extendido con apoyo fijo de mano en barra baja
3 B Largo descanso de manos con apoyo en barra alta

4 B Cambio de apoyo con medio giro

5 B Lanzamiento a apoyo de manos con las piernas juntas

6 A Circulo hacia adelante sobre la barra alta

7 B Pirueta falsa colgada con apoyo a horcajadas en barra alta
8 D Cambio de apoyo con medio giro y lanzamiento hacia arriba
9 B Salida con medio giro hacia atras

10 B Largo descanso colgado con apoyo en barra alta

11 C Descanso con balanceo hacia atras y apoyo fijo final

12 D Giro completo con deslizamiento y cambio de apoyo final
13 C Giro completo de Radochlaroll con apoyo colgado en barra alta
14 D Salida con giro Hecht en circulo

15 C Medio giro con balanceo inferior a apoyo fijo final

16 C Vuelo con medio giro a barra alta

17 D Giro hacia adelante con apoyo colgado final en barra alta
18 (Fallo) Balanceo largo en barra alta

19 (Fallo) Caidacon doble rebote
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20 (Fallo) Balanceo largo en barra alta

21 (Fallo) Soporte frontal interior en barra alta
22 (Fallo) Soporte frontal exterior en barra alta
23 (Fallo) Caida en inverso de la barra baja

donde A-1 punto C - 3 puntos
B-2puntos  D-4 puntos

Base para la puntuacién

Rendimiento Puntos ganados/perdidos

Dificultad del movimiento (1) De0a+3.5

Composicién (2) De0a+6.5

Requilsitos técnicos (deduccion de puntuacién)
Caida -1.0
Movimientos no caracteristicos De-0.2a-9.9
Ejerciciodemasiadobreve (4) 02
Pocos cambios de direccion (de izquierda a derecha y viceversa) 02
Demasiado pocos cambios de barras (de arriba aabajoy viceversa) 0.1
Demasiados movimientosen labarraalta De-0.2a-9.9
Valor de entrada en barra baja -0.2
Sin salida -0.2
Tropiezo en la salida -0.1

ANILLAS

Control de teclado y joystick

Pulsa las teclas (o mueve el joystick) a distintas velocidades para estimular la

resistencia y control que necesitas para este juego. La cantidad de fuerza que apliques

alasteclas (o al joystick) dependera de lo dificil que sea un determinado movimiento.

Por ejemplo, necesitas una accién més rdpida para el movimiento de cruz de hierro,

ya que requiere mucha mas resistencia que un movimiento colgado directo. Sigue

estos pasos para jugar:

1. La pantalla inicial muestra al gimnasta colgando de los anillos. Tienes dos
posibilidades:

* Si pulsas rapidamente las teclas de las flechas IZQUIERDA Y DERECHA o
mueves el joystick a la izquierda y derecha, el gimnasta tomara una posicién de
palanca frontal.

* Sipulsas rapidamente la tecla de la flecha ARRIBA (o el joystick arriba y abajo)
el gimnasta entrara en una posicion de colgado con los brazos rectos.

2. Eligetusiguiente serie de movimientos del diagrama de arbol. Hay un gran nimero
de movimientos que puedes hacer, cada uno con su propio nivel de dificultad. Hay
tambien 11 posiciones fijas distintas que pueden hacer.

3. Cadavezquetesitties en una posicién nueva fija en las anillas, mantenla durante
dos segundos antes de pasar a una nueva. Para ello, mueve repetidamente el
joystick a la IZQUIERDA y DERECHA o ARRIBA y ABAJO, dependiente de tu
tltimo movimiento para conseguir dicha posicién.
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Posiciones ganadoras de medallas

Para evitar costosos fallos al mantener las posiciones, ten en cuenta lo siguiente:

* Sinoconsigues mover el joystick en el nivel minimo necesario para mantener una
posicion, el gimnasta se caera.

+ Siel movimiento de tu joystick estd por encima del minimo necesario para evitar
unacaida, pero por debajo del valor 6ptimo necesario para mantener una posicion,
los musculos del gimnasta temblaran.

SOLO USUARIOS DE C64/SPECTRUM/AMSTRAD
* Haytresluces enlaparte superior de la pantalla. Simantienes tu posicion durante
dos segundos, se encendera la luz de la izquierda si lograste un nivel “A” de
dificultad, la luz del centro silograste un nivel “B” y la de la derecha si lograste un
“C". También escucharas un sonido alto, medio o bajo. Cuando veas la luz y
escuches el sonido, pasa a otro movimiento para evitar ser penalizado por
mantener la posicion demasiado tiempo.
Los iconos situados a lo largo de la parte inferior de la pantalla representan los once
movimientos posibles. Un icono que parpadea muestra el movimiento que estas
realizando. Cuando hayas mantenido el movimiento durante la cantidad de tiempo
necesaria (aproximadamente 2 segundos) se escuchara un pitido, el icono dejaré de
parpadeary sequedara conuna sombra azul oscura sin parpadear. Ahora debes pasar
a otro movimiento para evitar ser penalizado por mantener demasiado tiempo la
posicion.
Durante el entrenamiento hay disponible un modo de ayuda adicional (una tecla de
ayuda que se activay desactiva pulsandola), que tomala forma de un borde resaltado
alrededor de losiconos. Un borde resaltado vertical significa que el movimiento hacia
arriba y abajo de tecla/joystick te llevard a este movimiento, igual que en el casode un
borde resaltado horizontal, en cuyo caso se activara con el movimiento a izquierda y
derecha de tecla/joystick.

Puntuacion

La prueba se puntta utilizando el siguiente criterio:
Ejecucion 4.4 puntos maximo
Dificultad 3.4 puntos maximo
Movimientos combinados 1.6 puntos maximo
Originalidad 0.2 puntos maximo
Virtuosismo 0.2 puntos maximo
Riesgo 0.2 puntos maximo

Nota: si consigues menos de 1.0 en dificultad, tu marcador de ejecucion sera
penalizado. La ejecucion se basa en lobien que se realiza cada movimiento. Cada vez
que exhibas un temblor de musculos o no mantengas una posicion el tiempo justo,
perderas puntos. Una caida da como resultado automaticamente cero puntos de
ejecucion.

Para puntuar en virtuosismo (es decir, hacerlo mejor de lo esperado) debes tener un
perfecto marcador de ejecucion.
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Diagrama de posibles secuencias
de pruebas en anillas

N¢  Dif. Movimiento

1 010 Colgado

2 020 Palancafrontal

3 020 Colgado con brazos

rectos
4 040 Cruzde hierro Martacer
5 030 Picado
6 040  Movimientomantenidoa
laizquierda
7 0.30 Movimiento mantenido
de hombro
8 040 Movimiento mantenido
de brazo

9 030 Plancha

10 040 Colgadoinvertido

11 040 Colgado hacia atras
Cada movimiento tiene su propio
valor de dificultad, siendo o bien “A”
(facil), “B” (medio) 0 “C” (dificil). Par-
ta conseguir el maximo marcador
posible en dificultad debes tener dos movimientos “A”, tres “B”y tres “C” en tu ejercicio.
Los siguientes movimientos te dan una indicacién de posibles marcadores de
dificultad.

