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Grab the wheel and rall y to victory in Team ITs brand new 
racing extravaganza! For one or two players, ATR combines 
finely honed gameplay with some of the most visually and 
sonically exiting touches ever from a game of this kind. 

g Not onl y thi s, but the game has been des igned with versati li ty 

" 

r1 and user-friendliness firmly in mind. Controls are kept simple, 
/ I I enabling you to completely focu s on the race at hand. And the e2a l.- Options menu is pleasingly comprehensive and adaptable - configure I 1 the game to suit you I 

Choose from an array of vehicles with varying capabilities 
Six scenarios: Canyon, Forest, Sports, Mechanical, Alien and Moon 
Power-up your car via a shop or in-race pick-ups 

"Very slick, very playable, very good." Amiga Action Accolade award 

The weird and wonderful world of Worms is not like any typical game. Worms 
is the most bizan·e yet hugely playable game of 1995 and of that we are positive. 
Up to four platoons of Worms wage war against each other over a randoml y 
generated landscape. Yes, it 's worms with bazookas, homing missiles and 
shotguns. And they can punch, too. As well as build bridges. And there 's much, 
much more which can ' t be squeezed into this space! 

• Masses of weapons with which to ann 
your worms 

• Sample your own speech to give your 
worms added personality I 

• Outrageously violent, stunningly 
spectacular one to 16 player worm warfare 

"Absolutely fabulous." CU Amiga 



English 

KINGPIN 
Fancy your own pro bowling league in the comfort of your own home? 

Imagine, you and up to five other players (any of which can be computer controlled) 
head to head in an exciting 10 Pin bowling tournament... 

The need for imagination is over, KINGPIN has arrived - bringing with 
it all the thrills and spill s of top quality bowling lane action' 

Featuring superb graphics, incredible soundfx and stunningly realistic animation 
featuring computer modelled pins - KINGPIN simply cannot be beaten! 

10 Pin Bowling - An Overview 
The aim of the game is simple ... You have two chances to try and knock as many 
pins down with your ball as you can, by throwing it down the bowling lane. 

These two throws are called a "Frame" and a game consists of ten frames. 
The wi nner is the player who manages to knock the most pins down over 10 frames. 

If you can knock all the pins down with your first throw, this is called 
a STRIKE and entitles you to bonus scores, which will be explained shortly. 

You do not have a second throw if you have thrown a Strike and the current 
frame ends. 

If you manage to get all the pins down on your second go, then you have 
scored what is called a SPARE and th is also earns you a bonus score. 

You score I point for every pin you knock over. If you get a STRIKE, then you get 
10 points for all the pins you knocked over, plus the amount of pins you hit on your 
next 2 throws. 

[f you get a SPARE you score 10 points (for all the 10 pins) plus the amount of 
pins you hi t on your next throw. You can score a maximum of 20 for each Spare 
by fo llowing it with a Strike and you can score a maximum of 30 for a Strike by 
following it with two more' 

Do not worry if this all sounds confusing, just like a real bowli ng alley, Kingpin 
uses au tomated computer scoring so you can just work on your technique. 

The game continues until a ll participating players have completed 10 frames and 
the winner is the one with the most points. 

The maximum score possible is 300 (A ll Strikes!) and an excellent score is one in 
excess of 200. 

Anyway, 10 Pin bow ling is a ll about taking part and having fun - so gather a few 
fr iends around, burst open some popcorn, grab your favour ite tipple and have some 
serious competitive fun' 



1 Loading KINGPIN 

1.a AMIGA (ASOO, ASOO+, A600, A1200, A2000, A4000) 
Insert the di sk and sw itch on your machine. T he program will auto detect and utili se 
the appropri ate chip-set found in your machine. 
Fur AGA users thi s means that the game will run with enhanced speed and be tte r 
sound-fx. 

Always ensure that your program di sk remains write-protec ted - fo r detail s of how to 
create a DATA di sk, consult sec tion 3, " Preparing a DATA di sk". 

l.a.i Hard-Drive Installation ... 
To install King Pin on Hard Dri ve, you will require at least Imeg of C hip Ram and an 
add itiona l Imeg of chip or fas t ram. 

To ins ta ll the game to hard-d ri ve, boot the game and ho ld the left mouse button down 
fo r instructions. 

1.b C032 & AGA Amiga's fitted with thi rd party CO ROM devices 
To load and play, insert the disk, c lose the lid and reset the mach ine. King Pin will 
load and play automatica ll y. T he CD32 version offers the enhancements of the AGA 
vers ion, plus a se lec ti on of terri fic audi o atmospheres. For users w ith third party 
C D ROM devices, fo llow the instructi ons supplied regarding boot ing CD32 titles . 

l.b.i Note for CD32 users with expansion systems 
Instructions re lating to C D RO M's and 3rd party ex pansions such as the SX-I e tc can 
be fo und on the CD32 vers ion of the game. Please read it. 

I.c IBM PC & Compatibles (Installation & loading) 
First, insta ll the game on your hard-d ri ve using the fo llow ing com mand at the DOS 
prom pt; 

A: INSTA LL (Where A: is the fl oppy dri ve to install fro m) 

The rest of the insta ll ati on is automatic, although you w ill be able to customi ze where 
the program w ill insta ll to. You wi ll need about I Megabyte of hard-dri ve space. 

For any latest information regard ing Kingpin PC , please read the README.DOC 
that is present in the insta ll program. 

To play the game, CD to the d irec tory containing the game and type KI NGP IN and 
press the return key. 

Note: PC Users do not need to prepare a DATA di sk as any in fo rmation is sto red 
within the game's direc to ry. 

1.d Loading KINGPIN ... PC CD ROM 
To play KINGPIN, CD to the CD- ROM dri ve containi ng the d isk (typica ll y 0: ) 
and type; 

KI NGPIN & press return. The game then run and pl ay automati ca lly. You can edit 
the path of where the game da ta will be stored, the default be ing in C:\ KI G PIN\. 

English 
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S.a 

Protection Code Entry 
Before playing KINGPIN , you wi ll be asked to enter a protection code from the 
booklet enclosed in your box . You have three chances to enter a CO ITect code before 
the game resets and you have to try again . 

Notes for CD ROM versions 
Due to the nature o f CD ROM games, these ve rs ions do not conta in protec ti on sheets 
or indeed , code entry routines . They do require the CD to run from though I 

Preparing a DATA Disk (Amiga disk users only) 
A bl ank di sk is requ ired fo r the game's information database and saved games . 
KING PI N can update your stati sti cs and di splay all your averages O NLY if you save 
them to the DATA di sk and re-Ioad them later (See section on LOAD C HA RACTER). 

Consult your manual s with regard to formattin g a di sk and have one ready when you 
are ready to pl ay. It might a lso be an idea to regularl y bac k up thi s di sk (or save to 
2 copies) when sav ing data , just in case the disk gets mi slaid o r damaged by acc ident. 

The d isk does not need to be named anything special and must be le ft with the wri te 
protect ion tab in the OFF positi on. 

DO NOT ATTEMPT TO SAVE DATA TO TH E ORI G INAL DI S K, ALWAYS KEEP 
IT WRITE PROTECTED' 

Note for Hard Drive Users; 
The game information, data, saved games and stati sti cs are all saved automatica ll y 
to your hard-dri ve. 

Main Menu - Select Game 

QUICKSTART SERIES 
Thi s o ffe rs an opportunity to get into the game quickly, without hav ing the need to 
load up pre-created pl ayers. It pl ays as a sing les seri es (see be low) and no stati sti cs 
are mai ntained. 

S.b START GAME 

1 SINGLES SERIES 
This is a game of standard bowling, where each player plays for themselves and the 
match is scored over a pre-determ ined number of games . T here a re 10 frames in each 
game. You can input the number of games that you wish to play in ( I, 3 or S). 
Once selected, you go to the player-select menu . 
You can al so choose to handicap pl ayers if you wish. (See secti on 6) . 

You may al so decide to pl ay MATC HPLAY where the winner must win a set amount 
o f games to triumph, rathe r than winning by hav ing the bi ggest cumulati ve score. 

Do not WOITY if you are pl ay ing al one, you needn ' t be ' You can pl ay against any 
one of the included computer players (up to five at once if you w ish) who can be 
set at various skill levels . 



2 PAIRS SERIES 
In this variation, you can pair up with a friend and take on another couple (or two 
couples if you wish), trying to beat them with your combined scores. You can select 
the number of games to pl ay, if you wi sh to handicap players or play MATCH PLAY 
or not. 

3 TRIO SERIES 
Thi s vari ation sees two teams of three compete against each other over a set amount of 
games. Handicapping is opti onal, as is MATCHPLAY. 

S.c SPARES CHALLENGE (Single Player) 
Thi s is an arcade challenge mode where pl ayers attempt to achi eve high scores by 
knocking down increasingly difficult "splits" . Players have 3 chances to get the spl it, 
if they succeed then they move onto the next, scori ng more points fo r getting the pins 
down the fi rst time, less poin ts for knocking the pins down on the 2nd attempt and 
no points for hitting them on the third shot. 

The game is over when the player misses a spli t. 

This is an excellent game fo r practising your knock-down and de fl ec ti ve ski ll s - it's 
al so great fun . The top scores can be saved to your data disk if you wish. 

Good shots will be rewarded wi th large cheers and action replays ! 

S.d CREATE PLAYER 
Options 

Create Player 

Further Options 
Enter Name 

II Select Male/Female 
iii Select Bowling Hand (Left/Right) 
IV Select Default Bowling Ball Weight (see Sect.7) 
v Select Player's shirt colour 
V! Exi t To Menu 
vii Save Player Detail s 

S.e VIEW STATISTICS & PLAYER AVERAGES 
Allows you to view the pl ayer stati stics. Load a pl ayer from the ones saved 
prev iously ... Allows you to see the fo llowing information ... 

Name of bow ler 
Games Played 
Games Drawn 
Matches Played 
Matches Lost 

Games Won 
Games Lost 
Matches Won 

Highest Score Lowest Score 
Average Score # Strikes 
# Spares # Completed Spli ts 
Most Number of Stri kes in one Game 
Most Number of Consecutive Strikes in one Game 
Overall Rank depending on average score. 

English 
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The Games/Match won/lost/drawn information is on ly updated if a 
game is competiti ve ( ie. not a I player game '). 

5. f PRACTICE 
A llows you to prac tice bowling with different styles/ball s. But doesn' t all ow specific 
practice of splits (see Section S.c) . No scores or stats are kept. 

5.g COMPUTER DEMO MODE 

B.a 

Watch the computer demonstrate how it should - or maybe should not, be done! 

Handicaps 
As in the real game, you can add a handicap to players to even up the compet iti on. 

If, after checking the stats, you would like to even up the chances of compet ing 
aga inst a semi -pro pl ayer, you can handicap their (or your own score) by g iving a 
score which will be deducted aga inst the ir fin al tota l. 

Ball Weights & Speeds - their implications 
You can select from the fo ll ow ing ba ll s 

WEIGHT COLOUR 
8 Ib Orange 
IOlb Green 
121b Blue 

141b Purple 

161b Grey 

Controls 
Amiga Controls 

REMARKS 
Easily Defl ec ted 
Medium Deflecti on 
Med-Low Defl ecti on 

Low Deflection 

VLow Defl ection 

Hi ghSpeed 
Above Av. Speed 
Av. Speed 

Av. Speed 

Av. Speed 

Max C urve 
Hi gh C urve 
Above Av. 
C urve 
Av-Low 
Curve 
Low Curve 

Use a joystick attached to port 2 (usual Joystick port). The mouse is not needed for 
Kingpin control. 

