


\ryORLD OF
SPORTS*

MENU SYSTEMS & GENERAL
POII{TS
S€t up your comput€r or corlsol€ and ins€rt th€ Gameg
cûtridse as per imtruction manual provided with your

1. PlÉy All Events - This option tâkes up to 4 players
lhrouqh all the ev€nlB. Ttere âre two ways you can
play the events. each player playing sll eventÆ and
then the nexI plsyer stsrting. or all player8 playing
ônê event before movins t the nexl.. This i3 selected
in option 4.

2. Play One Event - This is snnilar to th€ abov€, but

3. Practice On€ Event - You csn repeatedly play ote
event- Practice scores will not go onto the high score
tâble.

4. Number OfPlayers - Here you decid€ how mâny
plaven, €nter lheir nsmes & select play order. Use
Up,OOWn when cursor on the disii for the number
of play€rs to alt€r the nunbe. oftlayem from 1-4.
Press FIRE I or 2 when on nurnber of playeE digit to
move t play orde. select. Here use UP to toggle

b€tweet EVENT & Al-L- If EVENT is s€lect€d th€n
in a multi player game the playeru wilt each play
each event in turn. If ALL is selected then each
olaver will Dlav all4 othis event€ at once & then
inoie onto riexi player. Pressins FIRE 1 or 2 from
Dlay order select will t3ke you back b the main
inenu. when on number ofplayers disit press RICHT
to move onto the nâme select then use UP/DOWN tô
change the lett€r on th€ cuÉor. Then use LE!'a/
RICHT to mov€ between letters & players, go
RIGHT at the end of player one s name to reach
plsyer t{,o s nâme etc. Moving LEFI at the
b€ginning ofa name will take you to the previous
olayers nam€ or bsck onto the numberofplayers
;elÀct diFt. Pre6sins FIRE t or 2 when on players
nameswill gobâck t the mâin menu.

5. View High S.ores

During the gâmes, ifthe gâme is paused, ând both fire
buttons held down for over a second the nachin€
will reset to the mâin menu, but will ke€p all high

BMX
BMX stands for Bicycle MotocroÂÂ. It âlso stânds for
mdical action and challenging comp€tition. In this
€vent, riders ùse stmng lightweight bicycles on an
action-Dackêd cours€ it the California desert. There are
plenty àfjumps, bumps and dips. { R ws ot low bumps
sre called whoop-tidos r. You ll need speed, â good
sense oftiming and a heâ\T dose of€ndumnce



Object
The object iÊ to cover the course in th€ fâstest possible
| 
'me. 

perform ing slunts and avording orjumpins over
obetscles. The fâs[est dare-dcvil ride] will w"' r',(

Move ihejoystick RIGHT to stârt the event and
in$eas€ yoù. speed.
Move th€ joystick LEFT tî slow down.
Move the joystick UP to st€er lelt.
Move the joystick DOWN to steer right.
To p€rform a wheelie press l'lRE I whitst moving. Use
this tn jump obstacles, ând increase you. score.

To perform a some.sault press FIRE 2 whilst movins ro
lncrease your score.

Try not to fâll off as_ the timer ke€ps going ând you can
ro8e pre{rous seconcls,

Scoring
Try to cornplete the cou.se iD the 1:00 minure time
limil. The fsster your time. rhe hrsher your score witl
be. You also set points for eâch stunt.
Wheelie 10
Somersâult 150

Strateg!
men you completa the course yoù Aet l0 poinrs for
each se.ond left in the time hmit. So try t,o mmplete the
coulse as fast as possible, with as mant sâfe srunrs âÊ
possible.

CLIFF DIVING
The cliffs of sunny Acapulco, Mexico, provide me
selrrng for this dangerous spon. Hish on a clifT named
La Quebrada, rhc breâk In thc ro(ks ,. courâsmus
divcrs launch themselves from a crassy ledge towârds
lhe crâshins surffâr b€low. To avoid rhe rocks at the
cliffbaÊê, divers have tojùmp outwârd 2? feet during
their ll8 foot descent. Diver Raul carcia hâs hk€n the
leap ftom La Quebrâdâ over 35,000 times.

Object
To select diving height prcss UP or DOWN. Press FIRE
I t begin your dive.

During the dive press UP t arch your body into the
Swân dive.

Before €ntering the water press DOWN ro straighren

Avoid the bottom surface under water by pressing UP
âfter enterins the wâte..
Each plây€r is allowed th.ee âttempts

llind
Thê wind velocity is indicat€d for eâch dive by thr
length oflhe arrow. The stronger th. {ind rhr lonfi.r
you musl keep the divers bâck arched to Âvoid htin{
blown into the rocks.

Scortng
Eâch dive is scored on style and height. Smoothly



ex€cuted dives score the highest styl€ points. The
highest points are obtained with p€rfect swan dives
from the highest l€dge, whilst barely missing the mcks

Strategy
The depth of the water vâriæ æ the wavæ go in and
out. Try t" time your dive so that you have â large
depth of wâte. to turn in. To achieve a b€tt€r scorc try
to barely miss the mcks at the foot of the cliff.

SURFING
Surfitg began as the sport of Hawaiian kings, now it
ruies th€ Californian coaÂtline. From Sântâ Cmz to
Rincon Point, suders and th€ir colourful boards dot the
miles ofsun-splashed beaches. And you re about to join
them. You'll shoot the curl, shred the tube and pmbably
even eat a little sând (when you wipe out). Its going to
b€ hot. You ll b€ ther€. And you ll be awæome.

Object
Competition surfing ù a game of Btaying near the curl
of the wave and mano€uvering your board smoothly at
high sp€eds. Ride the face of the wave novins back and
forth, in and out ofthe tub€. Use as much ofthe wave
as you can beforc your ride comes to an end.
. Press FIRE to cakh a wâve and start the event.
. To st€er the board to the surfer's left, move the

joystick LEtr-_T.

. To steer the boârd to the surfer's right, move the

joystick RICHT.
. Ifyou Cp too close to the bottôm ofthe wav€, you'll

either wipe out or end yoùr ride by leaving the wâve.

. lfyou co over the top ofthe wav€ and turn your
board amund in the air, you can catch the wave
asain (but youll wipe out ifyou com€ back down ât a
bad engle).

. You'll Cet 1130 minutes for the event or4 wipeouts.
You eâm more points for long€r rides, Bo try to ide
esch wave as long as you poBsibly can.

. UEe your FIRf, BLrïÎON to do kick tums above the

S(.oring
You score fo. tricks perfomed ebove the wave. the
funher you turn, Ianding at a good angl€, the mor€ you

Stralegy
Take risk, safe su.fing count€ fo. nothing. High double
o. tripl€ turûs above the ûave scor€ the highest. Keep
your speed up to stây in Èort of the \râve-

SI,ALOM SISING
Speed. Contml. And split-Becond timing. It B thi8
conflicting combination of Bpe€d and contrcl that maheB
the Slalom one of the most difiicult ofsll the skiing
events- A6 you plung€ down the mountain you must
twist ând tum ât every flag. And as soon âs you recov€r
fmm one challense you re immediat€ly confmnted with



the n€xt - with n€v€r a second to cât h you. breath or
relax your furio$ pace. Until you hit the bottom.
Wâiting to find out your time. Waititg to see how it
compâres to the otherc. Waiting to determin€ your
chance for the Gold.