MOVIMIENTO DIFICULTAD
Movimiento mantenido de brazoaplancha A
Plancha a colgado con brazos rectos A
Colgado a palanca frontal B
Colgado con brazos rectos a cruz de hierro B
Palanca a colgado hacia atras C
Colgado a cruz de hierro Cc

Si sustituyes un movimiento de mayor dificultad por uno de menor, obtendrias una
puntuacion mayor. Por ejemplo, si tienes un movimiento “A”, dos “B” y cinco “C”,
obtendrias 3,4 puntos por dificultad pero tendrias un marcador mayor de ejecucion.
Los puntos de combinacion y ejecucién dependen uno de otro. Un alto marcador de
combinacion también dara como resultado un mayor marcador de originalidad. Sin
embargo, el casoinversono es cierto, ya que unaduplicacién excesiva de movimientos
disminuye los puntos de combinacion pero no de originalidad.

Tumarcador porla originalidad se basa en el niimero de secuencias distintas incluidas
pero no en la frecuencia con la que se duplican. Obtendras 0.1 puntos de riesgo por
mantener un movimiento fijo a la izquierda o de hombro durante dos segundos.
©1988 Epyx Inc. Todos los derechos reservados.
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THE GAMES WINTER EDITION™ )

NOTA PARA LOS USUARIOS DE ATARI ST/AMIGA
Este juego sdlo puede aplicarse a C64/128, SPECTRUM y AMSTRAD.

LAS OPCIONES

Enlaversion para C64/128, una vez que el juego se ha cargado, veras la pantalla del
titulo, seguidade la PANTALLA DE OPCIONES. Enlaversion Spectrum/Amstrad una
vez que el juego se haya cargado veras directamente la pantalla de opciones.

A partir de la pantalla de opciones, si seleccionas los nimeros 1 0 2, aparecera la
CEREMONIA DE APERTURA antes de iniciar la competicion.

SELECCION DE OPCIONES

Estas son las cinco distintas opciones, ademas de tres OPCIONES de visualizacién

entre las que puedes seleccionar:

« Compete in all events (competir en todas las pruebas)

¢ Compete in some events (competir en algunas pruebas)

* Compete in one event (competir en una sola prueba)

* Practice one event (practicar en una prueba)

* Number of joysticks 1 (2)* (nimero de joysticks) (sdlo C64)

= See world records (ver récords mundiales) (s6lo C64/Spectrum)

* Opening ceremonies (ceremonias de apertura) (s6lo C64/Spectrum 128 Kb)

* Closing ceremonies (ceremonias de cierre) (s6lo C64/Spectrum 128 Kb)

¢ Change game controls: new menu (cambiar controles de juego: nuevo menu) (sélo
Spectrum/Amstrad)

Para seleccionar una opcién: mueve el joystick ARRIBA o ABAJO para resaltar el

numero de la opcion que desees. Después pulsa FUEGO o selecciona un niimero

utilizando el teclado y después pulsa RETURN.

*  Asegurate deindicarel niimero de joystick resaltando #5 y pulsando FUEGO hasta
que el nimero correcto aparezca en la pantalla. De esta forma el ordenador
siempre “sabra” qué jugador esta utilizando qué joystick. esto lo que encontraras
dentro de cada opcién:

COMPETIR EN PRUEBAS

Cuando selecciones las opciones 1, 2 0 3, tendras la oportunidad de introducir los
nombresy paises de cada competidor. Para seleccionartu pais: elige entre 17 paises.
Mueve simplemente el joystick para resaltar la bandera del pais que elijas.

Nota: pulsando FUEGO, escucharas el himno nacional del pais cuya bandera esté
resaltada (no en Spectrum 48 Kb).

Para introducir tu nombre: teclealo desde el teclado y pulsa RETURN. Para borrar,
corregir o anadir cosas utiliza simplemente las tecla de proceso de texto normales.
Paraborrartodos los nombres de la pantalla, pulsa SHIFT y ORIGEN simultaneamente
en C64/128 y SHIFT y ESPACIO simultdneamente en Spectrum/Amstrad).

Tras elegirlas opciones: pulsa F7 (C64/128) 0o ENTER dos veces (Spectrum/Amstrad).
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PRACTICAR EN UNA PRUEBA

En este caso no es necesario introducir tu nombre o pais. Simplemente seleccionala
prueba que desees practicar. Una vez completada una sesion de entrenamiento, se
te preguntara si deseas practicar de nuevo la misma prueba. Pulsa “Y” en el teclado
para responder Siy “N" para “No” (o utiliza el joystick).

VER RECORDS MUNDIALES

Durante todas las competiciones, tus marcadores se conservan cuidadosamente en
todo momento. Para visualizarlos, selecciona esta opcidn.

LUGE

Elige unrecorrido. Para ello, resalta el circuito que quieras moviendo el joystick HACIA
ARRIBA o HACIA ABAJO y después pulsando FUEGO.

Nota: todos los competidores de un determinado luge deben participar en la misma
carrera.

Lanza tu luge: al igual que en la prueba oficial, tendrds 30 segundos para el
lanzamiento. Primero, sitiate en la zona de lanzamiento pulsando FUEGO para
agarrar al mismo tiempo el manillar. Sigue pulsando el botén cuando empujes el
joystick HACIA DELANTE y HACIA ATRAS para darte impulso. Cuando estés
preparado para empujar el trineo, suelta el botén del FUEGO y empuja HACIA
DELANTE el joystick tan rapido como puedas.

Avanzarexcavando enla nieve: cuandote lances, empljate cavando con tus guantes
claveteados en lanieve para crearimpulso adicional. Para cavar, pulsa FUEGO rapida
y repetidamente (hasta que alcances la rampa de lanzamiento).

Direccion: mueve el joystick a la DERECHA o IZQUIERDA para dirigirte en esa
direccion. Descubrirds que la direccién es muy sensible y aprenderas a controlar tus
movimientos en la pista.

Nota: todos los movimientos a la IZQUIERDA y DERECHA se refieren a la direccién
en la que te mueves.

Tomar las curvas: entra en las curvas dirigiendo tu luge por la zona interior de cada
curva para recorrer la menor distancia posible.

Acelerar por las rectas: mantén tu luge en el centro de la recta de forma que no se
deslice hacia arriba o hacia abajo.

Controla los medidores: en la parte inferior de la pantalla tienes tres medidores
llamados “Steer” (direccién), “Drift" (deslizamiento) y “Position” (posicién). El primero
te indica la direccion que llevas, el segundo te permite saber si estas deslizandote
demasiado y el tercero te da la distancia con los laterales de la pista.

Puntuacién

Todos los competidores de luge luchan por lograr los tiempos mas rapidos. El
competidor que consiga el menor tiempo gana.