Lining up your shot.. . 
Move the joystick left and right to move your player across the lane, noting where 
the ball is held in the hand - the bowler w ill aim thi s towards the pointer which 
appears later (di scussed shortly) . 

To control your strength of shot... 
The power bar can be moved up & down using the joys ti ck. The more power that 
you put into a shot, the more dangerous an error can be. Be careful ! 

To change the ball weight you are using ... 
Move the joystick down to select low power and hold it down, the ball s will then 
cycle through the avail able weights. When done, re-select your power. 
To select all of the above, indicating you are happy and ready to bowl, press the 
joystick button. When thi s is done, a small arrow will move across the lane in front 
of the bowler, indicating the d irection you wish to bowl... 

At this point, you may either re-adjust your power or position or bow l. 
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To bowl , press your button again .. Your bow ler wi ll then spring into life . 

As the ball is bowled , you may add "after-touch" to add curve to the ba ll·s path .. Be 
careful of add ing too much curve or you ' ll suffer the embarassment of a "gutter ba ll! " 

No ind ication of the amount of curve you add is ever g iven - you must " feel" thc 
amount. This takes pract ice and careful con siderati on of the lane condition s. 

After the curve has been added and the ball is on it' s way, you can onl y watch and 
hope that you' ll hit the pocket and experi ence the euphoria of a match-winning stri ke! 

Additional Controls 
Space Bar 
ESC 
Fl -FS 
P 

S.b CD32 Controls 

View Score-card 
Exit Game (With Confirmation) 
Selec t Ball Weight (8 1b - 16 Ib) 
Pause Game 

As fo r above, with the pad having the fo ll owi ng effect; 

USE LIGHTER BALL USE HEAVIER BALL 

INCREASE 
POWER 

DECREASE 
POWER 

S.c PC Controls 

MOVE BOWLER 
RIGHT 

RED 

BOWL/ 
CONFIRMATION 

The PC version can be controlled with a joys tick. whi ch then works exact ly the 
same as how the Amiga ve rsion operates. It can a lso be contro lled w ith the cursor 
keys and ENTER which simul ate the joyst ick movements, with the ENTER button 
replacing the fire button. 

Any PC Joysti ck must be confi gured according ly. 

The same add itiona l keys as in the Amiga ve rs ion can be used on the Pc. 

Any ammendments or additions to Kingpin PC w ill be included in the doc umentati on 
in the HD Insta ll or on CD. 

Displays 
Kingpin offers a number of different di spl ays during the game .. . 

MAIN GAME SCREEN 
Thi s displays a view above and behind the current bowle r, w ith a depic ti on of any 
remain ing pins. You can judge your aim and position ing from he re. On the right side 
of the screen you can see the current scores, the ball weight , the bow ler in pl ay and 
the amount of power to be appl ied to the shot. 

English 
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ZOOM VIEW 
In thi s view, you watch as the ba ll ro ll s towards the pins and view a ll the Pin-acti on ! 
As in real li fe. a sma ll red c ross indicates a Strike success ! Notice that pins actually 
wobble and ree l and mi ght still stand - thi s makes for much excite me nt and unde rlines 
just how rea li sti c thi s game is ' 

SCORE-CARD 
Kingpin uses a n a uthentic scoring system during a ll games .. 

All throws are marked, Diffic ult Splits are marked in RE D, Stri kes are marked with 
a RED ( X ), Spli ts are ma rked with a slash s ign ( /). The total scores including all 
handicaps are al so di splayed. Notice that the scores for both Stri kes and Spares are 
not comple ted until they are poss ible to ca lc ulate. g iven that a Strike is scored 
10 points + the nex t two throws. 

AIM HELP SCREEN 
Thi s di sp lays a ny pins re ma ining and suggests whe re you should try and aim for in 
the shape of a sma ll arrow. 

STRIKE/SPARE INDICATOR 
In the event o f a strike be ing ac hieved, thi s will be indicated, a lo ng with the 
appropriate phrase (" Doub le", 'Turkey" etc). In the event o f a Spare, this is al so 
indi cated , along with any ni ckname the spare has in pro-bowling c ircles. 

Interesting notes 
We have tried ve ry hard to simulate the real thing with KI NG PI N and we hope you 
agree with us that it 's inc red ibly c lose ' 

Kingpin lakes in to account a lo t o f things in visible to the user, such as the lanes 
sometimes pl ay ing differe ntl y (which you have to try and adjust to) and wax wearing 
o ff the lane during a game and o ffe ring slig htly different result s ! 

The pins the mselves were ray- traced and rende red on a Pentium PC, in nearly 400 
positions, so we could acc urate ly di splay the action found o n real a lleys. The pins 
were mode lled by Barry on Im agine , on hi s Ami ga A4000, but the n converted 
into 3D Studi o fil es for re nde rin g. 

The audio is a ll rea l di g iti sed sound-fx from a bow ling a ll ey. 

And hey ! No need for those embarrasing striped shoes either! 

King Pin Credits 
Ami ga Coding 
G raphics 
Sound & Music 
Speech 
Play testing 

Producer 
PR 
Packaging 
Illustration 

Pieter " Phileas" Opda m 
Barry "Curl s" Armstro ng 
A lli ste r " Flu ff Bund le" Brimble 
Lynette " Breed" Reade 
Andy, A lan , C raig . Paul , Ma rc us, Mi ck, Paul , 
Martyn, Ke nny & John. 
Martyn "Chic ken Supri se" Brown 
Al an "C hunk y" Bunker 
Paul Sharp 
Ste inar Lund 



Many thanks to: 
Mat & Stefan for maths brain-storming 
Dan fo r help w ith the 3D Studio Rendered Pins (All 400 or SOl) 

Mick & Paul for such efficient e rror spotting & enthusiasm 
Marclls fo r say ing "thi s is cool, let me pl ay it" (constantly) 
Pieter for pu lling it out of the bag and making a fantastic job of it 
"Superbowl 2000" (Doncas ter Rd , Wakefie ld) fo r help, info and a duff lane 7 
"Leeds Bowl" (Men·ion Centre, Leeds) for help & advice 

Absolutely no thanks at all to Adam Polanski 
- who nearly made none of thi s matte r at al l. 

DISCLAIMER 
Kingpin is subject to the art of development. Where poss ible the game will mirror the 
instructions as la id out. However, the product design may be subject to sligh t revis ion, 
modification or a lterat ion - in which case please read the documents (should there be 
any) which may accompany your vers ion. 

English 
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Deutsch 

KINGPIN 
Lust auf lhre eigene professionell e bowling Liga im gemutlichen eigenen Haus? 

Stellen Sie sich vor, daB Sie und bis maximal fUnf weitere Spieler (von denen jeder 
uber den Computer gesteuert werden kann) gegeneinander einen aufregenden 10 Pin 
Bowling Wettkampf austragen ... 
Dies sich vorstellen mussen ist vorbei , es gibt KJNGPIN - mit del' ganzen Anspannung 
und Durchhangern auf der Bowlingbahn der Spitzenklasse! 

Superbe Grafik, unglaublich echt wil'kender Sound und verbliiffend realistische 
Animation mit Pins die Yom Computer modelliert wurden - KINGPIN ist einfach 
unschlagbar! 

10 Pin Bowling - Obersicht 
Das Ziel des Spiels ist einfach ... Mit zwei Wurfen mLissen Sie so viele Pins mit der 
Kugel , die Sie Bowlingbahn entlang rollen mussen, wie mbglich umwerfen. 

Diese beiden Wul'fe werden "Frame" genannt und ein Spiel besteht aus zehn Frames . 
Gewinner des Spiels ist, wer im Verlauf der 10 Frames die meisten Pins umwirft. 
Wenn Sie mit dem ersten Wurf alle Pins umwerfen, haben Sie einen STRIKE 
geworfen. HierfLir gibt es Bonuspunkte, was gleich naher erklart wird. 

Wenn Sie einen STRIKE geworfen haben, haben Sie keinen zweiten Wurf. Der Frame 
ist damit beendet Wenn Sie mit Ihrem zweiten Wurf die restlichen Pins abraumen, 
haben Sie einen SPARE geworfen, woful' es ebenfalls Bonuspunkte gibt. FLir jeden 
Pin, den Sie umwel'fen, erzielen Sie einen Punkt. Welfen Sie einen STRIKE, so 
erhalten Sie 10 Punkte fLir aJle umgeworfenen Pins plus die Anzah l der Pins, die Sie 
mit den nachsten beiden WLirfen abraumen. Werfen Sie einen SPARE, so erzielen Sie 
10 Punkte (fUr aile 10 Pins) plus die Anzahl der Pins, die Sie mit dem nachsten Wurf 
abraumen . 

Maximal erzielen Sie mit einem SPARE 20 Punkte, wenn Sie danach einen STRIKE 
werfen. Mit einem STRIKE als ersten Wurf erzielen Sie maximal 30 Punkte, wenn Sie 
mit den beiden nachsten WLirfen jeweils auch einen STRIKE werfen l 

Machen Sie sich keinen Sorgen, wenn das alles etwas verwilTend klingt, wie auf einer 
echten Bowlingbahn, KINGPIN macht die Punktwel'tung automati sch per Computer, so 
daB Sie sich auf Ihre Wurftechnik konzentrieren kbnnen. Das Spiel lauft so lange, bis 
aile Teilnehmer 10 Frames vollendet haben. Gewinner ist, wer die hbchste Punktzahl 
erreicht hat. 

Die maximal erzielbare Punktzahl ist 300 (jeder Wurf ein STRIKEI) und ein gutes 
Ergebnis liegt bei Wertungen von Liber 200 Punkten. Jedenfalls, 10 Pin Bowling heiBt 
Spiel und SpaB - versammeln Sie also einige Freunde, holen Sie was ZLlm Knabbern, 
stellen Sie Ihr Lieblingstr io ZLlsammen amLisieren Sie sich in einem frohlichen 
Wettkampf! 

KINGPIN laden. 

AMIGA (ASOO, ASOO+, A600, Al200, A2000, A4000) 
Legen Sie die Diskette m das Laufwerk ein und schalten Sie Ihren Computer em. ~ 
Das Programm erkennt automatisch den entsprechenden Chipsatz in Ihrem ~ 
Computer und verwendet diesen dann auch. W 



FUr Benutzer cines AGA Systems bedeutet dies, daB das Spiel mi t erhbhter 
Gesc hwindi gkeit , besserer Grafik unci Souncl-fx lau f!. Aehten Sie immer darauf, claB 
Ihre Program mcli skette schreibgeschUtzt is!. Ein zelheiten zur Erstellung ei ner 
Datencli skette erfahren Sie im Absc hnitt 3, " Erstellung einer DATENDISKETTE" . 

l.a.i Installation auf der Festplatte. 
Um KI NGPIN auf cler Festplatte ZlI installieren, benbti gen S ie minclestens I meg 
Arbeitsspeicher un ci ein Zllsat zliches meg Speicher oder sc hnell es RAM. 

Um clas Spiel auf cler Festplatte zu in stallieren, starten Sie clas Spiel, halten clie lin ke 
Maustaste gecirUckt und befolgen clann clie Anweisungen. cl ie Sie erhalten . 

lob CD32 & AGA Amigas mit CD ROM laufwerken anderer Hersteller 
Laclen unci spie len: Legen Sie clie Diskette in clas Laufwerk ein, schlieBen S ie clas 
Laufwerk unci flihren Sie ein Reset cles Computers durch. 

KINGPIN startet dann automati sc h. Die CD32 Version bielel clie verbesserte AGA 
Qual it~it Zllziig li ch e iniger raffini erten Soundeffekte. 