Obiect
You hâve a 45 second time limit to complet€ the coume.

Press FIRE I to stârt. Control your ski€rs cours€ by
turning LEFT & RIGHT. Whilst soins down hill,
pressing FIRE l will make you âccelerate, and FIRE 2

will speed up your tums.

You score by passing thrcugh gates, pairs of flags of the
same colour. Hitting a ûag could knock you ofT, it wilt
certâinly slow you dovrn.

Each competit r haE 3 att€mpt^e.

Sbateg!
Th€ slalom course twist ând turns. So the cont2nder
must perform prectuion tums around a number of
strat€gically placed gates {or flagB). Ifthe contender
crasheÊ into â flag, hits the sidelines or rniBsês tbe
rhythm of the course, he o. sh€ laultÊ ând gets no score.

Scoring
Each gate mûectly pa$ed through will score 2 points.
Ifyou do not reach the finish th€n this saore will b€
halved. Then the be8t sclre ofyour three attempts i!
multiplied by 30 to give your event score.

O 1990 Epyx Inc. All rights reserv€d. Epyx is a
.€eister€d trademark No I 195270
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jou€uru souhâite pour chanser le nornbre desjoueurs
{entr€ I et 41. Pour passer à lâ 8élection de l'ordre de
jeu. Là, utilisez HAUT pour pemut€rentr€ EVENT
IEPREWE) etALL (TOUT). Si vous sélecl,onnez
EVENT, dans un jeu à plusieursjoueurs, ils
executeront chacun leùr tour l éDreuve. Si vous
séledionnez ALL, chaquejoueu. exécutera les quatre
épreuves à la suite puis ce serâ âu tour dujoueur
suivant. Si vous appuyez sur Feu I ou 2 lomque vous
êt€s sur sélection de I'ordre d€jeu. vous retoumerez
au menu prircipal.t ruque vousêt$ sur le chifTre
correspondânt au nombre de joueurs, appuyez sur
DROITE pour pâsser â la seleclion des noms. puis
utilisez HAUT/BAS pour charyer lâ lettre sur
laquelle le curseur est placé. CAUCHE/DROITE
pour passer d'une lettre à I'autre et d'un joueur à
Isurre,allez à DROITE â la fin du nom du pPmier
jouêur pour pasÊer âu nom du deuxièmejou€ur, €tc.
Si vous allez vers la GAUCHE au début d'un nom,
vous pâsserez âu nom dæ joueurs précédents ou vous
ret urnerez au chiffre conespondânt à la s€lection
du nornbre dejoueurs. Appuyez sur Feu I ou 2 quand
vous vous trouvez sur les noms desjoueuÉ pour
r€toumez âu memr principal.

5. View Hish Scores (Visionner le iâbleau des meilleurs
résultatsl

Pendant les j€ux, si lejeù est mis sur pause, et si leÊ

deux boutons de tir sont €nfoncés pendant plus d'une
seconde. lâ machine reviendra âu menu, mais
ûrés€rv€ra tous les rneilleurs résultâts.

InÂtâll€z la console de vohe ordinateur et insérez la
cârtouche deje! en suivant les instruclions fôùrnies
âvec votr€ mâchrn€.

1. Plây All Events (Joue. tout€s les épreuves) - Cette
option fait panicipêrjusqu a 4 Joueuru â toutes les
epreuves. Il y â deux fâçons d) jouer, les joueurs
iouant toutes les êpreuves I un apres l-autre, ou
jouunr tu" 

"n" 
up-r"ou" avant d; passer à la

suivant€, utilisez lbp[ion 4 pour sêlectionner ceci

2. Plây On€ Event (Joùerune éFeuve) - Comme pour
lbption precédente, mais seulem€nt une épreuve.

3. Practice One Event (Ent.ain€ment à une ép.euve)
- vouê pouvezjouer une épreuve plusieurs foù de
suite. l,€s scores obtenus à l'entrain€ment ne
s'incriront pas au tableâu des meilleurs résultâts.

4. Numb€rOlPl-ayers{Nornb.edejoueurs}'Option8
dejeu: C'êst ici que vouÂ choisir€z le nombre de
joueurs. tâperez leurs noms et sélectionnPrez l ordre
de ieu tltrlisz IIAUTÆAS lorsaue le curseur 3e

troiv€ sur les chifftes correspondant au nombre de



BMX
BùD( est une abÉviation pou. Bicycle Motoc.oss
(Motocro$ su. bicyclette). Ces iûitiales sont également
synonymes dàction radicâl€ et dê compétition
stimulant€. Dâm cett€ épreuve, les compétit€urs
utilisent des vélos Êolides et legcrs pour courir sùr un
pa.cours rempli d'action dans le désert californrcn.
Saùh, c.eux et bosses. (Les .angées d€ bosses sont
appelées les 'Badaboums"). Il vous faudra d€ ta vrtesse,
un sens du timinget unê sâcré doEe d'endurance.

But
Le but est de t€rminer le parcours en un temps
minimum. er effectuant d€E câscad€s et en évitant ou
en Êâutant pâr-dessus les obÊtaclêÊ. Le câsse-cou le plus
râpide remport€râ l'épreuv€.

Pouss€z lejoystick à DROITE pourcommencer
l'épreuve et augmenter la vitesse.
Poussez lejoysl'ck a CAUCHE pour ralentir.
PouÊsez le joystick en IiAUT pour virêr à gâuche.
Poussez lejoystick en BAS pour virer à dmit€.

Pour faire un sâut sur mu€ arrière, appuyez sur FEU I
tout en vous déplaçant. Utilisez ceci pour sauter par'
dessus lês obstacles, et augment€r votre sto.e.

Pour efTectuer un sâut périlleux appuyez sur FEU 2
tout en vous déplaçant pour augmenter votre score.

Essay€z de ne pas tombe. car le chronomètre ne
s'ânête pas et vous pouvez perdre de precieuÊeg

I* Score
Essayez de t€rminer le pârcouru en rnoins d'un€
minut€, t€mps limite. Votre score augmente en fonction
de votre temps. Vous obtenez également d€3 points pour

Sâut sur roùc anièrc 10. Saut Périllcux 150

Stratégie
Quand vous temin€z le parcours, vous obtenez l0
points pourchaque seconde qu'il vous reste dans le
t€mps limit€. EsÊâyez donc de compléter te parcours
aussi vite que possible âvec le pluÊ possible de cascâdee

CLIFF DWING (PLONGEON DE
FAI,AISE)
læs falaises ensoleillé€s dAcapulco. âu Mexique, sont
I'endroit idéal pour ce sport dansereux. Au sommet
d'une fataise app€tée La Quebrâdâ ('la faille dâns le
mc"),l€s courâgeùx plongeur se lanænt d'une sailli€
escarÉe dâns les vâg!€8 s'e.râsânt sur lâ roche tout en
bas. Pour éviter les rochêrs âu bas de lâ falâtue, les
plongeurs doivent sauter à 8 m du bord pendânt leur
descent€ de 36 mètres. Iæ plongeur Râul Gârciâ â fâit
le sâùt de Lâ Qu€bradâ plus de 35 000 fois.