PATINAJE ARTISTICO

Elige lamusica: el primer paso en la planificacion de tu rutina de patinaje es seleccionar
la musica, de la siguiente manera:
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Mueve el joystick a la IZQUIERDA o DERECHA para elegir el tipo de musica que
desees. Cada pieza musical esta representada por uno de siete instrumentos situados
en la parte superior de la pantalla. Pulsa FUEGO para realizar tu seleccion. Después
espera unos segundos hasta que la musica empiece. Cuando la escuches realizaras
tus movimientos de acuerdo con ella.

Ajusta tus movimientos a la musica: al igual que los competidores reales, debes
coreografiar cada uno de tus movimientos. Esto significa que debes seleccionar tus
movimientos de acuerdo con la musica de la siguiente manera:

Cada una de las siluetas de los bailarines representa un determinado movimiento.
Selecciona tus movimientos de la misma forma que elegiste la musica: moviendo el
joystick a la DERECHA o IZQUIERDA hasta que se resalte la opcion que desees y
pulsando después FUEGO. El icono de un joystick en la parte inferior derecha de la
pantalla te indica exactamente cuando mover el joystick para realizar cada uno de los
movimientos. Lalongitud de cada pieza musical te permite seleccionar un maximo de
catorce movimientos. Para poder ser apto para una puntuacién alta, debes seleccionar
almenos uno de cada unodelos ocho movimientos y realizar al menos 10 durante toda
turutina. Escuchaatentamente la musica porque tus movimientos estaran controlados
almaximo con lamisica en el momento en el que la seleccionaste. Ademés, partede
los puntos que consigas estaran basados en lo estrechamente que sigas tu propia
coreografia. Vigila el medidor de musica situado en la parte inferior de la pantalla. La
flecha del medidor indica la musica que queda, de forma gue puedas espaciar tus
movimientos para rellenar el tiempo. Si decides empezar de nuevo tu coreografia,
empuja rapidamente dos veces HACIA DELANTE el joystick. Cuando hayas comple-
tadola coreografiaatu gusto, pulsa FUEGO paraqueel siguiente jugador pueda elegir
sus opciones. Cuando todos los jugadores lo hayan hecho, pulsa de nuevo FUEGO
parainiciar la representacion.

La representacion

Ahora estas preparado para realizar la rutina de patinaje que has coreografiado para

los jueces. Debes tratar de recordar exactamente el orden y duracién de tiempos de
tu coreografia para acercarte tanto como puedas a una puntuacion perfecta.
Patinar por la pista: pulsa el joystick a la IZQUIERDA para ir a la izquierday a la
DERECHA para ir a la derecha.

Para realizar un movimiento: pulsa el joystick HACIA ARRIBA.

Nota: controla tus tiempos y asegurate de realizar cada movimiento igual que lo
coreografiaste.

Los iconos de la esquina inferior izquierda de la pantalla te indican tus movimientos
actuales y préximos. Ademas, una barra de tiempos con una flecha coloreada en la
parteinferior derecha de la pantalla te permite saber cuando ejecutar cada movimiento.
Controla la flecha cuando cambie a estos colores:

AMARILLO - significa que “sélo tienes dos segundos hasta tu siguiente movimiento™.

VERDE - significa “ejecuta tu movimiento en el momento exacto de la msica” (estas
dentro de los dos segundos antes o después del tiempo de ejecucion del movimiento).
ROJO - significa “tienes mas de dos segundos para realizar tu movimiento”.

Si te caes, pulsa FUEGO para volver a empezar el movimiento. Cuando hayas
completado todas tus rutinas o se termine la musica, tu patinador se detendra. Pulsa
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FUEGO para ver tumarcador. Para terminar tu rutina antes de tiempo, pulsa FUEGO
dos veces rapidamente. Pulsa de nuevo FUEGO para ver la representacion del
siguiente jugador.

Puntuacién

Tupuntuacion se basa en tu rendimiento técnicoy artistico. El marcadortécnico refleja
lo bien que ejecutaste tus movimientos. Tu puntuacion artistica se basa en el ajuste
que hayas hecho de los movimientos de la coreografia original a la musica. El mejor
marcador que puedes lograr es 6.

PATINAJE DE VELOCIDAD

Selecciona tu pista: todos los competidores corren en una de cuatro pistas. Primero,
utiliza el joystick para resaltar la pista que quieras. Después pulsa FUEGO para entrar
en la pantalla de patinaje.

Nota: todos los competidores de la prueba de patinaje de velocidad deben competiren
la misma pista.

Enlalineade salida: la carrera comienza en el momento en que la pistola dispara. Pero
debes asegurarte y mirar la parte inferior de la pantalla. Deberas colocarte en tus
marcas, prepararte y finalmente COMENZAR.

Lacarrera: pulsa el joystickalaIZQUIERDA o DERECHA para acelerar contus brazos
y pies. El control de tiempos y los movimientos ritmicos son fundamentales. Cuanto
mdas suaves sean, mas rapido irds. Pulsa el joystick HACIA ARRIBA mientras te
mueves a la IZQUIERDA o DERECHA para patinar sobre la seccion mas elevada de
la pista. Pulsa el joystick HACIA ABAJO mientras te muevas a la IZQUIERDA y
DERECHA para patinar hacia abajo por la parte elevada de la pista. Situ patinador se
cae, pulsa FUEGO para hacer que se levante.

Puntuacion
Cuénto menos tiempo hagas, mas cerca estaras de lograr el oro.

DESCENSO

Selecciona las posiciones de tus camaras. Hay cuatro camaras en la pista. Para
colocarlas por el recorrido, simplemente mueve el joystick HACIA ARRIBA o ABAJO
paracolocarlosiconos delascamarasy pulsa FUEGO parasituarlas. Cuandolo hayas
hecho con las cuatro camaras, pulsa FUEGO para colocar a tu corredor en la puerta
de salida. Sipor alguna razén no quieres camaras, omite este paso pulsando FUEGO
paraproceder.

Nota: una vez que las cdmaras estan colocadas, todos los esquiadores utilizaran las
mismas vistas de camara.

Enla puerta de salida: para que tu corredor caliente antes de salir, empuja el joystick
ARRIBA y ABAJO.

Para despegar de la puerta de salida debes plantar firmemente los bastones en la
nieve. Para ello, pulsa FUEGO.

La carrera: una vez que empiezas, sigue utilizando los bastones para adquirir
velocidad. Ademas, sigue estas instrucciones.

Para acelerar: empuija el joystick HACIA ARRIBA.
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Para reducir velocidad: empuja el joystick HACIA ABAJO.

Para girar a la derecha: mueve el joystick a la DERECHA.

Para girar a la izquierda: mueve el joystick a la IZQUIERDA.

Para detenerte cuando te caes: empuija el joystick hacia atras.