Benutzer von CD ROM Laufwerk en anclerer Hersteller beach ten bitte clie Anweisungen 
fUr clas Laclen von CD32 Spiel en. 

l.b.i Hinweis fUr Benutzer von CD32 mit Erweiterungssystemen 
Anweisungen fUr CD ROMs und Erweiterungssystemen anderer Herstell er, wie ZLlIll 
Beisp iel SX- I etc, sincl cle r Spielanweisung fU r di e CD32 Version des Spiels zu 
entnehmen. Lesen Sie cliese bitte clurch. 

I.e IBM PC & Kompatible (Installation & laden des Spiels) 

Ld 

Installieren Sie zunachst clas Spiel auf cler Festplatte. Dies flihren Sie durch Ei ngabe 
cles fo lgenden Befehl s aus, nachclelll di e Eingabeaufforclerung auf dem Bildschirm 
angezeigt wird: A:INSTALL (wobei A: clas Laufwerk ist, von clelll aus clas Spi el 
installi erl werclen soli ). 

Di e wei tere Installation erfol gt auto lllatisch, wenngleich Sie incl ivicluell fes tlegen 
kbnnen wohin clas Spiel in stalli ert werden soil. 

Sie benbligen etwa I Megabyte Speicherplatz auf cler Festpl atte. Die neuesten 
Inforlllati on zu KING PI N PC lesen Sie in der Datei REA DM E.DOC nach , cli e illl 
Installationsprogramm enthalten isl. 

Um clas Spiel zu starten, rufen Sie zuniichst das Unterverzeichni s auf, in we lches clas 
Spiel inslalli ert worden ist (CD Name Unterverzeichni s, ENTER-Taste) . 
Tippen Sic nun KINGPIN ein unci drUcken Sie clie ENTER-Taste. 
Hin weis: PC Benutzer Illlissen ke ine Datencli skette erstel len, cia ail e Daten illl 
Unterverzeichni s cles Spiels abgespeichert werden . 

KINGPIN ... PC CD ROM laden 
Um KINGPIN vom CD-ROM Lau fwerk ZLI starten , rufen Sie zunachst clas Laufwcrk 
auf (liblicherweise Laufwerk 0 :), clann tippen Sie KI NG PIN ein und betati gen cli e 
ENTER-Taste. Das Spiel wirclnun automati sch gelaclen. Die kbnnen cli e Pfadangabe 
fUr clas Speichern cler Spieldaten ecliti eren, Stanclardeinstellung ist C:\ KJNGPIN\. 

Deutsch 
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S.a 

Eingabe des Schutzcode 
Bevor Sie Kl NG PI N spielen konnen, werden S ie aufgefordert den Schutzcode 
e inzugeben, den Sie den Handreichungen entnehmen, di e mit dem Spiel ausgeliefert 
werden. Sie haben dre i Versuchen, den Code e inzugeben. Nach dem dritten 
fehlerhaften Versuch startet das Sp ie l e rneut fUr den nachsten Versuch. 

Hinweis fur CD ROM Versionen 
Oblicherweise g ibt es bei CD ROM Spi e len keine Schutzcodes und e ine Eingabe ist 
daher nicht erforderlich. Um diese Spielversionen zu starten ist jedoch die CD 
erfo rderl ich' 

Erstellung einer DATENDISKETIE (nur fur Benutzer von Amigasystemen) 
FUr das Speichern von Spie l daten und abgespeicherten Spie len ist e ine leere Diskette 
e rfo rderlich . KI NGPIN kann lhre Wertungen nur s pe i ~hern und anzeigen, NUR wenn 
Sie diese auf die DATENDlSKETTE speichern und spate r von dieser aufrufen (Siehe 
dcn Abschnitt Uber LOAD C HARACTER thi s section is missing! ). 

Lesen Sie in Ihrem Computerhanbuch die entsprechenden Hin weise tiber die Erstellung 
von Datendi ske tten nach und halten Sie e ine solche berei t, wenn Sie mit dem Spiel 
beginnen. Wir empfehlen, d iese Datendi skette eben fall s in regelmaBigen ZeitabsUinden 
zu sichern und eine zweite Kopie zu erste llen, fUr den Fall , daB S ie die Datendiskette 
ve rlegen, oder di ese beschadi gt w ird . Dies Di skette muB ni cht gesondert bezeichnet 
werden und ihre Schreibschu tzmarke muB auf AUS geste llt werden. 

SPEICHERN SIE KEINE SPIELDATEN AUF DI E ORIG INA LDlSKETTE. LASSEN 
SIE IMMER DEN SCHREIBSCHUTZ AUF "EIN" EINGESTELLT ! 

Hinweis fOr Festplattenbenutzer: 
Spieldaten, ges icherte Spiele und Wertungen/Statist iken werden automatisch auf der 
Festplatte gespeichert . 

Hauptmenu - Spiel auswahlen 

QUICKSTART SERlE 
Mit dieser Option konnen S ie schne ll mit dem Spiel beginnen, ohne zuvor erstellte 
Spieler laden zu mUssen. Diese Option ermogli cht das Spiel von Einzelserien (siehe 
folgender Abschnitt) und es werden keine Statis tiken gefUhrt. 

S.b SPIEL BEGINNEN 

1 EINZELSERIEN 
Di es ist die Einste llung fUr Standardbowling. Jeder Spieler spielt fUr sich und der 
Wettkampf wird flir den Verlauf der zuvor e ingeste llten Anzahl der Spielrunden 
gewertet Je Spielrunde werden 10 FRAMES ausgeflihrt. Die gewtinschte Anzahl der 
Spie lrunden ( 1,2 oder 3) konnen Sie ZlIvor e ingeben. Nachdem Sie diese Einstellung 
vorgenommen haben, schalten Sie auf das MenU fUr die Spielerwahl weiter. 

Wenn Sie e in Handicap fUr Spieler e intragen mochten, konnen Sie dies ebenfall s 
durchfUhren. (S iehe Abschnitt 6) . 



Sie kiinnen auch die Option MATCHPLAY wahlen, wobei der Gew in ner eine 
festge legte Anzahl Spiele gewin nen mul3, um a ls Sieger he rvorzugehen, und nicht libe r 
die hiichste Punktzahl gew innt Wen n Sie MATCHPLA Y liber 3 Spielrunden spie len 
und e in Spieler gewinnt d ie e rsten zwei Spiele, so wiire damit diese Runde beendet -
andernfall s ist das Spiel e rst beendet, wenn der letzte Wurt' ausgeflihrt worden ist und 
die Gesamtwertung durchgeflihrt worden ist . 

Keine Bange, wenn Sie a lle ine spie len! Sie kiinnen gegen jeden beliebi gen 
Computerspieler antreten (max imal 5 g leichzeitig, wenn Sie miichten) , den S ie auf e ine 
von 9 verschiedenen Sp ie lstarken e inste ll en kiinnen. 

2 PAARSERIEN 
In dieser Spieloption spie len Sie zusammen mit e inem Freund gegen ein anderes 
Spielerpaar (oder zwei Spielerpaare, wenn Sie miichten). Die Gesamtpunktzah l des 
Spie lerpaars entsche idet liber den Spielgewinn. Sie kiinnen die Anzah l der Spiele 
wah len, ein Handicap flir Spie ler fest legen oder d ie Option MATCHPLA Y wah len. 

3 TRIOSERIEN 
In dieser Spieloption treten zwei Mannschaften aus dre i Spielern gegen e inander liber 
e ine zuvor e ingestellte Anzahl von Spie lrunden an. Hanclicap und MATCH PLAY s ind 
eben fa ll s opti onal. 

S.c SPARES OPTION (Einzelspieler) 
Dies ist ein Arcade-Wettkampfmodus, in clem Spie le r versuchen, eine hohe Punktzahl 
zu erz ie len, indem sie "SPLITS" mit anste igendem Schwieri gkeitsgrad des ·'Bildes" 
(Aufstellung der Pins) abraumen . 

Spieler haben 3 Wlirfe den Split abzuraumen. Gelingt es ihnen, den Split mit dem 
ersten Wurf abzu raumen , w ird ihnen die nachste Aufste llung vorgelegt und s ie erha lten 
mehr Punkte, a ls wenn dies erst mit dem zweiten Wurf gelingt. Raumen sie d ie Pins 
erst nach dem 3. Wurf ab, erhalten sie keine Punkte. 

Das Spiel ist beenclet, wen n der Spieler e inen Split nicht abraumt. 

Diese Spie lvariante ist hervorragend geeignet, Abraumtechni ken und Kugeleft'et (der 
Kuge l beim Abwurf einen Dra ll geben, damit sie e ine bestill1ll1 te Bahn nilllll1t) zu 
liben. Z ude ll1 bere itet sie vie l Spal3. Wenn Sie miichte n, kiinnen Sie die besten 
Punktwertungen auf die Datendiskette abspeichern . Bei gute Wiirfen g ibt es Beifall 
und der Wurf wird a ls Wiede rho lung abgespie ltl 

S.d SPIELER ERSTELLEN 
Optionen 
I Spieler erste llen 

Weiter Optionen 
Namen e ingeben 

II 

iii 
iv 
v 
VI 

vi i 

Geschlecht des Spie le rs wahlen - mannlich/weib lich 
Wurfhand wah len (I inkslrechts) 
Kugelgewicht wah len (s iehe Abschni tt 7) 
Trikotf'arbe wahlen 
Zurlick ins Menli 
Spielerdaten speich ern 

Deutsch 
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s.e sTATlsTIKEN & DURCHsCHNITTsPUNKTE DES sPIELERS ANsEHEN 
Mit dieser Option konnen Sie sich die statisti schen Werte eines Spielers ansehen . 
Laden Sie di e Daten eines Spielers aus der Li ste zuvor abgespeicherter Spieler - es 
werden die fo lgenden In fo rmationen angezeigt: 

Name 
Spiele 

Geloste Spiele 
Gespie lte Wettkampfe 
Verlorene Wettkampfe 
Hochste Punktzah l 
Durchschnittliche Punktzahl 
Anzahl Spares 

Hochste Anzahl Strikes in einem Spiel 

Gewonnene Spiele 

Verl orene Spiele 
Gewonnene Wettkampfe 

Niedrigste Punktzahl 
Anzahl der Strikes 
Anzahl abgeraumter Spli ts 

Hochste Anzahl Strikes nacheinander in einem Spiel 
Rangposition bezogen auf die durchschnittliche Punktzah l. 

Die Information tiber gewonnenen/verlorene/geloste Spiele/Wettkampfe wird nur fiir 
Wettkampfspiele erfaBt (d .h. nicht flir Einzelspiele l ). 

s.f TRAINING 
Diese Option ermoglicht das Training versch iedener Wurftechniken mit 
unterschiedlichen Kugeln . Das Abraumen verschiedener Splits kann mit dieser Option 
nicht trainiert werden (s iehe Abschnitt S.c). Punktwertungen und Statistiken werden in 
dieser Option nicht gefiihrt. 

s.g COMPUTER DEMO MODUS 
Diese Modus zeigt Ihnen , wie Sie am besten werfen so li ten - oder vielleicht auch nich l 
werfen soll ten! 