BUT
Pour s€tectionner la haut€ur de votre plongeon. poussez
verc le HAUT ou vers te BAS. Appuyez sur FEU I pour
commencer vorre prongeon.

Pendânt ie plongeon, poussez vers le HAIIT pour



courber votr€ corys dans la position du saut de l ânge

Avant d'ertre. dans I'eau, poussez veru le BAS pour
redresser votre plongeon.

Evitez d'aller vous fraca$er la têt€ au fond d€ I'eâu en
poussânt vers le HAUT aprè8 être entre dânB I'eâu.

Chaquejoueur dispose de trcis æsâis.

Vent
Lâ vit€sse du vent est indiquée pourchaqùe plongeon
par la lonSleur de lâ ne.he. Plus l€ vent est fort. plus le
dos du plonseur doit rcst€r arque longr?mps pour éviter
d'étre pou$é vers les rocheE.

Iz scote
Châque plongeon est noté en fonction du style et de la
hauteur- Iæs plongeons Égùliers dans leur exécution
obtiennent les meilleures notes de style. Iæs meilleures
notes sont attribuées aux sâùts de I'ange parfaits,
exécutés à partir des saillies les plus élevées, tnut en
mânquant de peu les ro.hers du bas.

Stratégie
Lâ orofondeur de I'eau vârie en fonction de8 allées et
venues des vagues. Essayez de calculer votre plongeon
de façon à ce que vous ayiez une grande pmfondeur
d'eau dâns tâouelle tourner. Pour obtenir un meilleur
score, essayeide froler les rochers du pied de lâ fâlâis€.

SUBFING (SURF)

Le surfvit lejour en tant que sport des .ois hawaïens; il
rèene mâintenânt sur la côte câlifornienne- D€ Sântâ

C.uz à Rincon Point, les surfeurs et leuË planches
colorent les kilomètres de plages ensoleillées. Et vous
êteÊ sur l€ point de vousjoindre à eux. Vous allez
abattr€ la boucle, déchirer la vâgue €t pmbablement
mêm€ manger u. peu de sable (quand vous tonb€z
dans la vague). Ça vâ chauffer. Vous allez y être. Et
vous altez être t€rrible.

But
Le sulf de compétition est un sport qui consi8te à reeter
prÈ de le boucle de lâ vague et À manier votre planche
régulièr€ment à de erand€s vite38es. Vous chevauchez
les vâgùes, en vou8 déplaçant d'avant en ârrièr€, à
I'int€rieur et à I'ext€rieu. de la va8rle. 'Utilisez" la
vâgue autantque possible âvant qu€ votre chevauche€

Appuyez sur FEU pou. att.âper une vague €t com-

Pour diriger la plânche à la gauche du surfeur, pousse,
le joystick à CAUCHE.

Pour diriger la plânche à la droit€ du surfeur, pousÂez
lejoystick à DROITE.

Si vous vous âpprochez trop du fond de la vacue vous
tomb€rez dedans ou vous teminerez votre tour en la
quittânt.

Si vous passez par-dessus la vague et si vous fâites un
virage ên l'âir sur votre planche, vouÊ pouvez ratiraper
la vaglre (mâis vous lomberez si vou8 revenez 3 un

Vous avez 1:30 minutes pour l'épreuve ou 4 chutes dâns



la vague. Vous renportez plù de points pour les
chevauchéee plus longùes. &Bâyêz donc de ch€vâucher
chaqu€ vâgùe âusÊi longtemps que possible.

Utilisez votre BOUTON DE FEU pour faire deÊ virases
au-dessus de la va8ue.

Le Score
Vous marquez des points pour les manoeuwes
efTectuées au'dæsus de la vague. Plus vous tournez
loin, €n att€.rissant à un bon angle, plus vous mârquez
de points-

Stratégiz
Prenez des risques. læ su peinârd ne compt€ pour
rien. Les doubles et tiple8 tourc en hauteur, pâr-dessus
la vague vous font remporter l€ plùs de points. Gardez
une bonne vitêsse pour pouvoir ræter devant la vague.

SIÀLOM SKING (SIÀLOM SI,,IR
sxrs)
Vit€sse. contIôle. et timins au centième de second€.
C'est cette combinaison contrsdictoir€ de vit$8e et de
contrôle oui fait du slalom I'une des éDreuves de ski les
plus dim;il€s. Tandis que vous vous élancez sur la
montag'le, vous d€vez tourner et virer à chaque
drapeau. Et vous vous êtes à pein€ remis d'un défi que
vous devez immédiat€ment confronter au suivant - sanÊ
jamâis une seconde pour reprendre votre soume ou
relâcher votre vitesse furieuse. Ju8qu'à ce que vous
a.riviez en bas. Puis vous dèmuu.irez votre t€mps,
compar€ le aux autres et sâurez si vous gagnez lâ
medaitle d or.

But
Vous ave, 45 s€condes pour comptéter le pârcours.

Appuyez sur FEU I pour mmmencer. Contrôlez la
trajectoire de votre skieur en tournant à GAUCHE êt à
DROITE. Tout €n dæcendânt, appuyez sur FEU I poùr
âccelérer lâ descente et sur FEU 2 pour accelerer vo.

Vous rnarquez des points en pâ$ânt par les port6,
pai.es de drâpeâux de la même couleur. Une collision
avec un drap€au peut vous æsommer, elle vôus ralentit

Chaque concurrent a 3 essais.

Stratégiz
Le parcours de slâlom tourne et vire. Donc le concur-
rent doit exécuter des virages péck aùtour d un ce.tâin
nombre d€'portes" (ou drâpeaux) dispæées
stratégiquenent. Si le concurrent s'écras€ contre un
drapeau, heurt€ leÊ lignes d€ côté ou ne suit pâÊ le
rJ'thme du pârcours, il ou elle est en faute et n€ marque
pâs de point.

Le Scor?
Chaque foiB que d€ù( portes Bont passées conectement,
vous marqu€, deux points. Si vous n'allez pas jusqu au
bout, ces points seront alors divisés pâ. dêux. Le
meilleur r&ultat de vos trois essais est €nÊuite
multiplié pâr 30 pour vous donner le résultat de

o 1990 Epyx lnc. Tous dmits résenés. Epyx est une
mârque déposé€. N0 11952?0.



}VORLD OF
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MENÛS UND ALLGEMEINES
D€n Computer âufstellen und das Spielmodul
€instecken wi€ im Handbuch beschrieb€n.

1. Play All Evenli (Alle Wettb€werbe durchspielen)'
Mit dieser Option kônn€n bi8 zu 4 Spieler alle
weribêwerbe durchspielen Dazu sibl es zwci
Môslichkeiten: Ein Spieler vollendet alle
Wettbewerbe. und dann kommt der nâchste ân di€
R€ihe, oder alle Spieler vottendenjeweilÊ ernen
Wettkampf, bevor dann der nâchste gespielt wird
(gewtihlt du.ch Option 4i.