Cambio de perspectivas: empiezas en perspectiva de primera persona. Amedida que
vasllegando a cada unade las cdmaras (indicadas por banderas rojas), la perspectiva
cambiara a una perspectiva en tercera persona. En esta perspectiva, te estaras viendo
a ti mismo. Cuando esquies mas alla del alcance de visién de cada camara, la
perspectiva volveréd a cambiar a una perspectiva en primera persona.

Vuelos: estando en perspectiva de tercera persona (en frente de las cdmaras) puedes
lucirte. Para volar, mueve el joystick a la IZQUIERDA o DERECHA manteniendo
pulsado al mismo tiempo el botén de FUEGO.

Puntuacion

Los esquiadores de descenso compiten porlos tiempos mas rapidos. Elesquiador que
logre el menor tiempo gana.

ESLALOM

Seleccionaturecorrido. Para elegirentre los cuatro disponibles, simplemente mueve
el “recuadro” moviendo el joystick en la direccién deseada. Como puedes ver, cuantas
mas banderas haya en un recorrido, mas dificil es.

Nota: todos los competidores de una determinada carrera luchan en la misma pista.
Enla puerta de salida: pulsa FUEGO para situar a tu corredor en la puerta de salida.
Después espera que dispare la pistola (preparados, listos, YA) y jADELANTE!.

La carrera: asegurate de pasar SOBRE la primera bandera para hacerte al ritmo.
Después mueve el joystick HACIA ARRIBA y ABAJO para evitar las banderas y
descenderla pendiente.

Puntuacion

Los esquiadores de eslalom compiten por los tiempos mas rapidos. El esquiador que
logre el menor tiempo gana.

SALTO DE ESQUI

Descendiendo la rampa: sigue las instrucciones de la pantalla para iniciar tu salto.
Después, cuando viajes por la rampa, haz lo siguiente:

Para agacharte (acelerar): mueve el joystick HACIA ARRIBA.

Para girar a la derecha o izquierda: mueve el joystick ala DERECHA o IZQUIERDA.
Para saltar: pulsa FUEGO.

En el aire: mientras estés en el aire recuerda:

Para inclinarte hacia atras: mueve el joystick a la IZQUIERDA.

Para inclinarte hacia delante: mueve el joystick ala DERECHA.

Para subir los brazos: mueve el joystick HACIA ARRIBA.

Para bajar los brazos: mueve el joystick HACIA ABAJO.

Para situarte en posicion de aterrizaje: con un angulo de 45 grados mantén pulsado
el boton de FUEGO hasta que toques el suelo.



Cambio de perspectiva: empezaras a descender larampa en perspectiva de primera
persona. Cuando saltes de la rampa y vueles, la perspectiva cambiara a tercera
persona (lo que significa que puedes verte a ti mismo).

Puntuacion

Elmarcador estd basado entu estilo en el aire y en la distancia lograda. Para aumentar
tus puntos de estilo, mantén tu cuerpo en un angulo de 45 grados, y entra en la posicién
de aterrizaje en el ultimo momento.

ESQUI DE TRAVESIA

Paraempezar: siempre habra dos corredores en la pantallaala vez. Sisélo unjugador
utiliza un joystick, tu ordenador serd quien controle al otro. Pulsa FUEGO para inicia
la cuenta atras. )
Lacarrera: cuando lacuenta atrasllegue a YA, empieza a esquiar moviendo el joystick
ala DERECHA e IZQUIERDA, igualando la posicion de las piernas de tu esquiador.
Subiendo: si empiezas a perderimpulso en las colinas, puedes subir paso a paso en
lugarde esquiar haciaarriba. Para ello, mantén pulsado el botén de FUEGO mientras
sigues moviendo las piernas del esquiador hacia delante y hacia atras.
Descendiendo: para alcanzar velocidad adicional en las pendientes, pulsa FUEGO
mientras mueves los bastones.

Puntuacion
Los esquiadores de travesia compiten porlos tiempos mas rapidos. El esquiador que
logre el menor tiempo gana.

CEREMONIA DE ENTREGA DE PREMIOS

Tras cada prueba sonara el himno nacional del ganadory apareceran lasbanderas de
los tres primeros ganadores. Por cada prueba, la medalla de oro recibira 5 puntos. El
ganadorde la medalla de plata recibira 3 puntos y el que se lleve lade bronce 1 punto.
Después de terminartodas las pruebas, el competidor que tenga el mayornimero de
puntos sera premiado de nuevo y su himno nacional sonara (no en Spectrum 48 Kb).

Nota: para avanzar rapidamente por cualquiera de las ceremonias de entrega de
premios, mantén pulsado el boton de FUEGO.
©1988 Epyx Inc. Todos los derechos reservados.

PARA EMPEZAR

El menu te ofrece una seleccion de opciones. Para realizar una seleccion:

ATARI ST, AMIGA, C64/128: utiliza el joystick para mover el cursor a la opcién que
desees y pulsa el boton de FUEGO.

SPECTRUM/AMSTRAD CPC: utilizael ESPACIO para mover el cursor ala opcién que
desees y pulsa ENTER o simplemente el nimero correspondiente a tu opcion.
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LAS OPCIONES

COMPETE IN ALL EVENTS (COMPETIR EN TODAS LAS PRUEBAS)
ATARI ST, AMIGA, C64/128: el ordenador lleva la cuenta de las medallas otorgadas
acada jugador. Introduce tu nombre desde el teclado y pulsa RETURN. Elige tu pais
moviendo mediante el joystick el cursor a la bandera del pais que desees y pulsa
FUEGO (para escuchar el himno del pais, pulsa S). Repite el nombre y pais para los
demés jugadores (hasta un maximo de ocho) y cuando lo hayas hecho para todos
pulsa RETURN. Aparecera una pantalla de verificacion. Sitodos los paises y nombres
son correctos seleccionad YES (SI) con el joystick y pulsa FUEGO o latecla Y. Para
borrar los nombres y empezar de nuevo, pulsa NO o la tecla N.
SPECTRUM/AMSTRAD CPC: el ordenador lleva la cuenta de las medallas otorgadas
a cada jugador. Introduce tu nombre desde el teclado y pulsa ENTER. Repite la
introduccion de nombre para cada jugador individual (un maximo de 4). Cuando lo
hayas hecho para todos, pulsa ENTER.

COMPETE IN ONE EVENT (COMPETIR EN UNA SOLA PRUEBA)

Es similar a la opcidn 1, pero puedes competir en una sola prueba que elijas. Utiliza
el joystick (ESPACIO en AMSTRAD/SPECTRUM) para mover el cursor a la opcion
que desees y después pulsa FUEGO (ENTER en AMSTRAD/SPECTRUM).

PRACTICE ALL EVENTS (PRACTICAR EN TODAS LAS PRUEBAS)
(C64/128, AMSTRAD, ATARI ST y AMIGA)
Es similar ala primera opcidn anterior, excepto que no se conservan los marcadores.