Handicaps 
Wie im wirklichen Bowling auch, konnen Sie einem Spieler ein Handicap zuordnen, 
um flir einen ausgeglicheneren Wettkampf zu sorgen. 
Wenn Sie nach Durchsicht der Statistiken die Gew innmoglichkeiten gegen einen semi 
professionellen Spieler ausgleichen wollen, ki:innen Sie eine Handicappunktzahl 
festlegen (auch fUr sich selbst), die dann von der erzielten Gesamtpunktzahl abgezogen 
wird 

Kugelgewichte und - geschwindigkeiten - ihre 
Auswirkungen 
Sie ki:i nnen folgende Kugeln wahlen: 

GEWICHT FARBE 
8 1b Orange 

101b Grlin 

ANMERKUNGEN 
leicht ablenkbar 
hohe Geschwindi gkeit 
maximaler Bogenwurf 
mittlere Ablenkung 
liberdurchschnittliche Geschwindigkeit 
groBer Bogenwurf 
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12 1b Blau 

14 1b Rot 

16 1b Grau 

Steuerung 

AMIGA Steuerung 

mittle re-geringe Ablenkung 
durchschnit tli che Geschwindigkeit 
liberdurchschnittlicher Bogenwurf 
geringe Abl enkung 
durchsehnittli ehe Geschwindi gke it 
durehschnittli eher - kle iner Bogenwurf 
sehr geringe Ablenkung 
durehschnittliehe Geschwi ndigkeit 
kle iner Bogenwurf 

Benutzen Sie e inen Joys tick , der am Port 2 angeschlossen ist (der lib liche 
AnsehluBport). Die Maus wird flir die Steuerung von KlNGPIN nicht be nbt igl. 

Ausrichten Ihres Wurfs ... 
Dureh bewegen des Joys ticks nach links und rechts bewegen Sie Ihren Spie ler naeh 
lin kslrech ts quer zur Bowlingbah n. DaI'auf achtend welche Hand die Wurflland ist, zie lt 
der Werfer auf den Pfei l, der dann auf dem Bildschirm ersche int (Erlaute rung fol gt 
g le ich). 

Wurfstarke .. . 
Der Wurfstarke - Balken wird durch bewegen des Joysticks nach oben/ unlen verandert. 
Je starker Sie werfen, desto starker kann sich e in Wurffeh ler auswirken. Seie n Sie 
daher vorsichtig ! 

Gewicht der Kugel verandern ... 
Bewegen Sie den Joys tick nach unten und halten S ie ihn so fes t. Nun werde n di e 
verfligbaren Kugelgew ichte angezeigt. Wird das von Ihnen gewlinschte Kugelgewicht 
angeze igt, lassen Sie den Joys tick los und wahlen dann Ihre Wurfstarke. 

Wenn S ie Ihre Wahl der obigen Punkte getroffen haben, drlicken Sie die Joysti cktaste. 
Sie sind jetzt fUr den Wurf bere it. Naehdem S ie d ie Taste gedrlickt haben, ersehe int ein 
kle ine r Pfe il , der sich que r zur Bahn vor dem Werfer bewegt. Dieser zeig t d ie 
Wurfr ichtung an. Jetzt haben S ie noehmals die Mbgl ichke it, Wurfstarke, Kuge lgewieht 
oder Ausrichtung zu verandern. Um den Wurf auszu flihren, drlicken S ie die 
Joyst icktaste erneut. Der Spie le r flihn nun den Wurf aus. 1m Wurf haben Sie nun noeh 
d ie Mbglichkeit, de r Kugel e inen Effet zu geben , um e inen Bogenwurf zu e rz ie len. 
Seien Sie hierbe i vo rs ichti g, sonst werfen S ie Bande '! 

Die EtTe tstarke wirdnieht angezeigt - Sie mlissen s ie erfLih len. Dies erforde rt Ubung 
und sorgfaltiges abwagen des Z ustandes der Bahn. \. 
Naehdem Sie der Kugel den Effet gegeben haben, nimmt sie ihre Bahn. Sie kbn nen ihr 
naehsehauen und hoffen , daB Sie d ie Pins treffen und vie lle icht e inen STRIKE weden, 
der das Spiel entsche idet' 

Zusatzliche Steuerungsmoglichkeiten: 
Leertaste Punktekarte ansehen 
ESC Spie l beenden (mit Bestatigung) 
F I-FS Kugelgewicht wahlen (8 1b -16Ib) 
P Spie lunterbreehung (Pause) 

Deutsch 
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B.b CD32Steuerung 
Wie fUr die obigen Steuerungen haben di e Pad-Tasten folgende Auswirkungen: 

LEICHTERE KUGEL 
WAHLEN 

SCHWERERE KUGEL 
WAHLEN 

ROT 

WERFEN / 
BESTATIGUNG 

WURFSTARKE 
VERAINGERN WERFER NACH 

RECHTS BEWEGEN 

B.c PC Steuerung 
Die PC Version kann Uber Joystick gesteuert werde n. Di e Funktionen sind dann mit 
de nen fUr die Am iga- Version identi sch. Die Steuerung kann auch Uber di e Tastatur 
erfolgen - Cursortas ten, wobei die ENTER-Taste als Feuertaste des Joys ti cks fung ie rt. 

Jeder PC Joystick muB e ntsprechend konfiguriert werden. 
Die zusatzlichen PC Steuerungsmogl ichke iten sind analog zu den en de l' Amiga
Version. Hinweise zu Andcrungcn oder Erganzungen del' PC-Version entnehmen S ic 
del' Dokumentation zur Instal lat ion auf Festplatte odeI' auf del' CD. 

Bildschirmdarstellungen 
1m Verlauf des Spie ls von KINGPIN werden verschi edene Bildschirmdarste llungen 
angezeigt. .. 

HAUPTBILDSCHIRM DES SPIELS 
Es wird die S icht von hinte n und oben des gerade aktiven Werfers dargestellt. Di e 
noch verbliebene n Pins werden ebenfa ll s dargeste llt. Sie kO llnen Ihre Positi on und 
Ausrichtung Ihres Wurfes in di eser Bildschirmdarste llung beurteilen . Rechts auf dem 
Bildschirm sehe n S ie di e aktue lle Punktwertung, das Kuge lgewicht, den ak ti ven 
Werfer und di e WurfsWrke, mit der die Kugel geworfe n wird. 

ZOOM 
In dieser Bildschirmdarste llung sehe n Sie wie die Kugel auf die Pins zurollt und Sie 
sehe n die Bewegung der Pins' Wie in der Rea litat auch leuchtet ein kJeines rotes Kreuz 
auf, wenn Si e e ine n STRIKE geworfen haben' Beachten Sie, daB die Pins wackeln und 
sich drehen und dennoch moglic herweise ni cht umfalle n - dies sorgt in starkem MaBe 
fUr Spannung und verdeutli cht, wie rea li sti sch dieses Spie l ist! 

WERTUNGSKARTE 
KJNGPIN wertet a ile Spie le entsprechend e ines realen Wertungssystem ... 
A ile WUrfe werden angezeigt. Schwierige Splits werden rot markiert, Strikes werde n 
mit e inem roten ( X ) gekennzeichnet, Splits werden mit e inem Schragstrich angezeigt 
( / ). Die Gesamtpunkte e inschlieBlich a ller Handicaps werden ebenfall s angezeigt. 
Beachten Sie, daB die We rtungen sowohl fUr Strikes als auch fUr Spares nicht ehe r 
angezeigt werden bis s ie berechnet werden konne n, nach der MaBgabe, daB e in 
STRIKE mit 10 Punkten + den Punkte n der nachsten be iden WUrfe bewertet wird. 

9 
CD 



10 

11 

HILFSBILDSCHIRM FUR DIE AUSRICHTUNG DES WURFS 
Auf dieser Bildschirmanzeige werden die verbleibenden Pins dargestellt und Sie 
bekommen einen Vorschlag fUr die Aus richtung des Wurfs <lngezeigt. Dies geschie ht 
in Form eines klei nen Pfeils. 

STRIKE/SPARE ANZEIGE 
Wird ein STRIKE geworfen, so wird dies angezeigt. Zugleich erscheint der 
entsprechende Begriff (z.B. "Double", "Turkey" etc). Wird eine Spare geworfen, so 
wird dies ebenfalls angezeigt. Zugleich erscheint der entsprechende Spitzname aus dem 
professionellen Bowling auf dem Bi ldschirm. 

Anmerkungen 
Wir haben uns bemUht KINGPIN so realistisch wie mbglich zu gesta lten und 
hoffen, daB Sie uns zustimmen, wenn wir sagen, daB wir dicht an die Wirklichkeit 
herangekommen sind! 

KINGPIN berUcksichtigt viele unsichtbaren Dinge im Bowling, wie beispie lsweise die 
Tatsache, daB Bowlingbahnen manchmal unterschiedliche Bespielbarkeiten aufwe isen, 
worauf Sie sich einste llen mUssen. Da das Wachs auf den Bahnen im Verlauf eines 
Spiel s abgetragen wird, verandern sich auch die Ergebnisse der einzelnen WUrfe! 

Die Pins wurden nach der Lichtstrahl -Nachforschungsmethode auf einem Pentium PC 
in nahezu 400 Positionen erstellt, so daB wir eine der Realitat entsprechende 
Darstellung erzie len konnten. Barry hat die Pins in Imagine auf se inem Amiga A4000 
modelliert, aber sie dann in 3D Studio Dateien fUr die Umsetzung konvertiert. Die 
Gerausche sind echte digitalisierte Sound-fx Aufzeichnungen von einer Bowli ngbahn . 
Ach so - Verwendu ng fU r die verrUckten gestreiften Schuhe haben Sie wohl nicht, oder! 

KINGPIN Mitarbeiter 
AMIGA Programmierung 
Grafiken 
Sound & Musik 
Sprache 

Pieter "Ph ileas" Opdam 
Barry "Curls" Armstrong 
All ister "Fluff Bundle" Brimble 
Lynette "B reed" Reade 

Tests Andy, Alan, Craig, Paul, Marcus, Mick, Paul , 
Martyn, Kenny & John. 

Produzent Martyn "Chicken Suprise" Brown 

Mat & Stefan fUr mathematisches Brainstorming 
Dan fUr seine Untersttitzung bei der Umsetzung der Pins in 3D Studiodateien 
(Aile 400 etwa!) 
Mick & Paul fUr ihre grUndliche Fehlersuche & ihre Begeisterung 
Marcus dafUr, daB er immer wieder sagte "das ist cool, laB mich spielen" 
Pieter dafUr, daB er es aus dem Sack holte und seine phantastische Arbeit 
"S uperbowl 2000" (Doncas ter Rd, Wakefield) fUr die gewahrte Hilfe, Informationen 
und Duff Lane 7 
"Leeds Bowl" (Merrion Centre, Leeds) fUr Hilfe und Beratung 
Kei nerlei Dank an Adam Polanski - dem das alles nichts ausmachte. 

HAFTUNGSAUSSCHLUS5 
KINGPIN wird kontinu ierlich verbessert. Das Spiel wird den vorliegenden weitgehend 
entsprechen, kan n jedoch Anderungen unterworfen werden - lesen Sie dahe r die 
Dokumentationen, die Ihrer Spie l version beigefUgt sind, bitte genau durch, so sie 
vorhanden. 

Deutsch 
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KINGPIN 
Que diriez-vous de parti ciper it un champ ionnat de bowling profess ionnel sans sortir de 
chez vous ? 

Im agi nez-vous, affronle it un max imum de 5 joueurs (pouvanl tous etre controles par 
I'ordinateur) dans Ie cadre d'un tournoi de bowling exaltant... Le regne de 
I' imagination est te rmine. voic i KI NGPI N - apportant avec lui toutes les joies el les 
rebondi ssements du bowling de grande qualite ! 

Des graphismes superbes, des sons fx incroyables et une animation d ' un reali sme 
epoustouflant mettant en scene des quilles modelisees sur ordinateur - K1NGPI N est 
tout bonnement imbattabl e ! 

Le bowling - Aper~u du jeu. 
Le but du jeu est s imple comme bonjour. .. vous avez deux essa is pour tenter de 
renverser autant de quilles que poss ible en lan<;:ant votre bou le sur la piste de bowling. 
Ces deux tirs sont appeles un "Frame" et une partie en com porte dix. Le gagnant est Ie 
joueur qui reuss it it renverser Ie plus grand nombre de qui lies en 10 frames. 