2. Play On€ Dvent (Einen Wettbewerb spielenj - DieÊ
ist wie ob€n anseseben, aber nù. ein Wettb€'derb âuf
einnâ1.

4. Number OfPlay€rs (Spieler'Optionen) - Hi€I kânnst
Du die Zahl de. Spiêler entscheiden, deren Namen
eintras€n und die Reihenfolse einseben.Wenn der
Cursor âufder Ziffer ftr die Spielerzahl ist, benutz€
HOCHÆUNTER, um die Zâhl der Spieler zwischenl
und 4 zu verândern. W€nn Du aufder Zifier fùr die

ll. Practic€ One Event lEinen Wettbewerb ùben) - E. View Hiph Score
Eiten w€ttbewerb kânn man wiederholt iiben- Ab
dessen Ergebnisse werden dann nicht in die wenn beide F€uerknôpfe wâhrend einer Spielpâuse
Punktetâfel eingetragen. lànger ats eine Sekùnàe gedrùckr werden, gehl das

SDielelzahl bist. dnicke FEUER t oder 2. un Dich
zur Spielordnungswahl zu bew€gen. Hi€r benutze Si€
HOCH un zwischen EINZELSPIEL & ALLE zu
wechseln. Wenn Du EVENT wàhlst, spielen all€
Teilnehme. in einem Spiel mit mehreren
Teilnehmern jeden Wettkampfeinzeln ab. Wenn Du
ALL wàhlst, spieltjede. Spieler alle 4 seiner
Wettktimofe ab. bevor der nàchste dran ist. Wenn Du
aufder Si,ielordnunsswâhl FEUER I oder 2 druckst.
kommst Du zurûck zum Hâuptmenû.Wenn Du auf
derZifT€r fiir die Spi€lerzâhl bist. drucke RECHTS,
um Dich zur Spiel€rwâhl zu beweg€nr benutze dann
HOCH/RUNTER, ùm den Buchstaben an cursor zu
àndern. Benutze dann LINXS/RECHTS, um
zwischen den Buchstaben und Spi€lern zu wechseln;
sehe RECHTS zum Ende dcs Nâmens des €rsten
Spielers, um d€n Nâmen des zweiten Spielers zu
erreichen usw. Wenn Du Dich am Anfans eines
Namens nach LINKS bewegst, gelângst Du aufden
Namen des vorhêricen Spielers oder aufdie
Spielerzâhl-Wâhltâst€ zuruck. Wenn Du FEUER I
ode.2 drùckst. wàhrend Du auf,ien SDielernan'e"
btut. kommst Du zum HauDtmenù zurùck.

Progrâmm zum Hauptmenù zu.ùck.

BIID(
BMX steht fùr'Bicycle Motocmss". Es stebt auch fiir
radikale Action und h€râusfordernden Wettkampt



In dies€m Wettkampffâhrt mân auf leicht€n ab€r s€hr
Êtarken Fahnàdern ùbff ein C€lânde in der
kâlifornischen Wùt€. Dabei gibt es all€.lei Spiiinge,
Senk€n und Uneb€nh€it€n - die Reihen kleiner Hubbel
nennt man "WhooD-tidos". Du brauchst abo
Geschwindigkeit, gut€s Tirning und sêhr viel Àusdâuer.

Worum es geht
Das Ziel ist. die Rennstrecke in ktirz$ter Zeit zu
Dassieren. dab€i allerlei Stunts awùbet und den
Hindernissen âusweichen oder sie ùberspringen.

Bewege dên JoyBtick nach RECHTS, un einen
Wettkampfzu Btârten und deine Geschwindigkeit zu

Bewege den Joystick nach LINKS, ùm zu

B€weg€ den Joystick nach OBEN, um nach links zu

Bew€ge den Joystick nach UNTEN, um nach æchts zu

Um einen Spruns aufs Hinteûad ("Wheelie")
du.chzufuhren oder ùber ein Hinderni8 zu springen.
dnicke âuf FEUER r wâhrend das Rad in Bewegung
ist. Dies€r Vorgâng wird auch Deine Putktezahl
erhôhen.

Um einen Salto durchzuliihren, drilcke auf FEUER 2
wâh.end das Rad in Bewegung i8t. Dieser Vorgang
wird auch Deine Punhtezâhl erhôhen.
Sei vomichtig, daB Du nicht abstùrzt, den die UllI wird
tmtzdem weit€rlaufen, und Dù verlierst dab€i w€nvolle
Sekunden.

Punhte
Du mu0t versuchen, die Strecke innerhalb 1:00 Minute
zu schafien, undje schneller Du das tust, desto hôher
Deine Punkt€zahl. Fùr einen €dolgreich
durchgefiihrten Stunt b€kommst Du extla Punkte.

Wl€eelie l0
Salto 150

Strategie
Nach jeder vollendeten Strecke bekomm8t Du l0
Punkte fiirjede Sekunde, die Di. innerhâlb der
Zeitcrenze noch ùbdg bleibt. Du sollÂt also die Streck€
so schn€ll wie rnôglich b€€nden und mit einem
HôchstmaB an erfolgreichen Stunts.

CLIFF DTVING (FELSIENSPRINGEN)
Di€ steilen Felsen von Acâpulco in Mexiko sind der
Hirt€rgrund fùr dies€n geliihrlichen Sport. Oben auf
einem Fels€n, senannt "La Quebm" od€I "die Klufi",
sprincen mutige Taucher von eine. Felsklippe tief
hinab in das Me€r. Um die Steinbrocken âm unt€ren
Rand des Felsen zu vermeiden, mùssen sie sich
wàhrend des Absprunss auch noch 8 Meter nach vorne
bewegen. Der Springer Raul Garcia kt von La Quebra
schon mehr als 35 000 mal abgesp.ungen.

Ddcke HOCH oder RUNTER, urn die Hôh€ D€iner
Abspun$t€lle zu wàhlên und FEUER 1, um
abzùÂpdng€n.
Drtcke im Lâufe des SFungs nach OBEN, um mit
Deinem Katrp€r ein Hohlk.euz zu mâchen und Dich in
di€ Schwalbensprung-Stellung zu bringen.



Kurz bevor Du ins Wâsser tâuchst, driicke auf
RUNTER. um Dich ft. den Tauch wieder

Un den Meer$boden zu vermeiden. driickenâch
OBEN. sobald Du ins Wâsser stûrzst.

Jeder Spieler bekommt drei Sprûnse.

Wind
Die Windseschwindiskeit wird b€i jedem Sprung du.ch
die Lânge des Pfeils angegeb€n. Je stàrker der wind,
dest lànger mu3t Du den Rûcken des Springers
gekrûmmt halten, damit Du ticht auf deil Steinen
aufprallst.

Punhte
Jeder Sprung wird nach C€schicklichkeit und Hôhe
bewertet. Elegantes, glatt$ AbÊpringen und
Untertauchen erhalten die meist€n Stilpunkte. Fiir
einwandfreie Schwalbensprùnge von den hijchst€n
Steller und Eintâuch€n in unmittelbarcr Nâhe der
St€ine am unt€r€n F€lsenrand, werden die hôchster
Punktezahten ve.liehen-

Strategic
Die Wass€rtiefe vâriiertj€ nach Bewesuns der Wellen.
Du sollst das Tining Deines Sprungs so einstetl€n, da8
Du ziemlich tiefes Wasser unter Dir hast. Um rneh.
Punkl.€ zu erzielen, sollsr Du auch vÙsuchen, in
unmittelbârer Nâhe der Steine unten am Felsenrand
inÂ Wasser zu str.irzen.