PRACTICE ONE EVENT (PRACTICAR EN UNA PRUEBA)

No se registran los marcadores durante las practicas. Utiliza el joystick (ESPACIO en
AMSTRAD/SPECTRUM) para seleccionar la prueba, después pulsa el boton de
FUEGO (ENTER en AMSTRAD/SPECTRUM) (los usuarios de cinta deben leer las
instrucciones de carga).

NUMBER OF JOYSTICKS (NUMERO DE JOYSTICKS)
(soloC64/128)

Jugador 1 - Coloca el joystick en el port 1y selecciona 1.
Jugador 2 - Coloca el joystick en el port 2 y selecciona 2.

Pulsa FUEGO para seleccionar 1 0 2.

CHANGE GAME CONTROL (CAMBIAR CONTROL) (s6lo AMSTRAD)
Selecciona esta opcion sino deseas jugar con el joystick. Deberas introducirlas teclas
que deseas utilizar como IZQUIERDA, DERECHA, ARRIBA, ABAJO y FUEGO. Si
hay mas de un jugador compitiendo en WINTER GAMES deberas definir un segundo
conjunto de teclas. Los jugadores 1 y 3 utilizaran las teclas seleccionadas por el
jugador 1y los jugadores 2 y 4 utilizaran las elegidas por el jugador 2.

Inicialmente los controles estan establecidos para el joystick. Si seleccionas control
de teclado y después decides utilizar un joystick selecciona simplemente la opcion 5
y empuja el joystick a la IZQUIERDA, DERECHA, etc. en respuesta a los mensajes
que aparezcan.
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IMPORTANTE

Sihay mas de un competidor, esimportante seleccionar distintos controles para cada
jugador, ya que surgirian problemas si se utilizaran los mismos controles para el
patinaje de velocidad, en el que los jugadores pueden competir el uno contra el otro.

LOS JUEGOS

PATINAJE ARTISTICO

Elpatinaje artistico (programa corto) es un ejercicio controlado de un minuto formado

porsiete movimientos: giro del camello, giro sentado, doble axel, triple axel, doble lutz,

triple lutz y giro con conversién de camello en sentado. Puedes realizar los siete

movimientos en cualquier orden que quieras. Lo que cuenta es la gracia y el estilo con

el que realices los movimientos.

* Pulsa FUEGO parainiciar el patinaje.

* Parainiciarun movimiento, apunta el joystick en la direccién del movimiento que
desees realizar y pulsa FUEGO.

* Para completar un movimiento, centra el joystick y pulsa FUEGO.

* Para patinar hacia atras, centra el joystick y pulsa FUEGO.

Estos son los movimientos claves del patinaje artistico, en su posicién con respecto

al joystick.

Controles de joystick de patinaje artistico y patinaje libre:

Giro de camello N 2 ¥ Doble axel

. | ; Patinar 1 d
Patinar haciaatrds 4 haciaatras ™ Esquiar hacia delante
A
Triple lutz Triple axel

Nota para usuarios de Amstrad: el giro de camello es el doble lutz y el doble lutz es el
giro de camello.

CONSEJOS PARA EL PATINAJE ARTISTICO

Elegancia: un movimiento se juzga como elegante o torpe, dependiendo de cuando
pulses FUEGO. Si estas patinando hacia delante y “activas” un salto cuando las
piernas del patinador estan realizando una zancada, el salto sera perfecto. Si las
piernas del patinador estan cerradas, el salto sera poco elegante. Sipatinas hacia atras
sera al contrario.

Sivashacia delante, puedes realizar un doble o triple axel o girary empezar a patinar
hacia atras. Recuerda: debes estar patinando hacia delante cuando el tiempo se
termine (si patinas hacia atras te caeras).

Los patinadores hacia atrés pueden hacer un doble o triple lutz, un giro de camello o
sentado o girar o empezara patinar hacia delante. Cuando hagas giros, trata de lograr
seis rotaciones. Si giras menos de seis veces, tu salida serd poco elegante; mas de
seis vueltas te marearan tanto que te caeras.
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NO TE CAIGAS

Te caeras si tratas de pasar directamente de un salto a un giro, de un giro a un salto,
de un salto a otro salto o de un giro sentado a uno de camello.

Giro con conversién de camello en sentado: puedes pasardirectamente de ungirode
camello a un giro sentado (una combinacién muy elegante que vale 1.2 puntos).

Puntos de las figuras de patinaje

Empiezas con una puntuacién de 0.0. El mejor marcador es 6 puntos. Todos los
marcadores se muestran en décimas. No te preocupes: tu marcador no puede bajar
de 0. Tras completar con éxito todos los movimientos, tu puntuacién se suma de la
siguiente manera: )

MOVIMIENTO PUNTOS
Giro del camello By

Giro sentado o7

Doble axel &

Triple axel 1.1

Doble lutz 6

Triple lutz : [
Giroconconversiondecamelloensentado 1.2

Total 6.0

* Descuentos totales por fallos
7 puntos de descuento por cada caida.
2 puntos de descuento por cada movimiento poco elegante.

PATINAJE LIBRE

En la competicion de patinaje libre, U eliges los saltos y giros, inventando tu propia
coreografia con una musica. Tienes dos minutos para completar el programa.

PUNTUACIONES DE PATINAJE LIBRE

MOVIMIENTO PUNTOS POR CADA INTENTO
Giro del camello 3

Giro sentado .3 (1.8 puntos maximo)
Giroconconversidndecamelloensentado .5 (1.5 puntos maximo)

Doble lutz 2

Doble axel .2 (1.2 puntos maximo)

Triple axel 4

Triple lutz .4 (2.4 puntos maximo)

Total 6.9 (6.0 puntos totales maximos)
. Descuentos totales y maximos
DESCUENTO TOTAL MAXIMO

Caida -5 -2

Movimiento poco elegante -2 -.05

Nota: no se producen descuentos por no lograr los siete movimientos.
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EJEMPLO:

Tu puntuacién total 6.9 Maximo 6.0

1 caida -5 -2

2 movimientos poco elegantes 4 i

Tu total final 6.0 Puntuacion 5.7

PATINAJE DE VELOCIDAD

En el patinaje de velocidad, dos corredores patinan uno al lado del otro, en pistas

separadas, tan rapido como puedan.

* Cuando aparezca “PRESS YOUR BUTTON" (pulsa tu botén) en una de las
mitades de la pantalla, el jugador cuyo nombre coincida con dicha parte de la
pantalla debe pulsar el botén de FUEGO de sujoystick. El siguiente jugador debera
hacer lo mismo. Esto iniciara la cuenta atras.

* Cuando lacuentaatras llegue a “j YA!”, empieza a patinar moviendo el joystick a
lalZQUIERDA y DERECHA para mover las piernas de tu patinador. El truco est4
enconseguirque las piernas del esquiador se muevan hacia atras y hacia adelante
ritmicamente, como en el patinaje real.

* Sigue patinando moviendo el joystick HACIA DELANTE Y HACIA ATRAS con
movimientos ritmicos para mover las pieras de tu patinador. Acelera tu ritmo de
patinaje para adquirir velocidad.