Si vous renversez toutes les quilles au premier tir, vous avez reuss i un STRIKE, ce qui 
vous donne un bonus , que nous expliquerons en detail ci-apres . Si va us avez reussi un 
Strike, vous n' avez pas de deuxieme boule e l ce frame es t dune termine pour vuus. 

Si vous renversez toutes les quilles au second tir, vous avez reuss i ce qu ' on appe ll e 
un SPARE, ce qui vous donne egalement un bonus. vous marquez I point pour 
chaque quille renversee. Si vous reussissez un STRIKE, vous marquez 10 points 
pour LOutes les qui lies renversees plu s Ie to tal de qui lies vous renverserez sur les 
DEUX tirs suivants . 

Si vous reussissez un SPARE, vous marquez 10 points (pour les 10 quilles) plus Ie total 
de qui lies renversees au prochain tir. En fai sant sui vre un Spare d ' un Strike, vous 
marquez un maximum de 20 points; de meme, vous obtiendrez un max.imum de 30 
points pour un Strike si vous Ie faites sui vre de deux aLltres Strike! 

Ne vous inquietez pas si vous avez du mal it sui vre, car comme sur une vraie pi ste de 
bowling, King Pin totali se automatiq uement les scores pour vous permettre de 
concentrer vos efforts sur la technique. 

La partie continue j usqu ' it ce que tous les joueurs aient tire 10 frames e t Ie gagnant est 
celui qui remporte Ie plus de points. 
Le score maximum possible est de 300 (que des Strikes!); plus de 200 et votfe score 
est excellent. 

De toute fa<;:on , I' important au bowling c'est de participer et de s' amuser - alors 
appelez quelques copains, faites sauter du pop corn , empoignez votre canette preferee 
et j etez-vous serieusement dans la competition ! 

Chargement de KING PIN ... 

AMIGA (ASOO, ASOO+, A600, A1200, A2000, A4000) 
Introduisez la di squette et mettez I' o rdinateur sous tension. Le programme 
detectera automatiquement Ie j eu de puces present dans votre ordinateur. 
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POLir les utili sateurs AGA, cec i signi fi e que Ie j eu fon ctionnera plus vite , avec des 
graphi smes ameli ores et une meilleur son fx. Veill ez it proteger votre di squette 
programme en ecriture - pour de plus amples detail s concernant la creation d ' une 
disq uette DATA, consultez la secti on 3, " Preparat ion d ' une di sq uetle DATA". 

l.a.i Installation sur disque dur. .. 
Pour installer King Pin sur Ie di sq ue dur. vous devez di sposer d 'au moin s I Mo de 
memoire vive sur puce ou de memoire vive rapide. 
Pou r install e r Ie j eu sur Ie di sque dur, ini tia li sez Ie jeu et maintenez enfonce Ie bouton 
gauche de la souri s pour obten ir les in structions. 

I.b Amiga CD32 & AGA equipes de leeteurs de CD ROM d'autres 
marques 
Pour charger Ie jeu et jouer, introdu isez Ie CD, fermez Ie couverc le et re- initia li sez 
I' ordin ateur. King Pin sera charge automatiq uement et vous pourrez co mmencer it 
j oue r. La version CD32 offre les memes ame li orati ons que la version AGA, plus une 
se lection d ' atmospheres sonores fa ntast iq ues. Pour les utili sateurs de lecteurs de CD 
ROM d 'autres marq ues, sui vez les in struction s concernant I' initia li sation des jeux 
CD32 . 

l.b.i. Note a I'intention des utilisateurs CD32 munis de systemes d'extension 
Les in structions concernant les CD ROM et ex tensions tierces. te l que Ie SX- l etc sc 
trouvent sur la vers ion CD32 du jell. Ve illez it les parcourir. 

I.e IBM PC & Compatibles (Installation & ehargement) 
Installez d'abordle j eu sur Ie di sque dur en tapant la cOlllmande sui vante it partir du 
message de DOS; A :I NSTALL (A: representant Ie lec leur de d isquetle it partir duquel 
vous in stallez Ie j eu) 

Le reste de I' install ation es t automat ique. mai s vous pourrez choi sir I' unite sur laque ll e 
in stalle r Ie programille . Vous devrez di sposer d ' environ I megaoctet d ' espace 
d isponible sur Ie d isque dur. Pou r ohtenir les in form ati ons les pl us recentes concernant 
King Pin PC, consultez Ie fichi e r REA DME. DOC se trouvant sur Ie programme 
d ' insta ll ation . 

Pour j ouer, placez-vous dans Ie reperto ire con tenant Ie j eu it I' aide de la commande CD 
et tapez KI NGPIN pui s appuyez sur Retour. Note: les utili sateurs de PC n' ont pas 
besoin de prepare r une di squette DATA car toutes les informati ons sont contenues dan s 
Ie repertoire de jeu. 

I.d Chargement de KING PIN." CD ROM sur PC 
Pour jouer KING PI N, placez-vous dans I' unite de C D-ROM contenant Ie CD (en 
gene ral , D: ) e t entrez; KINGPI N & pui s appuyez sur retour. Le j eu sera alors lance et 
vous pourrez commencer it joue r. Vous pouvez mod ifi er Ie chem in d ' acces et 
I' emp lacement Oll seront stockees les donnees de jeu, Ie repertoire par defaut etant 
C:\ KINGPIN\. 

Saisie du code d'acces 
Avant de jouer it KI NG PIN, vous devrez entrer un code d ' acces se trouvan t dans Ie 
fasc icule place dans la boite. Vous aurez droit it tro is tentati ves de sai s ie du code, pui s 
en cas d ' echec, Ie j eu se re-initiali sera et vous devrez essayer it nouveau. 

Frtlnt;tlis 
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S.a 

Notes s'appliquant aux versions CD ROM 
En ra ison de la nature des j eux CD ROM, ces versions ne conti ennent pas de protection 
ni de code d 'acces . Elles requierent toutefoi s I' utili sation du C D ' 

Preparation d'un disque DATA (utilisateurs de disquettes Amiga seulement) 

Vaus devez di sposer d ' une disquette vierge destinee a la base de donnees du jeu et a la 
sauvegarde des jeux. KING PIN pourra mettre a jour les scores et affi cher vos 
moyennes SEULEMENT si vous les avez sauvegardes prea lab lement sur la disquette 
DATA pui s les rechargez par la suite (Cf. la sect ion concernant Ie CARACTERE DE 
CHARGEMENT). 

Consultez vos manuels pour formater la disq uette et preparez ce lle-c i au moment de 
jouer. II es t auss i recommande de fai re regulierement une copie de secours de cette 
di squette (ou de sauvegarder 2 copies) quand vous sauvegardez les donnees , juste en 
cas d ' egarement ou d'endommagement accidente l de la di squette. 

Vous n' avez pas besoin de donner un nom specia l a cette di squette. La languette de 
protection en ecri ture ne doit pas etre engagee. 

NE TENTEZ PAS DE SAUVEGARDER DES DONNEES SUR LA DI SQUETTE 
D'ORIGINE. VEILLEZ A CE QU ' ELLE SOIT EN PERMANENCE PROTEGEE EN 
ECRlTURE ' 

Note 11 I'intention des utilisateurs de disque dur; 
Les informations sur Ie jeu, les donnees , les jeux sauvegardes et les scores sont 
automatiquement sauvegardes sur Ie disque dur. 

Menu principal - Selection d'une partie 

QUICKSTART SERIES 
Cette opt ion vous permet d ' acceder rapidement au jeu, sans avoir besoin de charger 
des joueurs crees :1 I' avance. Cette partie se jOlle en une fo is (voir ci-dessolls "Singlcs 
Series") et les scores ne sont pas enregistres. 

S.b START GAME (DEBUT DU JEU) 

1 SINGLES SERIES (UN JOUEUR) 
C'est une partie de bowling standard , chaque joueur jouant pour son propre compte e t 
Ie match etant rem porte sur un nombre de parties determine a I' avance. Chaque partie 
com porte 10 frames. Vous pouvez entrer Ie nombre de parties auxqllelles vous 
souhaitez participer ( I, 3 Oll 5). Une foi s votre selection faite, VOllS passez au menu de 
selection de jouellr. 

VOllS pOllvez egalement choisir de donner lin handicap au joueur, si vous Ie souhaitez. 
(Cf. la sec tion 6). 

VOllS pouvez aussi decider de jouer MATCHPLAY, c 'est-it-d ire que Ie gagnant doit 
remporter un nombre determine de parties pour gagner Ie match, au lieu de gagner 
seulement sur la base du score max imllm. Si VOllS jouez match play sur 3 parties et 
qu ' un jouellr remporte les deux premieres, Ie match est termine - alars que si vous 
ne jouez pas matchplay, la partie ne se termine qu 'au dernier tir, en tota li sant 
les scores . 



Ne vous inquietez pas si vous etes seul it jouer, car vous n'avez que I' e mbarras du 
choi x ' Vous pou vez jouer contre un ou plus ieurs des joueurs predefini s (Illeme contre 
5 joueurs en me me temps, si cela vous con vient) , et leur choi sir des ni veaux de 
competence parmi les 9 ni veaux inclus. 

2 PAIRS SERIES (PAl RES) 
C'est une variante de la partie, vous perrnettant de faire equipe avec un copain, contre 
une autre paire de joueurs (ou deux paires si vous Ie souhaitez) , en essayant de les 
battre sur Ie total de vos deux scores. 

VOLIS pouvez choisir Ie nombre de parties a disputer, les handicaps et s i ou i ou non 
vous jouez MATCHPLA Y. 

3 TRIO SERIES (TRIO) 
C'est une variante de la partie mettant en jeu deux equipes de tro is qui s 'affrontent sur 
un nombre determine de parties. En option , handicap e t MATCHPLA Y. 

S.c SPARES CHALLENGE (Un seul joueur) 
C'est un mode chall enge de type arcade, dans leque l les joueurs tentent d' obtenir les 
plus hauts scores en renversant des "splits" d ' une difficulte croissante. Les joueurs ont 
3 essais pour faire un spli t, e t en cas de succes il s passent au sui vant , en marquant Ie 
plus de points si les qui lies sont renversees au premier coup, moins de points au 
deuxieme coup et pas de points du tout au tro is ieme coup. 

La partie se termine quand un joueur ne reuss it pas un split. 

Cette partie s'avere tres utile pour vous entrainer et exercer votre doigte , tant pour 
abattre les quilles que pour tirer en faisant dev ier la bou le - I'amusement est garanti. 
Les scores les meilleurs peuvent etre sauvegardes sur la di sque tte de donnees, si vou s 
Ie souhaitez . Les meilleurs tirs seront recompenses par des app laudi ssements et la 
repetition de I' act ion' 

S.d CREATE PLAYER (CREATION D'UN JOUEUR) 
Options; 
I Creation du joueur 

Autres options; 
Entrer Ie nom 

II Selectionner Homme/Femme 
iii Selectionner la main gauche/droite 
iv Selectionner Ie poids par defaut de la boule (c f. Sect.7) 
v Selectionner la cou leur de la chemi se du joueur 
VI Quitter et revenir au menu 
vii Sau vegarder les deta il s du joueur 

S.e AFFICHER LES SCORES & LES MOYENNES DES JOUEURS 
VOUS permet d 'afficher les scores des joueurs. Chargez un joueur parmi ceux qui ont 
ete sau vegardes prealablement... Les informations sui vantes sont disponibles ... 