ST'RFING (WELLENRDITEN)
Wellenreiten begann als Spoit der Kônige von Hâwaii
und b€herrscht inzwisch€n die ganze kâlifornische
Kiiste. Von Santâ Crùz bis Rinmn Point beschmiicken
vielfarbige Surlbretter den kilomet€rlangen Âonnigen
Strand. Du wirst Dichjetzt dazu gesellen und die
vielliiltig€n Herausvorderungen des wellenreitens
bewàltigen. Manchrnal ist es leicht, manchrnal wird's
h€iB und manchnat wirst Du sogar Sând Bchlucken.
Die Hauptsache ist, Du biÊt dâbei ùnd du setzt Dich

Worum es gleht

Wettsurfen hei0t âufdem Brett bleib€n, die welle auf
ihrem Kamm reiten und dâs Brêtt b€i hoher
Ceschwindigkeit geÂchickt manôvrieren. Reite die
Welle und b€wese Dich nach vorne und nâch hinten.
"Benutze" di€ Welle solange Du kannst, wenn môglich
bis zul Brânduns.
. Ddcke auf FEUER, um die welle zu fangen und

Dich in Gang zu setzen.
. Um das Brett nach links zu l€nken, bewese den

Joystick nach LINKS.
. Um das Brett nach r€cht€ zu l€nk€n, bew€ge den

Joystick nâch nECHTS.
. Solltest du zu nahe an den unteren Teil de. Welle

gelaryen, wirst du entweder ùb€rschwemmt, d.h. Du
stùrzt. oder Du verlierst die W€lle und rnu0t Deinen
Ritt b€enden.

. Wenn du tib€r den t(ârnrn der Welle sprinsst und
Dein Brett dann sofort in der Lufi umdrehst. kannsi



Du die Welle w'eder fansen 'bcieincm ungeeignetcn
Winkel wirst du aber stirrzênl

. Fùrjeden Versuch b€konmst 30 Minute Zeit oder
4 Stùrze. Je lânger Du reitest, desto mêhr Punkte
bekommst Du. d.h. Du solltesr versuchên.Jede Wellc
Êo lânse wie môalich zu .eiten.

. Benutze den FEUER-Knopl um die Umschwuns(
ùber einer Welle du.chzufiihren.

Punhte
Du bekommst Punkt€ fiir alle erfolcr€ichen
Umschwùnge ùbereiner Welle. Je besser und enser Du
dich drehst. desto hoher die Punkre. Hohp doppelle
oder drcifache Umsch*unge uber der Wello brinscn drc
metuten Punkte. Hâlten deine ceschwindiskeit, um vor
der Welle bleiben zu kônnen

Stro'tegie
Sei mutis. d€nn Surfen ohne Risiko hât keinen Sinn.
Schnelle mehrfache Urnschwùnse erziel€n die hdhst€ô
Punkte.

SI,ALOM SI{IING (SI,ALOM-SIIII,AUF)

kommt dâs Wart€n - âufDeine Zeit, aufdie anderen.
auf dâs Endersebnis, âuf Cold!
'lfiorum es Eeht
Fùr den Slalomlâufb€kommst Du 45 Sekunden.
Zum Stârten drticke âufFEUER l. Der Skifahrer wird
durch tsewesïnsen nach LINIG oder nach RECHTS
gelenkt. Bergabwârts wird er durch Drùcken âuf
FDUER I noch weite. b€schleunist. Drùcken auf
FEUER 2 wird den sanzen Spielâblâufbeschleunisen.

Punki€ werden durch daÊ Passieren der To.€ verli€hen.
d.h. zwei Stangen mit gl€iche. Farb€. Das Benihren
einer Stange kônnt€ Dich âussetzen und wird Dich
ganz sicher verlângsâmen.

Jeder Teilnehmer bekornmt 3 Versuche.

Strategia
Die Stalomstrecke ist S,fttrmig, d.h. derTeilnehner
muB êine bestimnte Anzahl von Toren durchfah.en.
Sollte er/sie eine der Stangen od€r di€ Seitenlinien
beriihren, fthrt das zur Disqualifikation und eflsr€
bekommt kein€ Punkte.

Punkte
Jedes konekt pâssierte Tor brinet Dir zwer Punkre.
Fâlls Du das Zlel nichr e.reichst;wird der punktesrend
halbiert. Dann wird daÊ best€ Ersebnis Deiner o.er
Versuche mit S0.nultiplizien. u;D'r den (ndgùtrigen
rprerstand zu gêben.

01990 EPYX Inc. Alle Recht€ vorbehalten. EPYX ist
ein eingeiregenes Warenzerchen Nr. l 19.1270

C€schwindigkeit, Kontmlle und haarg€nâùes Timins -
die€e Kombination mâcht Slâlom zum schwierissten
aller Skidisziplinen. Wahrend dù bersâb sâ'rst,hu0(
Du Dich beijeder Stanse wenden, un dunh das Tor zu
selansen. Sobald Du €ine He.ausforderuns
tiberwunden hast, begegnet Dir eine ande.e , Du hast
nicht einmâl eine Sekunde Z€it zum Nâchdenken. zum
Einatnen, bis Du unt€n daE Ziel e.reicht hâst. Dann



\ryORLD OF
SPORTS*

MENU SISTEMA E PUNÏI GENERALI
Metti su lâ console e inseriÊci la cârtucciâ d€i Giochi
secondo le istruzioni del manuale âcclu8o âlla

L PlayAll Events (Esegui tutt€ le gar€) ' Questa
opzione portâ fito a 4 giftatori in tutte le aare.
Queste si possono 6esuire in due modi: osni
giocatore €6egue tutte ie gare e poi pârte il prossimo,
o tutti i giocatori es€guono una gara prima di
proceder€ a qu€lla seguente.Questo è seleziomto

2. PIay One Evênt (Es€gui unâ solâ gara) - Simile a
quella sopra, na solo p€r una gâra.

il. Prâctice One Ev€nt (Fai pratica in una sara - Qui
puoi eÂegùire ripetutament€ una stessa gara. I
ri8ultati non vengono riportati sul tâbellone di
punteggro el€vato.