* Elpatinador que obtenga el tiempo més rapido ganara la carrera.

*+  Cuando termine la carrera, pulsa el botén de FUEGO para iniciar la siguiente
prueba.

SALTOS ACROBATICOS

* Pulsa el botén de FUEGO para iniciar un salto.
* Pulsa el joystick en una de estas seis direcciones para iniciar un movimiento:

Chiflado g & Salto hacia atras
Inversién haciaatras 4m Alerrizar wp Inversion hacia adelante

Patadademulo # W Cisne

* Para hacer un movimiento tras otro, mueve el joystick cuando el esquiador
acrobatico esté en medio del aire; el control de tiempos es crucial.

* Parasalirde un movimiento e iniciar otro, coloca el joystick en su posicién central
(aterrizar).

* Mantén cadamovimiento (excepto las inversiones) hasta que elijas uno diferente.

* Colécate en posicion de aterrizaje antes de tocar el suelo o te caeras.

Puntuacién
El marcador se basa en el estilo y la dificultad y aparece después de aterrizar. El
maximo es 10 puntos.
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Dificultad

Ladificultad se juzga segtin el nimero de maniobras diferentes realizadas en medio
del aire. Puede realizarse cualquier combinacién de movimientos para obtener un
marcador méaximo de 10. Las combinaciones de distintos movimientos son las que mas
puntos producen. Se descontardn puntos por los movimientos poco elegantes,
Controla tu aterrizaje. Si te caes, no recibirds puntos.

SALTOS DE ESQUI

* Pulsa el botén de FUEGO para iniciar tu aproximacién.

¢ Cuando alcances el punto de despegue, pulsa el botén de FUEGO.

* Enelaire, vigilalaesquina superior derecha de la pantalla que es donde aparecen
los fallos. Corrigelos répidamente para obtener el maximo niimero de puntos de
estilo y la maxima distancia.

* Situsrodillas estan dobladas, mueve el joystick HACIA ARRIBA para corregir la
posicion.

* Siestas colocado demasiado hacia delante, mueve el joystick a la IZQUIERDA.

* ' Siestds demasiado hacia atras, mueve el joystick a la DERECHA.

* Sitienes los esquis cruzados, mueve el joystick HACIA ABAJO.

* Sinocorrigestusfallos atiempo, las posturas de tu saltador opondran resistencia
al aire y perderas puntos de estilo.

Las puntuaciones de los saltos de esqui se basan en la distancia y el estilo:

DISTANCIA: se basa en el control del tiempo del despegue, y en la aerodinamica del

saltador en el aire.

ESTILO: obtendras mas puntos si te recuperas rapidamente de los fallos ynotecaes.

Puntuacion

El maximo que puedes obtener se consigue multiplicando tu DISTANCIA por3y
sumando los PUNTOS DE ESTILO. Un importante marcador seria un vuelo de 60
metros y 20 puntos de estilo, que harfan un total de 200 puntos.

BIATLON

* Pulsa el botén de FUEGO para iniciar la prueba de esqui de travesia.

* Mueve tu joystick a la IZQUIERDA y DERECHA para mover las pieras de tu
esquiador con un ritmo rapido de zancadas y deslizamientos.

* ANIVELDEL SUELO, mantén un paso rapido moviendotujoystick HACIA ATRAS
y HACIA DELANTE.

* Enterrenos CUESTA ARRIBA, mueve el joystick més rapido para aumentar la
velocidad.

* EnlasPENDIENTES, irds méas rapidosi utilizas la técnica de doble bastén. Empuja
el joystick HACIA ABAJO cuando las manos del esquiador estén delante para
conseguir el maximo empuije.

* PUNTERIA: dispones de cinco cartuchos para disparar a cinco blancos, y por
cada uno que falles perderas 5 segundos. La pistola debe cargarse y extraerse el
cartucho anterior después de cada disparo. Empuja el joystick HACIA ATRAS
paraabrirlacéamara de la pistola. Empuja el joystick HACIA DELANTE para ca rgar
el cartucho. Pulsa el botén de FUEGO para disparar. Repite lo mismo en el
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siguiente disparo. Las pulsaciones del esquiador afectan a los disparos, porlo que
debes tranquilizarte y apuntar bien antes de disparar.

* Elganador o el corredor que obtenga el maximo marcador sera el esquiador que
haya logrado recorrer el circuito en el menor tiempo.

BOBSLED

¢ Pulsa el botén de FUEGO para iniciar la carrera.

*  Mueve el joystick a la IZQUIERDA y DERECHA para guiar tu trineo.

CONSEJOS: dirige el trineo con fuerza. Para evitar volcar en las curvas, trata de
anticiparte a la fuerza centrifuga y controla fuertemente el trineo en direccion
contraria.

» Lapuntuacién del ganador de la carrera se basa en el iempo mas rapido obtenido
en las pistas.

PUNTUACION

CEREMONIA DE ENTREGA DE PREMIOS

Tras cada prueba, se muestran los nombres, paises y puntuaciones de todos los
competidores en el orden en el que quedaron clasificados. Elnombre del ganador de
la medalla de oro aparece en la parte superior de la pantalla, y se escucha el himno
nacional de su pais.

CEREMONIA DEL CAMPEON ABSOLUTO

Si los jugadores compiten en todas las pruebas de WINTER GAMES, se selecciona
un Campedn Absoluto basandose en el nimero de medallas que ha conseguido.
Medalla de oro - 5 puntos

Medalla de plata - 3 puntos

Medalla de bronce -1 punto

Cuando se handecididotodas las pruebas, los puntos se suman y al jugador que mas
puntos haya conseguido en total se le otorga el titulo de Campedn Absoluto. Esto
ocurre después de la Ceremonia de Entrega de Premios para la prueba final.
©1984 EPYXINC. Todos los derechos reservados.

NOTA PARA LOS USUARIOS DE C64/128, SPECTRUM Y AMSTRAD
Este juego sélo es aplicable a usuarios de Atari ST y Amiga.

PARA EMPEZAR

Cuando aparezca la pantalla del titulo de CALIFORNIA GAMES, pulsa FUEGO para
pasaralapantalladelment. Eimenu de CALIFORNIA GAMES te ofrece una seleccion
de opciones. Para realizar una seleccién, mueve el cursor a la opcion que desees y
pulsa FUEGO.

42



COMPETE IN ALL EVENTS (COMPETIR EN TODAS LAS PRUEBAS)

Competirenlas seis pruebas: el nimero de trofeos otorgados se controla a medidaque

compites y se ofrece un trofeo especial al campedn absoluto al terminar la dltima

prueba. Compites en las pruebas en el siguiente orden: half pipe, foot bag, surfing,

patinaje, carreras BMX y disco volante.

* Primerodeberas introducir tu nombre y elegir un patrocinador.

* Tecleatu nombre en el teclado y pulsa la tecla RETURN (ENTER o INTRO).