Nom 
Parties jouees Parties gagnees 
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Parties ex <equo 
Matches joues 
Matches perdus 
Meilleur score 

Parties perdues 
Matches gagnes 

Moins bon score 

Score moyen # Stri kes 
# Spares # Splits reussis 
Mei lleur nombre de Strikes en I partie 
Meilleur nombre de Strikes consecutifs en 1 partie 
Place au classement selon Ie score moyen. 

Les informations sur les parties/matches gagnes/perdus/ex <equo ne sont mises 11 jour 
que s' il y a au moins deux joue Lirs dans la partie. 

S.f PRACTICE (ENTRAINEMENT) 
VOUS permet de vous entrainer au bow ling en utili sant divers styies/boli les. VOLIS ne 
pouvez cependant pas VO LI S entrainer specifiquement sur des splits (c f. la section S.c) . 
Les scores ne sont pas sauvegardes . 

S.g COMPUTER DEMO MODE (DEMONSTRATION) 
Regardez I' ordinateur faire une demonstration de ce qu ' il faut faire - ou peut-etre ne 
pas faire' 

Handicaps 
Comme dans Line vra ie partie, VO LI S pouvez attribuer un hand icap aLi x joueurs pour 
ega li ser les chances au cours du match . 

Si, apres avoil' veri fie les scores, vous souhaitez egali ser vos chances en face d ' un 
joueur semi-pro fess ionnel , VO LI S pOLlvez donner un handicap it son (ou a votre) score 
sous la forme d'un score it ded uire dLi tota l fina l. 

Poids & vitesse des boules - les repercussions sur Ie jeu 
Vous pouvez choisir parmi les boules sLlivantes ... 

PO IDS COULEUR 
8 Ib Orange 

IO lb Verte 

12 1b Ble Lie 

14 Ib Vio lette 

16 1b Grise 

REMARQUES 
facilement deviee 
vitesse maximum elevee 
courbe max 
dev iation .moyenne 
vitesse supe rieure 
courbe importante 
deviation moyenne-faible 
vitesse moyenne 
cOLirbe supe rieure 
dev iation fa ible 
vitesse moyenne 
courbe moyenne-faible 
dev iation tres faib le 
vitesse moyenne 
cOLirbe fa ible 

9 
G 



8 

a.a 

Commandes 

Commandes Amiga 
Utili sez un manche fixe sur Ie port 2 (port normal du manche) . La souris n' est pas 
necessaire pour jouer it King Pin. 

Aligner votre tir. .. 
Deplacez Ie manche vers la gauche et la droite pour fa ire bouger Ie jo ue ur sur la 
piste, e n notant I' e ndroit OLI la boule est tenue dans la ma in - Ie joueur tire e n v isant 
Ie pointe ur qui apparait plus tard (me nti onne plus loin). 

Pour controler la force de votre tir ... 
La barre de pu issance pe ut e tre augme ntee et diminuee e n utili sant Ie manc he . 
Plus vous a ug mentez la pui ssance du tir, plus dangereuse sera une eventue lle erre ur. 
Soyez vig il ant! 

Pour modifier Ie poids de la boule dont vous vous servez ... 
Deplacez Ie manche vers Ie bas pour se lec tio nner une faib le puissance e t mainte nez- Ie 
dans cette pos ition ; la boule passera a lors en revue tous les po ids d isponibles . Une fo is 
Ie poids se lec ti onne, chois issez de no uveau la puissance requi se. 

Pour confimer la selection des parametres c i-dessus et ind ique r que vous etes pret 11 
jouer, appuyez sur Ie bouton du manche. Q uand vous I'avez fa it, une peti te fl eche se 
deplacera en sur la pi ste devant Ie joueur, indiquant ainsi la d irection dans laque lle 
vous souhaitez tirer. .. A ce stade, vous pou vez so it reajuster votre pui ssance ou 
position , soit tirer. 

Pour tirer, appuyez il nouveau sur Ie bouton .. Votre joue ur se meltra a lors e n 
mouveme nl. 

Pendant que la boule est sur la pi ste, vous avez la poss ibili te d ' ajoute r un " after-touch" 
(touche correc tri ce) pour a ug me nter la courbe de la trajecto ire de la boule ... Vei ll ez 11 
ne pas en ajoute r trop, sinon vous dev rez essuyer les blag ues inev itabl es de vos 
partenaires pour " boule dans Ie couloir" II " Auc une indicati on ne vous sera donnees 
sur la quantite de courbure que vo us aj outez - vous devez donc la "sentir" vous-meme. 
Pour y arri ver, vous devez vous en traine r et observer so ig ne usement les co nditions 
presentes sur la pi ste. Cela s'appre nd I 

Apres avo ir ajoute de la courbure et une foi s la bou le lancee, il ne vous res te qu ' it 
observe r et espe rer que vous toucherez Ie gros lot en abattant les 10 quilles e t 
I'euphori e d ' un strike q ui vous fera rem porte r Ie match ' 

Commandes supplementaires 
Barre d 'espacement Afficher la carte de scores 
ESC Quilter la parti e (avec confirmation) 

F I-F5 
P 

Selectionner la categorie de boule (8 1b -16 Ib) 
Pause pendant la partie 
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B.b Commandes CD32 
Identiques aux commandes ci-dessus, avec les effets sui vants pour Ie pave; 

UTILISER UNE BOULE 
PLUS LEGI~:RE 

UTILISER UNE BOULE 
PLUS LOURDE • 

ROUGE 

DIMINUER LA 
PUISSANCE 

DEPLACER LE .JOUEUR 
VERS LA DROITE 

TIRER/ 
CONFIRMATION 

B.c Commandes PC 
La version PC peut etre commandee it I'aide d ' un manche, qu i fonctionne alors 
exactement comme dan s la ve rsion Amiga. On peut egalement jouer en utili sant les 
touches f1 echees du clavier et ENTREE, ce qui s imule les mouvements du manche, Ie 
bouton ENTREE remplas:ant alars Ie bouton Feu. 

Tout manche insta ll e sur un PC doit etre configure correctement. 
Les memes touches supplementaires que dans la version Amiga peuvent etre utilisees 
sur Ie Pc. Les correct ions et additions it la version King Pi n pour PC seront 
incorporees dans la documentation sur Ie d isque dur d ' in stallation ou sur Ie CD. 

Affichages 
Vous rencontrerez dans King Pin differents types d'affichages au cours d'une partie ... 

ECRAN DU JEU PRINCIPAL 
Cet ecran affiche un point de vue centre au-dessus et derriere Ie joueur actuel , avec une 
image des quilles restant debout. Vous pouvez y evaluer votre cible et vous mettre en 
position . Sur Ie cote droit de I'ecran, VO ll S avez I' affichages des scores ac tuels , du 
poids de la boule, du joueur en train de tirer et de la pui ssance it appliquer au tir. 

ZOOM 
Dans cet ecran , vous observez la boule en train de rouler en direction des qui lies: vous 
avez lit toute I'action en direct! Comme dans une vra ie partie, une petite croix rouge 
indique un Strike! Notez que les qui lies vacillent et titubent ree ll ement, sans pourtant 
tomber - c'es t ce qui rend Ie jeu d 'autant plus interessant et excitant. C'est pour vous 
dire que cette partie est tout it fait rea li ste! 

CARTE DE SCORES 
King Pin utili se pour toutes les parties un systeme authentique de notation de scores ... 

Tous les tirs sont notes, les Splits difficiles sont marques en ROUGE, les Strikes sont 
indiques par un X ROUGE et les Splits par un symbole barre oblique ( / ). Le tota l des 
scores est egalement affiche, y compris les handicaps. Notez que les scores 
n'apparai ssent pas pour les Strikes et Spares tant qu ' il s n' ont pas ete calcules, etant 
donne qu'un Strike remporte 10 points + Ie total des deux tirs sllivants. 

ECRAN D'AIDE POUR VISER 
Cet ecran affiche les qllilles restant debout et sllggere I' endro it que VO Ll S 

devriez viser par une petite f1 eche. 
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INDICATEUR STRIKE/SPARE 
Dans I' eventualite d ' un strike, celui-ci sera indique, accompagne de la menti on 
appropriee ("Double", "Turkey" etc). En cas de Spare, celui-ci est egalement indique, 
accompagne de l'eventuel SUrIlom que lui reservent les clubs de bowling 
profess ion nels. 

Notes interessantes 
Pour rea li ser KING PIN, nous avons fait porter tous nos efforts sur la simulation 
d ' une vraie partie et nous sommes sGrs que vous en conviendrez avec nous : ce n ' est 
pas mal reussi! 

King Pin prend en compte un grand nombre de parametres in visibles pour Ie joue ur, 
comme la maniere dont des pi stes reagissent parfois differemment (ce a quoi vous 
devrez essayer de vous adapter) et I' usure de la cire sur la piste au cours d' une pa rti e, 
donnant ainsi des resultats legerement differents ! 

Les qui lles ont ete elles-memes tracees par lancer de rayons et rendues sur un PC 
Pentium , dans presque 400 positions, de maniere a pouvoir afficher precisement la 
meme action que cel1e qu 'on trouve sur les vraies pistes. Les quilles ont ete mode lees 
par Barry sur Imagi ne, sur son Amiga A4000, puis converties en fichiers 3 D Stud io 
pour Ie rendu. 

Le son est Ie vrai son fx numeri se it partir d' une piste de bowli ng . 
Et vo il a! Nous ne sommes pas embarrasses non plus de ces an'oces chaussures 
a rayure ! 

King Pin - Credits 
Codage Amiga 
Graphi smes 
Son & Musique 
Voi x 
Test du jeu 

Producteur 

Nos remerciements vont a: 

Pieter " Ph ileas" Opdam 
Barry "Curl s" Armstrong 
Alli ster "Flu ff Bundl e" Brimble 
Lynette " Breed" Reade 
Andy, Alan, Craig, Paul , Marcus, Mick, Paul , 
Martyn, Kenny & John. 
Martyn "Chi cken Supri se" Brown 

Mat & Stefan pour leurs idees en maths 
Dan pour son aide sur les quilles rendues en 3D Studio (environ 400!) 
Mick & Paul pour leur efficacite dans la recherche d ' erreurs et leur enthousiasme 
Marcus parce qu ' il n' a pas cesse de dire "c'est cool , laissez-moi jouer a ~a" 
Pieter parce qu ' il en a herite et qu ' il a fait un travail superbe 
"Superbowl 2000" (Doncaster Rd, Wakefield) pour leur aide, leur info et la piste 7 
deglinguee 
"Leeds Bowl" (MelTion Centre, Leeds) pour leur aide et leurs conse il s 
Pas de remerciements du tout a Adam Polanski - qui a fai lli ne pas prendre ceci au 
serieux. 

RESPONSABI LITES 
King Pin est sujet aux regles de I' art du developpement. Dans la mesure du poss ible, la 
partie sera con forme aux instructions telles qu 'elles sont redigees. Le produit est 
toutefois suceptible d'etre sujet a de legeres revisions et modificat ions - dans un te l cas, 
veuillez consulter les documents (Ie cas echeant) qui poulTont accompagner votre 
version du jeu. 
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KINGPIN 
Ti pi acerebbe ospitare un campionato di bowling restando comodamente a cas a tua? 

Prova ad immaginarti a confronto facc ia a facc ia con altri c inque g iocatori (tu tt i 
cOlllro liabili dal computer) in un entus iasmante torn eo di bowling a 10 birilli ... 

Non serve pill fa ntasticare, e arri vato KINGPI N - una riproduzione perfetta 
de ll' ecc itante atmos fera de lle mig liori pi ste da bowling! 