4. Number OfPlayers (Numero di siocatori) - Qui decidi
sul numero di pa €cipanti (1-4), registd i nomi e
selezioni l'ordine di gioco. EÊattamente quello dice.Se
durânte il gioco fâi ùnâ pâusa, tenêndo schiacciati
entrâmbi i bottoni di FUOCO per piir di un secondo,
la macchina Bi reÂetta sul menir orinciûâle mâ terrà

tutti i punteggi âlti. Opzioni d€l giocatore - qùi dêcidi
il numem d€i giocâtori, iscrivi i loro nomi e selezionâ
I'ordine di sioco. Quândo il cursore è sùl "disitale
nunerico d€i siocatori", usa SU/GIir per alterâre il
nunero dei giocatori dâ 1-4. Premi FUOCO 1 o 2
quando è sul "digitale numerico dei giocatori" per
êpoÊtarti veBo il 'scelta ordine di siom. Qui usa SU
per regolarti trâ GIOCHI (EVENT)e TUmO {ALL).
S€ viene selezionâto CIOCHI nellâ pârtitâ con aolti
giocâtori, i partecipânti giocherânno a tuûo. uno âllâ
volta lo stesso sioco. Se viene selezionâto TUmO,
ogni giocatore giocherà subito tutti i qùâttm giochi
pe. poi pa8sare âl prossimo siocat re. Per andare dâl
"scelta ordine di gioco" al menù principal€, bastâ
premere Fuoco 1o 2. Quândo sêi sul "digitalè
numerico dei giocatori", pr€mi DESTRA per muoverti
sul "selezione-nomi" e poi usâ SU/GIir per cambiâre
la l€tt€ra sul cursore. Poi . usa DESTRA âlla fine di
"none di un giocatore" per arrivâre âl "nome di dtra
gio{atori" ecc. Ti porterà al nome dei siocat ri
precedenti o âl "digitale nune.ico d€i giocatori", lo
spostâmento di SINISTRA âll'inizio di un nome. La
premutâ di Fuoco 1 o 2 sùi nomi dei giocâtori ti po.ta
al menr) p ncipale.

5. View High Scores (Visiona punteggio)

Se durante il gioco fai una pau5a, tenendo schiacciati
entrambi i bottoni di FUOCO pêr piir di un secondo, la
macchina si resetta sul m€nu DrinciDâle.



BltD( prendi anche p€r o$ti acrobazia esegrita

Sgommâta
Saltomortâle

Strategia

BMX è la siglâ per le bici dâ cmss Ma significa puro
âzione lolâle e stids comp.titrva ln questa gara. i

concon€nti montano ùna bici leggerâ e robusta per
correre Êu un p€rtorso impegnativo nel deserto della
cal'fomiâ. con un sacco d! salti. dossr e.ùn.(te 'lefilc
di dossi bassi sono dette in âmericano "Whoop'ti do)

Qui ti serve di âvere velocità, ottimo tempismo e una
buona dosâ di resistenzâ.

Scopo
t scopo è di copnre rl percorso nel piu brcve lempo
possihile, eseguendo acrobazie ed evitândo o s3llândo
sh oslâmli. ll rompicollo pru veloce vince la gârâ

Per iniziare lâ garâ e aumentare ta velocità, muovi il
iovstick a DDSTRA.
i?ér rallentare. muovi iljoystick a SINISTRA
Per sterzâre â sinistrâ, muovi iljoyâtick in SU
Per sterzâre a destra, muovi iljoystick in CIU

Per esesuir€ unâ saommata, premi FUOCO r mentre ti
muovi. Utilizzalo p€r saltare ostacoli e aumentare rl
punteggio.

Per eseguire un saltomo.tâle, premi FUOCO 2 mentre
ti muovi, per aumentare il punt€ggto.

Cerca di non cadere, p€rché il tim€r continuâ â scoûere
e potresti perdere secondi preziæi.

Punteggio
Cercâ di finire il percorso entro il ternpo mâssimo di I
minuto. Meno tempo ci netti, piir punti fâi l punti li

10
150

Al termine del p€rcorso. ottieni l0 punti per ogni
s€condo guadagnâto 5ul t€mpo mâss'mo Per cui cerea
dr complétare il percorso nel piu breve tempo possibile.
con più acmbazie riuscit€ che Puoi

CLIFF DIVING (TUFFI DALI,A
SCOGLIERA)
Le scoslierc âssolalc di Acâpulco in Messico. fanno dâ
sfondtâ auesl,o sport nsch'oso. Dâllallo dellâ scoghera
dettâ Lâ Quebrâdâ {'la fessùra nella rocciâ"). tuffatori
intrepidi si lanciâno da una sporg€nza dirùpata verso i
frâne€nti in basso. Per evitâre sli scogli alla bâse, i
tuff;tori devono Droiettârsi in fuori di circa 27 piedi
durante lâ cadita hrnsa 118 piedi. Il tufïatore Raul
Ga.cia hâ effettuâto il tufTo dâllâ La Queb.âda più di
35000 volt€.

Scopo
Per sêlelionare l'âltezza del tuffo, premi SU c GIU'. Per
iniziâre il tufro, premi FUOCO I
Durante il tufo, pr€mi SU per arcuâre il corpo nellâ
posizion€ âd angelo.

Prina di entrâre nell'âcqua, premi GIU'per

Evitâ il fondo premendo SU dopo âv€r toccato l acqua.



Ogni siocât re dispone di tr€ tentâtivi.

Vento
La velocità del vento viene indicatâ per ogni tufio dalla
lungh€zzâ della freccia. Più il vento è forte, piir devi
mantenere a lungo il corpo ârcuato per evitare dr essere
spinto verso le rocce.

Punteggio
Osni tuffo vi€ne valutat per stile ed alt€zza. I tuffi
€esuiti con nuidità ottengono un punteggio di stile più
alto. Il puntessio massimo si ottiene con un p€rfetto
volo d'angelo dalla sporgenza piu âltâ, evitando di
rnisurâ gli scogli in basso.

Stra'regia
La profondità dell'acqùa vâria con l'ândâre e venrr€
dellê onde. Cêrcâ di Êcegliere il inornent giust per
tùffârti, in modo dâ avere sùmciente profondità per
girarti. Per ottenere ùn pùnt€ggio migliore, cerca di
sfiorâre l€ rocce ai piedi della scosliera.

SURFING

presso ia cresta dell'onda e nel manovrare la tâvolâ con
destrezza ad alta velocità. Scivola sullâ facciâ d€l
cavallone nuovendo avanti e indietro $cendo ed
entrando nel tunnel. Sfruttâ lbndâ più che puoi prima
di finire.
. Per prendere Iondâ e iniziâre lâ gara. premi

FUOCO.. Per virare a sinistra, muovi il joystick a SINISTRA.
. Per virare a destra, muovi il joystick â DESTRA.
. S€ ti awicini trcppo âlla bâse dell'ondâ câdi o finisci

. Se vai sulla cres(â e fâ' un voltegg'o in aria. puoi
riprendere di nuovo I'onda (ma puoi ânche cadere se
rientri con un angolo sbasliato).. P€r la cara, hai r:30 minuti o 4 câdute. Con duratâ
prolungata ottieni piir pùnii, per cui c€rcâ di stare
con l'onda piir a lungo che puoi.

. Per $egùire i volt€Cgi soprâ le onde, premi il bottone
di Fuoco.

Punteggio
Iæ acrobazie sopra l€ onde portano punti. Piir lunso il
volteggio con ricâduta ottimale, più punti ottrem.

Stro.tegic'
Rischia. ll surfcaulo non contâ niente. I volteggi
multipli veloci fanno ottêner€ il massimo dei punti.
Tieni la velæità âltâ per stare di fmnte âlla onda.