+ Utiliza las teclas del cursor o el joystick para mover el cursor al patrocinador que
hayas elegido y después pulsa FUEGO para elegirlo.

* Repite este proceso paralos demas jugadores hasta un maximo de ocho. Cuando
lo hayas hecho, pulsa la tecla RETURN de nuevo.

* Aparecera una pantalla de verificacion. Si todos los nombres son correctos,
selecciona YES (SI).

COMPETE IN SOME EVENTS (COMPETIR EN ALGUNAS PRUEBAS)
Similar a la opcidn 1, pero compites en las pruebas que ti mismo eliges.

COMPETE IN ONE EVENT (COMPETIR EN UNA SOLA PRUEBA)
Es similar a las opciones 1y 2, pero puedes competir en una sola prueba que elijas.

PRACTICE ONE EVENT (PRACTICAR EN UNA PRUEBA)

No se registran los marcadores durante las practicas.

VIEW HIGH SCORES (VER PUNTUACIONES MAXIMAS)

* Puedes verlapuntuacion mas altaregistrada entodas las pruebas, con elnombre
del jugador que logré cada récord.

* Pulsa el botén de FUEGO para volver al menu.

VIEW TITLE SCREEN (VER LA PANTALLA DEL TITULO)

* Muestra la pantalla del titulo y los autores del programa.
¢ Pulsa FUEGO para volver al menu.

LOS JUEGOS

HALF PIPE

OBJETIVO

El objetivo del half pipe es moverse sobre el monopatin hacia delante y hacia atrasen

la rampa, realizando acrobacias con un control de tiempo y ejecucion adecuados.

* Pulsa FUEGO para lanzar tu monopatin e iniciar la prueba.

* Paraganarvelocidad, muévete HACIA ARRIBA cuando el patinador se dirija ala parte
lateral de la rampa y después HACIA ABAJO cuando el patinador vaya hacia abajo.

* Pararealizarunaacrobacia, muévete como aparece en el diagrama. Pon atencién
a los tiempos, ya que si te mueves demasiado pronto, demasiado tarde o si lo
mantienes demasiado te caerés. Tras tres caidas, la prueba habra terminado.

* Para iniciar un giro, muévete como se indica en el diagrama. Obtén puntos
méaximos esperando hasta el ultimo momento parainiciar el giro, y manteniéndolo
justo hasta el momento en el que vayas a caerte.
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« Parainiciar un giro en el aire, muévete en la direccién indicada mas abajo. Para
realizar este movimiento con éxito, debes estar en el aire fuera del borde de la
rampa.

* Para plantar las manos, mantén pulsado el botén de FUEGO justo cuando
alcances la parte superior de larampa. El patinador plantara sus manos e invertira
el monopatin sobre sucabeza. Espera a levantarte hasta que el monopatin inicie
la caida y suéltate en el dltimo momento.

Empujaaladerechapara Pulsa fuego para
iniciar un giro en el aire plantar las manos

Empujaalaizquierdapara Empuja a la derecha
iniciar un giro en el aire para iniciar un giro

Pulsa fuego para Empujaalaizquierda
plantar las manos para iniciar un giro
PUNTUACION

Obtienes puntos por cada acrobacia completada correctamente. Tumarcador aumen-
taconlacantidad de riesgo que corres. Por ejemplo, simantienes un giro hasta el Gltimo
momento, obtienes mas puntos que si terminas cuando es més seguro. Algunas
acrobacias son mas dificil y te proporcionan més puntos que otras.

Acrobacia Minimo Maximo
Giros 100 300
Plantar las manos 400 700
Giros en el aire 400 999
FOOT BAG

OBJETIVO

Lanzandogolpes al saco conlas piernas, rodillas y cabeza, debes tratar de conseguir

tantas patadas como puedas antes de que se acabe el tiempo. Recuerda, obtienes

puntos adicionales por cada acrobacia que realizas.

* Pulsa FUEGO para dar una patada al saco e iniciar la prueba.

* Cuando el saco caiga al suelo, pulsa FUEGO para darle una patada justo antes
de que la bolsa alcance tus pies.

= Paradaruncabezazo, pulsa FUEGO justo antes de que la bolsa caiga por debajo
del nivel de tu cabeza.

* Muévete como se indica en el diagrama para controlar los demas movimientos.

Salto

t

Moverse a laderecha 4m w Moverse a la izquierda
3

Girarse (darse media vuelta)




* Hay varios tipos de patada, incluyendo patadas interiores, exteriores, patadas
inversas en salto, rodillazos y patadas desde atras.

« Para realizar distintos tipos de patadas, sitlate en nuevas posiciones debajo de
la bolsa mientras esté enel aire. Por ejemplo, muévete aladerecha, de forma que
labolsa caiga cerca deti (perono demasiadolejos). Pulsa FUEGO cuando el saco
se acerque y realizaras una patada exterior.

* Puedes realizar otras patadas situandote de distintas formas. Descubre las
maneras derealizar todas las patadas probando distintos movimientos durante la
practica.

PUNTUACION
Obtienes puntos por cada acrobacia o patada conseguida. Las acrobacias mas
dificiles, como girarse en el aire mientras la bolsa esta en el aire, proporcionan
puntuaciones mas altas. Pierdes tiempo si dejas caer la bolsa o la echas fuerade la
pantalla. También obtienes puntos por patadas consecutivas completadas sin dejar
que la bolsa togue el suelo. Si coges la bolsa cuando se lanza fuera de la pantalla
también ganards puntos adicionales. Estas son algunas acrobacias que puedes
probar combinando distintas patadas y movimientos:

Cualquierpatada: (10 puntos)

Medio eje: (250 puntos) dos patadas cualesquiera con
un medio giro en medio.

Ejecompleto: (500 puntos) dos patadas cualesquiera con
un giro completo en medio.

Herradura: (500 puntos) Patadas a la izquierda hacia
atras + patada a la derecha hacia atras

Bufén: (2.000 puntos) Patada en salto a laizquierda
o aladerecha

Doble arco: (250 puntos) Patada a la izquierda exterior +

patada a la derecha exterior + patada a la
izquierda exterior

Doda: (5.000 puntos) Patada a la izquierda exterior
+ cabezazo + patada a la derecha exterior

Cojer la bolsa fuera de la pantalla: (1.500 puntos)

PATINAJE

OBJETIVO

El objetivo del patinaje es evitar los obstaculos y recorrer el circuito en el mejor tiempo

posible, realizando tantas acrobacias como puedas durante la prueba.

¢ Pulsa FUEGO parainiciar la prueba.

» Paraempezara patinar, mueve el joystick hacia ARRIBA y después hacia BAJO.
Sigue patinando entre estas dos posiciones para obtener velocidad.

*  Muévete como se muestra en el siguiente diagrama para realizar otros movimien-
tos de patinaje.

* Paraagacharte, mantén pulsado el botén de FUEGO.