KI NGPIN e semplicemente imbattibile grazie alia grafica ecceziona le, g li incredibili 
e ffe tti sonori e Ie animazio ni tremendamente rea li sti che de i birilli' 

10 Bowling - Introduzione. 
Lo scopo del gioco e semplice ... Hai due poss ibilita di lanc io de ll a boccia lungo la 
pi sta per riuscire ad abbattere pill birilli poss ibili . Questi due lanc i consecuti vi sono 
detti "Frame" ed una partita consiste di dieci Frame. Vince chi ri esce ad abbattere il 
maggior numero di birill i ne l corso de i 10 frame. 

Se ri esci ad abbattere tutti i birilli con il primo colpo ottieni uno "STRIKE" e ti 
agg iudichi un bonus punti, come spiegato brevemente in segui to . 

Se ottieni uno Strike pereli il eliritto al secondo colpo de l Frame e il Frame termina. 

Se ri esci a buttar g ill tutti i birilli con il secondo col po ottieni uno "SPARE" eel 
guadagni anche un bonus punti . 

Pe r ogni birillo abbattu tu ti aggiudichi I punto . Se ottieni uno STRIKE vinc i 10 punti 
pe r tutti i birilli abbattuti pill il tota le de i birilli buttati gill ne i successivi DUE lanc i. 

Se oltieni uno SPARE vinci 10 punti (per tutti i 10 birilli ) pill il totale de i birilli 
abbattuti ne l lanc io successivo. Pe r ogni Spare puoi totalizzare fi no ad un mass imo di 
20 punti se 10 fa i seguire da uno Strike, per ogni Strike puo i otten ere fino a 30 punti se 
ri esci a fame due a ltri di seguito! 

Non preoccuparti se tutto cia ti suona un po' confuso ma, come ne lle vere sa le el a 
bow ling, anche in King Pin al punteggio c i pensa il compute r. A te non resta che 
concentrarti sulla tecni ca. II g ioco procede fino a l completamento di tutti e diec i i 
frame di ciascun g iocatore , e vince chi ha tota li zzato pi ll punti . 

II punteggio mass imo e 300 punti (tutti Stri ke!) ma superare i 200 e g ia un eccellente 
ri sultato . 

Ad ogni modo, ne l Bowling a 10 birilli la cosa pill importante e partecipare e di vertirs i, 
quindi raduna un pa io d i amic i, fai scorta di popcorn, preparati il tuo drink preferito e 
tuffati in una di vertente competi zione! 

1 Caricamento di KING PIN ... 

1.a AMIGA (ASOO, ASOO+, A600, Al200, A2000, A4000) 
Inseri sc i iI di sco e accendi la macchina. II programma ineli vidua autonomamente eel 
utili zza I' apposito chip-set che si trova a ll ' interno dell a macchina. 

Italiano 
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Per gl i utenti AGA significa che il g ioco gira con Illagg iore ve locita, grafica pill 
dettagli ata e Illig liori e ffe tti sonori. 
Ass icurati se illpre che il di sco non s ia sovrascrivibile - pe r Illagg io ri info rmazioni sull a 
c reazione di un disco DATI , ved i la sezione 3 " Preparazione d i un di sco DATI" . 

l.a.i Installazione nel Disco rigido .. . 
Per insta llare King Pin sui Di sco rig ido e necessario avere a lmeno I Mega di Ch ip 
RAM e un a ltro Mega eli Chip 0 Fast RAM. 

Per I' insta ll azione de l g ioco ne l Di sco rig ido, lancia il g ioco, ti eni premuto il taslo de l 
mouse e atteneli Ie istruz ioni. 

I.b Amiga CD32 e AGA equipaggiati con unita CD-ROM di terze parti 
Per caricare il g ioco, inseri sc i il di sco, chiudi il coperchio e resetta la macchina. King 
Pin si carica eel avv ia in autoillat ico. La vers ione CD32 offre i Illi g lioramenti della 
ve rsione AGA oltre ael una se lezione di fantastiche alillos fere sono re. G li utenti che 
usano unita C D-ROM di terze parti elevono seguire Ie istruz ioni re lati ve al ca ri camento 
dei CD in versione CD32. 

l.b.i Nota per gli utenti CD32 con sistemi di espansione 
Puoi trovare Ie istruz ioni re lative a ile un ita C D ROM eel aile espansioni eli le rze parti 
come la SX-I sull a vc rs ione CD32 de l g ioco. Non dimenticare eli leggerle. 

I.e PC IBM e Compatibili (lnstallazione e earieamento) 
Per prima cosa devi inslallare il g ioco sui Di sco rigielo usando i seguenti cOlllandi al 
prompt del DOS: 

A: 1NSTALL (Dove A: e I' unita fl oppy da cui s i effellua I' in stallaz ione) 

II resto de ll ' installaz ione avv iene aUlomaticalllente,e tuttavia poss ibile scegliere dove 
install are il programilla. Occorre c irca un I Megabyte di spazio sui Di sco ri g ido. Per 
informazioni pill recenli su King Pin PC, leggi README.DOC chc si trova nc l 
progralllilla eli insta ll azione. 

Per giocare, passa a li a elirectory contenente il g ioco, dig ila KINGPIN e pre illi INV IO. 

Nota: G li utenti di PC non devono preparare un di sco DATI in quanlo tutte Ie 
in fo rmazioni vengono archivi ate ne lla directory del g ioco. 

I.d Carieamento di KING PIN ... Unita CD ROM del PC 
Per giocare a KING PIN, passa a li a direc tory dell ' unitil C D-ROM contenente il disco 
(general mente 0:) elig ila KI NGP IN e premi INV[O. II g ioco g irer~l automaticamente. 
Puoi caillbiare il percorso in cui vengono archiviati i dali de l gioco, in quanta il elefault 
si trova in C:\ KINGPI N\. 

Immissione del cod ice di protezione 
Prima di g iocare a KING PIN. devi immettere il cod ice di prolez io ne che trove rai 
ne l manuale tto contenuto ne ll a scato la de l g ioco. Hai a di sposizione tre tental ivi per 
inserire il cod ice corretto prima che il g ioco si ripri stini e tu sia cos tre tto a riprovare 
da capo. 

Italiano 
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Note per versioni CD ROM 
A causa della natura de i giochi su CD ROM , queste versioni non contengono 
protezioni ne routine di irnrni ssione cod ice. Tunavia il gico non gira serlZa il c or 

Preparazione di un disco DATI (5010 per utenti di Dischi Amiga) 
Occorre un el isc hetlo vuOlO per copiare il elatabase eli in forrnazioni sugli incontri e Ie 
partite salvale. KING PIN puo aggiornare Ie lue statistiche e visuali zzare tutle Ie rnedie 
conseguite SOLTANTO se Ie salvi sui el isco DATI e Ie rica ri chi in seguito. (Veeli 
sezione CAR ICAMENTO GIOCATORE). 

Per Ie istru zioni sull a fo rrnattazione el i un di scu, consulta i luoi man uali e ass icurati eli 
avere un elisco a pOl·tata el i mana qu anelo sei pronto per giocare. Nel salvare i dat i, ti 
consigliamo eli fa re un rego lare backup del disco (0 di farne diretlamente elue copi e). 
Questo per averne sempre una cop ia valiela nel caso dovess i perderl o 0 elanneggiarlo. 
II eli sco non necessita eli un nome spec iale e deve essere lasc iato con la linguetla eli 
protezione nell a posi zione OFF. 

NON TENTARE MAl 01 SALVARE 1 DATI SUL DISCO ORIGI NA LE, 
CONSERVALO SEMPRE PROTETTor 

Nota per gli utenti con Disco rigido; 
Le in fonnazioni relati ve al gioco, i dati , Ie partite salvale e Ie stat ist iche vengono 
salvate automali camenle sui di sco ri gielo. 

Menu principale - Seleziona gioco 

SERlE AVVIO RAPIDO 
Offre la possibilita el i enlrare elireltamente nel gioco serlZa elover caricare i giocatori 
pre-generati. Si tralta eli una seri e di part ite ineli viduali (veel i qui sotto) e nessun a 
slali stica viene sal vata. 

S.b AVVIA GIOCO 

1 SERlE INDIVIDUALI 
Una norilla le partita d i bowling nell a quale ciascun giocatore gareggia inel ivielua lillente 
e il pu nteggio elel gioeo viene calcolalo in base ael un numero preeleterrninato eli partite. 
Ogni partita si svo lge sull a distanza el i 10 frame. Puoi illlillettere il nUlllero di partite 
ehe des ieleri giocare ( I, 3 0 5), e passare al rnenu eli selezione elel giocatore. 

Puo i sceg liere el i svantaggiare gli avversari. (Veel i sezione 6). 

Puoi anche scegliere eli giocare in Illodalita MATCHPLAY elove si vince almeg li o eli 
un certo nUlllero prestabil ito di part ite, pi utlosto che in base al punteggio cUlllul ato 
nell 'arco eli llitle Ie part ite. 

Ese sei da solo non c'e bi sogno el i preoccupars i! Puoi sempre sfielare LillO dei giocatori 
cOlllanelati elal computer (fino a cinque, se vuoi) ognuno elci 
quali puo essere impostato su uno elei 9 li velli el i abi lita el isponibili. 

2 SERlE COPPlE 
In questa va ri azione puoi giocare in coppia con un ami co e sfielare un 'a ltra coppia 9 
(0 elue se preferi sc i), cerc<lndo di sconfi ggerli con la sOlllma dei vostri punti. /' 
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Puoi selezionare il numero di partite da giocare, svantaggiare i giocatori e giocare 0 

meno in modalita MATCHPLAY. 

3 SERlE TRIO 
In ques ta variazione due squadre, composte di tre giocatori ciascuna, s i sfidano al 
mcglio di un numero di part ite prestabilito. E possibile sia svantaggiare i giocatOl-i che 
giocare in MATCHPLA Y. 

SoC SFIOA 01 SPARE (Giocatore singolo) 
Una modalita arcade dove i giocatori provano a tota li zzare pill punti poss ibili 
abbattendo 'split ' (sparsa de i biri lli dopo il lancio della prima boccia) scmprc pili 
compless i. I giocatori han no 3 chance per abbattere 10 split. Se ci riescono passano 
a lia partita success iva accumu lando pili punti se buttano gill i birilli al primo lancio, 
menD punti al secondo, e nessun pu nto se Ii abbattono al terzo colpo. 

II g ioco term ina quando un g iocatore manca uno split. 

Questo g ioco e eccellente per perfezionare la tecnica d i colpo ad effetto per abbattere i 
birilli ed e anche molto divertente.I punteggi pill a lti possono essere memorizzati nel 
disco dat i. 

I lanci pill brillanti saranno acclamat i a gran voce e ri visti al replayl 

Sod CREA IL GIOCATORE 

Optioni 
I. Crea il giocatore 

Ulteriori opzioni 
lmmetti nome 

II Selezione masch io/femm ina 
II I Seleziona mana di lancio (S inistraldestra) 
iv Selezione peso di default della bocci a (ved i Sez. 7) 
v Seleziona il colore della maglia del giocatore 
VI Vai a menu 
vii Salva dettagli g iocatore 

Soe VISUALIZZA STATISTICHE E MEOIE GIOCATORE 
Consente d i visualizzare Ie stat istiche relative ad un g iocatore. Carica un g iocato re 
tra quelli sa lvati in precedenza ... Ti permette di dare uno sguardo aile informazioni 
seguenti ... 

Nome 
Partite g iocate 
Partite pareggiate 
Incontri giocati 
Incontri persi 

Pun teggio pili alto 
Punteggio med io 
# Spare 

Partite vinte 
Pani te perse 
Incontri vinti 

Punteggio pill basso 
# Strike 
# Spl it completati 

Italiano 
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Massimo numero di Strike in I partita 
Massimo numero di Strike consecutivi in I partita 

Class ifica genera le calcolata in base ai pun tegg i medi. 