SI,ALOM SKIING (SI,ALOM)

Il Surfing una volta erâ lo sport dei re delle Hawaii:
ossi €sso domina tutta la costa delta Catifomia. Dâ
Santa C.uz a Rindon Point, i surfisti e )e loro tâvole
colorate punteggiano le migliâ e migliâ di spiâgge
âssolâte. E âd€sso ci sei anche tu con loro. Andrâi âd
intilar€ lâ crestâ, a fare il tunnel e forse anche ad
assagsiare la sabbia (quando cadi). FaÈ câtdo. E ci
sa.ai anchê tu. E sârai fantâstico.

Obiettivo: Il surfdâ compelizion€ consiste nel riman€re

Velæità. Controllo. Perf€tto tempismo. Questâ
contrastânte combinazione di velocità e controllo fa



dello Slalom unâ delle sare piir difficili dello sci Mentre
vieni siùr sul fianco della montâgnâ, devi pi€gâdi e

curvare ad ogni bândierinâ- E app€na ti sei ricomposto,
devi âfTrontarne un'âltra - senza nemmeno un secondo
Der rifiâtâre o rilassar€ il ritmo forsennâio Fino al
ie.mine. Poi sei in attesa di sape.e il tuo tenpo. Vedere
it confronto con sli âltri. Aspettare per valutare l€
possibitità di vincer€ I'Om.

Scopo
Hai 45 secondi di tempi per completare il percorso

Per inizia.€, premi FUOCO l Controlla il percorso
muovendo a SINISTRAe a DESTRA. Pæmendo
FUOCO I durante lâ dhcesa acceleri, mentre con
F'UOCO 2 acceleri le curve.

I Dunli li lâi passando le porte, un pâio di bândierine
d;llo stesÊo mlore. Se coloisci unâ bandienna, rischi di
cad€re o qùânt meno di .;llentare.
Ogni concorrentê dispone di A bntâtivi.

Strategia
II percorso dello Êlâlom è tortuoso. Per cui il conconente
deve eseguire con pre€isione le curve attomo âd una
serie di porte (o bândierine) piârzat€ strategicâment€.
Se sbatt€ su un'asta, o sui bordi, o perde il ritmo, il
concoûente commette un errore e non ottiene punti

Punteggio
Fârai due punti per ogni porta pâssato corr€ttemente-
Quando il percorso vi€ne completato entro il tempo

prestabilito, il moltiplicatore incrementa per 30 il
numero di porte passate.

S€ norl ri€sci a completâre in tempo, il moltiplrcatorc
divide per 2 quanto detto sopra.

o 1990 dellâ Epyx lnc. Tutti i diritti risenati Epyx è
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SISTEMA DE MENU Y NOTAS
GENERALES

el cu.sor sobre el digito qu€ repres€ntâ la cantidad
de jugadores que participarân, parâ vâriâr el
nrirnero de jugadores de I a 4. Pulsâ 1 6 2 con el
cursor sobre el digito qu€ represent€ el nÉmerc d€
jùsâdores para pasa. a s€leccionar el orden d€ jueso.
En estâ fase utilizar la necha haciâ ARRIBA para
seleccionar entre EVENT y ALL. Si 3e seledoilâs
EVENT, en un juego con muchæ jugadores æt s se
tumârdn para jugar cada uno lâs pru€ba8. Si s€
selecriona ALL, cada jugador jugâr'i los cuâtm
pruebas que l€ corresponden de unâ sola vez, y luego
eljueso pâ3â âl jusador sisuiente. Al presionâr
I 6 2 desde la s€lectidn de orden de juego se pu€de
voluer al menû principal. Cuando se encuettre
sob.e el digito que repr$enta el nùme.o de
jugsdores, presiond la flecha haciâ la DERECHA
pâra pâsar a la selecci'tn de nornbrey, lueso utilizar
lâ flecha hacia ARRIBTABAJO pâra câmbiar la
letrâ soble la cual se encuentre el cunor Luego
utilizar la flechs hacia lâ DERECHMZQUIERDA
para pasar d€ letrâ €n letla y de jusado. en jusador.
Ir hacie la DERECIIA at final del nombre del
jugador nûmem uno pam pasar âl nombre del
jusador nûmero dos, y asi Âucesivam€nte. Si 5e
mueve el cursor haciâ lâ IZQUIERDA al pritcipio de
un nombrc se pued€ volver al nombre del jugador
anterior, o itcluso al diAito para seleccionar la
cantidsd de jusâdores. Si se presiona 1 6 2 en Iâ
seccidn de nombre d€ los jugador€s s€ puedê rebrnar
âl men'i Drincioal.

Enciend€ el o.denâdor y inserts el cârtucho segrin el
manual d€ instruccion€s que vâ con lâ mâquinâ.

1. Play All Events (Juega Todas las Pru€bas) Estâ
opciôn admite hâstâ 4 j'rgador€s para todâs las
prueba€. Ias pruebâs. PuedesJugarlas de dos formâs:
un jusadorjùesâ todas las prueba8 y luego empiezâ
el jusador siguiente, ojuesan todos una pruebas
artes dê pasârâ la siguiente. La cùâl3e selecciona en
la opcidn 4.

2. Play One Event {Jugar Una Prueba) Similar â la
ant€rior, p€m sdlo una prueba.

3. Prâctice One Event (Prâcticar En Unâ Prucoa,
Rred€s jugar uns p.ueba repetidam€nte. l,a
puntuacidn d€ pr6cticâ no cuenta tablero de

4. Number OfPlay€rs (Nûmerc d€ Jugadores). Aqui se
decide cu6ntosjugador$ hân de participar, se
t€clean sus nonbres, y se selecciona el orden de
jueso. Utilizar lâ flochâ hâciâ ARRIBA,/ABAJO con



5. View High Scores (Vista del tanteo)

Durânte el juego Bi se efectria una ptusâ y se
mantienen pulsadG los das botones de dispâro por
un segundo, la mÉquina iuelve al memi principâl -
pem mantiene todas læ puntuâciones âlta8.

BMX

hacia la IZQUIERDA para decelerar.
hacia ARRIBA para ir a la izquierda.
hacia ABAJO para ir a la derecha.

BMX significa Motocros en Bicicleta. Sipilica también
âcci6n râdical y mmpeticidn dura. En esta prueba los
corredorres usan bicicl€tas resist€ntÆ y ligeras para
competir€n unâ carrera de nucha âccidn en el d€si€rt"
de Califomia. Hay muchos saltos, baches y bajadas.{A
las fila8 d€ bâcheB s€ les llama 'Whoop-t-dos").
NecesitarâÂ velo.idad. bùen sentido del momento
tiempo y mucha rætut€ncia.

Objetioo
El objetivo es cubrir el r€conido lo mÉs répidâmente
posible, haciendo acrobacias y €vitando o saltando sobre
obstéculos. EI corredor mds rdpido gana la prueba.

hacia la DERECHA para enpezar y
Mueve el
Mueve el
Mu€ve el
Mu€ve el

Pâra hacer el cabsllito pulsâ DISPARO 1 estando en
movimiênto. haz lo mismo Dara saltar sobre obstdculos
y aumertar tu puntuacidn.