* Parasaltar, suelta el botén de FUEGO.
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Giroensentidocontrarioalas Avance hacia delante con

agujas del reloj (360 grados) el pie izquierdo
Giro en el sentido de las Avance hacia delante con el
agujasdelreloj (360 grados) pie derecho

* Tratadeevitartodoslos obstaculos. Puedestenertresfallos. Altercerfallo quedas
descalificado y tu carrera habra terminado.

PUNTUACION

Consigues puntos por cada obstéculo que salvas y duplicas los puntos por saltar sobre

los obstaculos. Conseguiras la puntuacién mas alta por realizar giros de 360 grados

mientras saltas sobre los obstaculos.

Evitar obstaculos: 10-30 puntos
Saltar sobre los obstaculos: 20-60puntos
Girar en salto sobre los obstaculos: 40-120 puntos
CARRERAS DE BMX

OBJETIVO

El objetivo es recorrer el circuito en el menor tiempo posible, realizando acrobacias y

evitando o saltando sobre obstaculos. El corredor mas rapido sera el ganador.

* Mueve el joystick a la DERECHA para iniciar la prueba.

* Mueve el joystick HACIA ARRIBA para moverte a la izquierda.

* Mueve el joystick HACIA ABAJO para moverte a la derecha.

+ Mueve el joystick a la DERECHA repetidamente para aumentar la velocidad.

* Pulsa FUEGO para saltar.

* Mueve el joystick a la IZQUIERDA para hacer un “wheelie”.

¢ Parainiciar un salto, mueve el joystick a la IZQUIERDA cuando pedalees sobre
una colina o rampa.

* Cuando estés en el aire, realiza acrobacias:

Mueve el joystick HACIA ARRIBA para hacer un table top. Mantenlo tanto como
puedas y después suéltalo para poner la bicicleta en su posicién normal.
Mueve el joystick HACIA ABAJO para hacer un giro completo de 360 grados.
Mueve el joystick a la IZQUIERDA para hacer un giro inverso hacia atras.
Mueve el joystick ala DERECHA para hacer un giro inverso hacia delante.

+ Elcontrol de los tiempos es importante para realizar acrobacias y saltos. Debes
controlar el inicio y final de cada movimiento para completarlo con éxito. Si no
vuelves a una posicion “centrada” para cuando aterrices o completes tu acrobacia,
te caeras.

* Dispones de una caida “seria” o tres caidas “faciles” antes de quedar fuera de la
carrera. Siinviertes y te caes sobre tu cabeza, es una caida seria.

* Alfinal del circuito, pulsa FUEGO para parar. Obtendrés puntos adicionales por
pararte en la plataforma final.




PUNTUACION

Trata de completar el circuito dentro del tiempo limite de 2 minutos. Cuanto mas rapido
seatutiempo, mayor sera tu marcador. También obtendras puntos por cada acrobacia,
con puntos adicionales por mantener las acrobacias todo el tiempo que puedas. Aqui
tienes una tabla de los puntos minimos y méximos obtenidos por cada acrobacia:

Acrobacia Minimo Maximo
Wheelie 100 200
Salto 200 400
Table Top 500 1.000
Giro de 360 1.000 2.000
Inversion hacia atras 1.500 3.000
Inversion hacia delante 3.000 6.000
DISCO VOLANTE

OBJETIVO

El objetivo del disco volante es lanzarlo con precision al receptor, situado en el otro
extremo del campo. Obtendras puntos adicionales por las recogidas dificiles.

Pulsa FUEGO para iniciar la prueba.

Tienes tres intentos para lanzar y recoger el disco.

Trata de lanzar el disco lo bastante lejos como para que alcance al receptoren el
otro extremo del campo.

Utiliza la barra de la parte inferior de la pantalla para realizar tu lanzamiento. La
barra tiene tres colores: rojo, amarillo y verde. Utiliza la zona verde para realizar
ellanzamiento mas potente.

Mueve el joystick a la IZQUIERDA para empezar a mover tu brazo hacia atras.
Cuandola aguja alcance la seccion verde de labarra, muévelo haciala DERECHA.
Cuando la aguja alcance la seccion verde de la parte derecha de la barra, mueve
el joystick de nuevo a la IZQUIERDA para soltar el disco.

Elindicador de la parte superior de la pantalla te ayuda a interceptar el disco una
vez que ha sido lanzado.

Cuando el disco vuele por elcampo, muévete alalZQUIERDA o DERECHA para
correr hacia el punto en el que creas que aterrizara el disco.

Para coger el disco, debes cazarlo con tus manos. Ten en cuenta que tus manos
estan extendidas sélo cuando corres o te lanzas en picado.

Para intentar una recogida sobre la cabeza, mantén el joystick HACIA ARRIBA
para alcanzar el disco.

Para caer en picado tras el disco, pulsa FUEGO.

PUNTUACION

Obtendrds puntos por los lanzamientos y las recogidas. En los lanzamientos,
consigues puntos por la precisidn y altura. Cuantos menos pasos tenga que dar el
receptor para recoger el disco, mas puntos obtendras por el lanzamiento. Los puntos
se otorgan por recoger el disco de la siguiente manera:

150 puntos por recoger mientras corres a la derecha

250 puntos por recoger mientras corres a la izquierda
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250 puntos por recoger mientras te lanzas en picado a la derecha
350 puntos por recoger mientras te lanzas en picado a la izquierda

SURFING

OBJETIVO

El surfing de competicién es un juego que consiste en permanecer cerca de la cresta
de la ola y maniobrar tu tabla suavemente a grandes velocidades. Méntate sobre el
lateral de la ola, moviéndote hacia delante y hacia atras, dentro yfuera del tubo. “Utiliza”
la ola tanto como puedas antes de que tu paseo llegue al final.

Pulsa FUEGO para coger una ola e iniciar la prueba.

Manteén el joystick a la IZQUIERDA para evitar caerte al principio.

Para dirigir la tabla a la izquierda del surfista, mueve el joystick a laIZQUIERDA.
Para dirigir la tabla a la derecha del surfista, mueve el joystick a la DERECHA.
Mantén pulsado el botén de FUEGO para realizar giros bruscos. Ten en cuenta
que estos giros te obligan a reducir tu velocidad.

Siteacercas demasiadoala parte inferior de la ola te caeras o terminaras saliendo
de laola.

Site colocas enlacrestade la olay giras tutabla en el aire, puedes volver a coger
la ola (pero te caeras si vuelves con el angulo incorrecto).

Tienes 1 minutoy medio paralograr la prueba o unmaximode 4 caidas. Obtienes
el maximo numero de puntos por mantener largo tiempo en la ola, por lo que
aprovecha cada ola al maximo.

PUNTUACION

Obtienes puntos por el tiempo gue te mantienes sobre la ola, por el niimero de giros
que realizas y por la velocidad que llevas cada vez que giras. También obtendras
puntos de los jueces por ir en el tubo (debajo de la cresta de la ola). “Coger aire” te
proporciona puntos adicionales: sitliate en la cresta de la ola hasta que el final de tu
tabla salga de ella, después gira y continda tu paseo.
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