Le informazio ni re lati ve a lncontri /Partite vinti/persi/pareggiat i vengono aggiornate 
solo in segu ito a sfide a pill g iocatori , c ioe il gioco ad un g iocatore non aggiorna i dati. 

S.f ALLENAMENTO 
Ti permette di allenarti con divers i stili /bocce. Non ti consente di fare allenamento 
specifico di split (vedi Sezione S.c) . Statistiche 0 punteggi non sono conservati in 
memoria. 

S.g MODALITA DEMO 

B.a 

Guarda con attenzione la dimostraz ione : come si dovrebbe, 0 forse come non si 
dovrebbe fare ' 

Handicap 
Come ne l gioco vero, e possibile aggi ungere un handicap a i g iocatori per rende re la 
competi z ione ancora pill accesa. 

Se, dopo aver controll ato Ie stati stiche, desideri equilibrare Ie chance di vittoria tra due 
giocatori di di verso li vello puoi svantaggiare il pill bravo (anche te stesso, se sei tu il 
migliore) affibiandogli un certo numero di punti che gl i verranno sottratti dal punteggio 
fin ale . 

Velocita e peso della boccia - Le loro implicazioni 
Puoi se lezionare tra Ie seguenti bocce ... 

PESO COLORE CARATTERISTICHE 
8 Ib Aranc io Facilmente deflessa 

Velocita e levata 
Curva Max 

10 Ib Verde De fl ess ione medi a 
Velocitil sopra la media 
Curva e levata 

121b Blu Defless ione medio-bassa 
Velocita ne ll a med ia 
Curva sopra la media 

14 Ib Viol a Defless ione bassa 
Velocita ne lla medi a 
C urva med io-bassa 

16 1b Grigia Defless ione molto bassa 
Velocita ne lla media 
Curva bassa 

Comandi 

Comandi Amiga 
Usa il joystick collegato alia porta 2 (I ' usua le porta del joystick). Per il coma 
ndo di King Pin non serve il mouse. 



n 
r. 

Allineamento del col po . .. 
Muov i il j oysti ck a dew 'a e sini stra per spostare il g iocatore da un lato all ' altro de ll a 
pi sta , facendo attenzione a dove la bocc ia e tenuta ne lla mana - il giocatore mira ne lla 
direzione de l puntatore che appare in seguito (spi egato tra breve) . 

Per controllare la potenza del col po ... 
La barra de lla potenza di tiro puo essere spostata su e g ill con il j oysti ck. Pill fo rza da i 
al colpo e p ill pericoloso puo ri sultare un e rrore. Fai attenzione ! 

Per cambiare il peso della palla che stai usando ... 
Sposta il j oyst ick verso il basso per selezionare bassa potenza e tienil0 abbassato, 
appaiono quindi a c ic io i vari pes i di sponibili. Una volta scelto il peso, ri se lezion a la 
potenza di liro . 

Per se lezionare quanta sopra, il che signi fica che se i pronto al lanc io, preilli il pul sante 
de l j oys tick. A questa punto di fro nte a l g iocatore appare un a freccetta che si muove da 
un lato a ll ' a ltro de ll a pi sta indi cando la direzione d i ti ro . Se vuo i sei an cora in tempo 
per riaggiu stare la potenza di ti ro 0 la pos iz ione de l giocatore oppure puoi effettu a re 
direttamente il co lpo. 

Premi di nuovo il pul sante de l j oysti ck per lanc iare la bocci a .. Ecco che il g iocato re 
entrera in az ione. 

Durante il lanc io de ll a bocci a puo i agg iungere e ffe tto pe r incurvarne ulteriormente la 
traiettori a ... Sta i attento a non agg iungere troppo effetto a ltrimenti ri schi la figuracc ia 
di far fini re la pa ll a ne ll a scan alatura late rale I! 

II livello d i incurvatura che agg iungi non e indicato da nessuna parte - se i tu che dev i 
' 'sentire'' quanta ne metti . Ci vuo le allenamento e una attenta cons ideraz ione sui Ie 
condi z ioni de lla pi sta . 

Dopo aver agg iunto I' e ffetto e lanciato la boccia non ti resta che stare a guardare e 
sperare di andare a segno per provare I'eufori a di uno strike vincente l 

Comandi aggiuntivi 
Barra spaz io Visualizza tabellone punteggio 
ESC Esce dal gioco (con confe rma) 
F I-FS Seleziona peso de ll a bocc ia (S ib - 16 Ib) 
P Pausa gioco 

B.b Comandi CD32 
Come sopra, con il Pad che fun ziona ne l seguente modo :\ 

USA BOCCIA 
PIU LEGGERA 

USA BOCCIA 
PIU PE5ANTE 

OIMINUISCE 
POTENZA 

SPOSTA GIOCATORE 
A DESTRA LANCIAI 

CONFERMA 
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S.c Comandi PC 
La versione PC puo essere contro l lata con un joysti ck, che funz iona esattamente come 
ne lla vers ione Amiga . Puo anche essere contro ll ata con i pul sant i cursore e INV IO che 
simu lano i moviment i de l joystick, con il pulsan le INV IO c he funge da pul sante ·' fi re··. 
Configura in questa modo il joystick de l Pc. 
Nel PC puo i usare g li stessi tast i aggi unti vi de lla versione Am iga. 
Even tua li modi fiche 0 aggiu nte a King P in PC saran no inc luse ne ll a documel1laz io ne 
pe r I' insta ll az ione ne l Di sco ri gido 0 ne l CD. 

Schermi 
King Pin o ffre svari ati sche rmi durante il g ioco .. 

SCHERMO PRINCIPALE DEL GIOCO 
Inquadra la pista da sopra Ie spa lle del g iocalOre atlua le. facendot i vedere quant i b irilli 
sono rimasti in p iedi. In q ueslo modo puoi g iudica re la pos iz io ne e la mira de l ti ro. 
Sull a parte destra de lla schermo e visuali zzato i I pu nlegg io allua le, i I peso de ll a bocc ia, 
il no me de l giocatore, e la pote nza di ti ro . 

VISTA RAVVICINATA 
In questa modo, puo i segu ire la bocci a mentre roto la verso i birilli e vedere i birilli 
schizzar vial Come ne ll a rea ll il, 10 Stri ke viene ind icalo con una crocetta rossa l Potra i 
notare che q ua lche vo lta i birilli co lpi ti osc ill ano e traba ll ano ma po i rimangono in 
piedi . Q ueslo rende il gioco piLI entus iasmante e ti dil la mi sura d i quanta rea li sti co sial 

TABELLONE 
King Pin usa un s iste ma di punteggio ide ntico a q ue llo rea le ... 
Tutti i lanc i sono segnali , g li Spli t d iffic ili in ROSSO, g li Stri ke con una X ROSSA e 
g li Spli t con una barra ( / ). NOle rai ehe i punli sia per g li St rike che g li Spare non 
vengono segnati fino a che non e poss ibile ca lcolarii , infatt i per ca lcolare il puntegg io 
della Strike va le 10 punl i piLI i punl i de i due tiri sueeess ivi. 

SCHERMO D'AIUTO 
Vi sua li zza i birilli rilll <lS li e suggerisce dove mirare visua li zzando una freceia in 
pos iz io ne . 

INDICATORE STRIKE/SPARE 
G li Strike che ottieni verrano indieati con la frase adatta ("·Doub le·'. ·'Turkey" · ecc.). 
Anche 10 Spare viene indicalo con il soprannollle usato nei e ireo li professionistic i. 

Note interessanti 
Abbiamo dato il mass illlo per rc ndere KING PIN pi LI s im ile poss ibi le a lia rea lla e 
speriamo lu sia d'accordo con no i nel considerarlo incredib ilmenle vic ino ad essa l 

King Pin li e ne in consideraz ione numeros i fa ttori non vis ib il i al gioeatore, li po la 
ri spos la va ri ab il e de ll a pisla (devi provari a per agg iusta re il liro) e la cera che mana a 
mano si consum a d uranle il gioco dando ri sposte leggerme nte diverse l Per Olle nere 
I' e ffe tto di una vera e propri a sal a da bow ling la grafica vellori a le e la mode ll az ione 
de i birilli sono sta te sv ilu ppale in q uas i 400 pos izioni su PC Pentium . Barry ha 
mode ll alo i birilli usando Imag ine su Ami ga A4000. Li ha poi cOnverlili in file 3D 
Slud io per il rende ring. II sonoro ri produce g li effeui sonori d ig ita li zzati di una sa la da 
bow ling rea le . 

E ni e llle paura l Non dovrai indossa rc quc llc illlbarazzanti scarpelle a righe' 



11 Riconoscimenti 
Cod ificazione Amiga 
Grafica 
Sonoro & Musiche 
Voc i 

Pi eler "Phileas" Opdam 
Barry "Curls" Armstrong 
Alli ster "Flu ff Bundle" Brimble 
Lynette "Breed" Reade 

Tester del gioco Andy, Alan, C raig, Paul, Marcus, Mick, Paul, 
Martyn, Kenny & John. 

Produttore Martyn "Chicken Supri se" Brown 

Un ringraziamento partico lare: 
A Mat e Stefan per la tempesta cerebrale matematica 

Dan per I'ai uto dato nel rendering dei birilli (tulli e 400 !) con 3D Studio 
e ancora graz ie a Mick e Paul per il loro euntusiasmo ed una veri fica cos] accurata 
del gioco. 

Un grazie a Marcus sempli cemente per aver delto : "Questo si che e un gioco, fatemi 
giocare" e a Pieter per averlo ideato e reso un gioco veramente fantastico. 

Un rigraziamento a "S uperbowl 2000 (Doncaste r Rd , Wakefield) per I'aiuto, Ie 
informazioni e la ie ll ata pista 7. 

A " Leeds Bowl" (Men'i on Centre, Leeds) per I'assistenza e la consulenza. 
E neanche il benche minimo rigraziamento va ad Adam Polask i la cui presenza e stata 
del tutto irrilevanle. 

AVVISO 
King Pin e soggetto all' arte della sviluppo. Dove possibile il gioco corri spondera 
a ile istruzioni per esso fornite. Tuttavia, il des ign del prodotto potra essere soggetto 
a leggere revisioni , modi fiche 0 alte razion i, nel qual caso s iele pregati di leggere la 
documentazione (se a llegata) forn ita con la versione. 
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Tower Assault is the latest gun-toting, gobsmacking 
sequel to the fantastic and unbeatable Alien Breed series! 

More levels, more monsters, more blood, guts and other gruesome things which 
are just too scary to mention, In fact, it's your favourite Breed ingredients with a 
tasty spicy sauce dripping deliciously over the top, 

Regarded by the specialist press as the best Breed game to date, no shoot ' em-up 
fanatic should be without Tower Assault. It's a blastl 

Over 270 different routes to game completion 
Dark stages where your torchlight and weapon are your only comforts 
Ten minutes of the most spectacular 3D rendered scenes ever seen on CD32 

"The definitive Alien Breed game." C&VG 

Team I 7 show their prowess once more with a highly original and imaginative 
platform caper involving cats, kittens and captivating gameplay. 

Can you save Kittenkind from extinction? 
Can you rescue every imprisoned feline and then gu ide them to their 
respective ex its? 
Can you do this as much as eight times out of 10? 
Do you suffer from furballs and go by the name of Arthu r? 

If you can answer 'yes ' to at least three of the above, then Puss ies Galore will 
have you purring in delight. 

Six enormous worlds to claw your way through 
Use the kittens ' individual abilities to overcome the many 
puzzles and problems 
A platform puzzler laced with humour, variety and a touch of class 

"Highly impressive." Amiga Action 