Pârâ dâr saltos mortal€s pulsa DISPARO 2 estândo en
movimiento parâ aumentâr la puntuâcidn.

Intents no ca€rt€ pues pued$ perder importânt€s

Puntuaciôn
lntenta completâr el recorrido en el ti€mpo limite de
lr00 minuto. Cuanto mâs ntpido mâyor puntuâcidn.
Recibes también puntos por cada âcrobâcia.

Caballito 10
Sâlto mortâl 150

Eett@tegia
Al coûpletâr el recoûido recib€s 10 puntos por cada
segundo de ti€mpo que te qùede- Asi pues, trata d€
completarlo lo mtu répidâment€ posible, haci€ndo
también cuantas acrobacias (sin peligro) puedas.

CLIFF DIVING (SALTO DE
ACANTIIÀDOS)
Este p€ligmso deporte se des rrolla en loe soleados
acantilsdos d€ Acapùlco, México- Vâlientes buceadores
sâiton desde un escârpâdo saliente en ej acantilâdo,
llamado La Quebrada; a las olas que rompen â1 pie del
mismo. Parâ evitâr las rocas sl pie del âcantilado los
buceadores ti€nen que saltâr 8 metms hacia fuera en su
d€scenso de 36 metms. Raûl Gârcia hâ sâltado mâs de
35.000 væes desde La Queb.ada.



Ohietiuo
Para Beleccionar tu attura de salto, pulsâ AnRIBA y
ABAJO. Pâra iniciârel salto pulss bISPARO t. "

Du.snte cl sâlto pulsâ ARRIBe para a"quear etcue'po
y h6cer el sâlto del cisne

Anùes de cnlrar ên el as!a pulÊa ABAJO pârs

Pâra evitar elrhaque conira el fondo. putsa ARRIBA
oespues de entrar en et âauâ.
Cadâjusador cuenta con ires inrenr,os.

Viento
Para cada salto, la velocidâd del viento va indicada. Dor
la lonFlud de la flecha cuânro mâs fuene es el vien;.
més tiempo debes mantener ârqueada lâ espalda de los
Baltadores. para evilar que sp estrelle conrra las rocâs.

Puntuaciôn
Cadâ sâltô recib€ puntos por estilo y altura. t os saltos
mÉs eleaan&'s rciben lâ puntuacidn m6s atta por
estilo. La puntuâciôn maÀ alu se da par un oei{ectr
salto de cisnc. desde €l punto m6e atô v enriando en el
agua lomÉs cerca posible de las .ocas.

E rrûtegia
La p.ofundidâd d€l agùa vâna con el novimienro d€ tas
olæ. Sall.a de mâncra quê caisas en el âsùa en un
momentô de grân prorundidâd. Para mejors a
punluaci6n salla justojunto â lâs rocas âl oie del
acantilâdo-

El surling empezd como deporle de r?yes hawaisnos;
ahorâ dominâ la cosrs câhforniana LoÊ que to practicân
y sus vistosas tablss Henan dc cotor Ias ttsyas desde
Santâ Cruz hasta Rincon Point. Îi esté; a ;unro de
unirte a ellos. Vâs â hâce. virgù€rias... y pmbablemenre
comer un poco de arena (cuando te câe8). va a s€r
impre8ionante. Tu vas a æts. alli y t€ vas a lucir.
OBJETIVO
El Burfing de competici6n consiste €n manteh€rse ærca
del rizo de la ola, maniob.ando la tâbla suavement€ a
glan velocidad. Sùb€t€ a lâ ola tomdrdota de frent€.
moviendote atrâs y adelanre. dentroy Feum del rizo.
moviéndote atràs y adelanre, dentro v fuera del
Mantente en la olsrodo el tiempo que puedas anr€s de
rcrmlnâr er recorÏrdo.
. Pulsa DISPARO para coger una ola y empezar la

. Parâ dinsir la tabla a la izqùierda del surfer muevc
el joystick a la IZQUIERDA.

. Pam dirigir lâ tabla a la d€rccha del surfer
mueve el joFtick a la DERECHÀ.

. Si vas demasiado cella de la base de la ola. o bien t€
caes. o terminâs el recorrido dejando tâ ota.

. Si-vas sobre una ola y gi.as la tâbla en el âire puedes
volver a coge. h ola (pem si caculas mât ei caesr.

. Ti€nês 1i30 min'rtos para la prueba 6 4 caidâB. A
mayor rêcorrido mCs puntos. Tratâ, pues, de

SI'R'FING



mant€merte en cadâ ola tldo €l tiempo que puedas.

. Usa el boton de DISPARO para hacer gi.os d€ golpe

P,.ntuaaian
a. Gârlas puntos por acmbacias sobre la ola, carant s

mÉs gims hagæ, cayendo en un buen éngùlo, m6s
puntd con8lguæ.

Estraregia
Sé atrevido, el Âurffng Be$rro no vale nadâ. Los giros
dobl$ o triples de gran altura por eûiûa de las olag
obti€nen las mayores puntuaciones. Siempre mant€ne.
la velocidad a fin de poder p€rmanecer delantê dê lâ

SIÂLOM SIIIING (SI,ALOM)
Velocidad, cottml y coordinacidn precisa. Es esta
combinaci6n explæivâ de velocidad y control lo que
hâce del slaloln unâ de lâs pmebâs de eôflri m{s
diliciles. Se$in desciendeÊ v€rtiginmÊment€ po. la
montatâ tienes qu€ sort€ar câda banderin. Tan pmnto
como Âalvâ8 url ob8tdculo Be pres€nta el siguient€. No
tien6 ni un momento de r$piro ni puede€ reducir la
tremenda velocidsd haÂta que llegâ absjo y €sp€ras ver
tu tiempo y lo camparas con los demds, para
d€t€rminar tu8 posibilidades de conseguir la medalla de

Tienes sdlo 45 segundos para cubrir €l .eco.rido.

Pulsa DISPARO para empezar. Controla lâ carrera d€
tu esquiador, girândo a IZQUIERDA y DE ECttÀ.

cueÊts abajo aceleras pulsando DISPARO l, y âceleraÂ
los giros pulssndo DISPARO 2.
PuniùaÊ pâsândo por la8 puertas (pares de banderines
del nismo colour). Si dâÂ contra un banderin Duedes
câert€, y desde luego t€ hac€ perd€r ti€mpo.

Cada comp€tidor cuentâ con 3 intentos.

Eotlategia
En el Blalom el concursante deb€ hsc€r gi.os €xactos
por cie.to nûmero d€ band€rines colocâdoÊ
$tratégicamente. Si choca contra un bânderin, pisalas
lin€âs lat€rsles o pierde fitmo, comet€ un fallo y no
gana punto€.

Puntuaci6n
Câdâ puerta que se traspâse con éxit significâni dos
puntos €n el mârîâdor. Si no se alcanza la linea de
ll€gada, la puntuacidn s€ veré r€ducida a la mitad.
Luego. la mejor puntuacidn obt€rida en los trcs
irltênto8 s€ multiplicâ por 30 con el lin de obtene.la
puntuacidn de la preba.
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