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A L L E  IN  E IN E R  E IN Z IG E N  R E IS E N S A M M L U N G .
W O R L D  S E R IE S  B A S E B A L L

Un écran vidéo géant qui vous permet une action en rapproché. 
Divertissant ce jeu offre les caractéristiques du sport réel, notamment: les 
options de vol, les balles deviées, les jets du lanceur et tout le folklore des 
Etats-Unis.

GroGes Bildschirmbild für Handlungen in Nahaufnahme. Erleben Sie den 
SpielspaG mit den Charakteristika eines echten Baseballspiels 
- Stealmoglichkeiten", Anschneiden des Balles, Abwerfen des Balles 
durch den Werfer und ail die aufregenden Momente des amerikamschen

NATATION SCHWIMMEN
DREISPRING
TAUBENSCHIESSEN

TRIPLE SAUT
TIR AU PIGEON 
HALTEROPHILIE 
CHEVAL D'ARÇONS

GEWICHTHEBEN
PFERSPRUNG
BOGENSCHIESSEN

©Konami

Lieblinssport.

Mesures-vous aux meilleurs dans Match Point, le jeu présente nombre des 
caractéristiques authentiques du tennis et du maniement de  la raquette.

Selon nous, Super Foot est une des meilleures simulation de Match de 
Foot existant à l’heure actuelle. Vous pouvez dépasser vos adversaires en 
dribblant, effectuer des arrêts, des passes de coté et même essayer de 
faire des têtes. Seul Super Foot vous permet un tel contrôle du ballon.

Une excellente simulation de jeu de tennis qui vient conférer une autre
dimension à ce superbe ensemble sport.

Machen Sie mit bei Match Point, dem Spiel mit steuerbaren 
Schlagerbewegungen und vielen anderen authentischen Zügen eines 
Tennisspiels. Dieses aufregende Tennissimulatbnsspie! gibt unseren Hits 
unter den Videosportspeilen eine groGartige neue Dimension.

Wir finden, daG Super Soccer auf dem Markt bislang die beste
Computer-FuGballsimulation ist. Sie kônnen an Gegnern vorbeidribbeln, 
auf Angriff spielen, Querpasse ausführen und sich sogar an Kopfballen 
versuchen. Kein anderes Spiel bietet solche Kontrollmôglichkeiten wie

J O N A H  B A R R 1 N G T O N  S Q U A S H B A R R Y  M c G U I G A N  W O R L D  C H A M P IO N S H IP  B O X IN G

Pour briguer le titre, vous aurez besoin de qualités telles statégie, finesse, 
reflexes instantanés et une résistance1 mentale certaine. Ce jeu présente 
une animation extrêmement réaliste qui comprend un arsenal complet de 
coups de poing, de mouvements de défense et de jeu de jambes.

Für die Titelherausforderung brauchen Sie Strategie, Kondition, 
blitzschnelle Reflexe und Geistesgegenwart. Unsagbar realistische 
Trickeffekte, u.a. ein komplettes Arsenal an Schlagen, Abwehrbewegungen 
und Beinarbeit.
©1985 Gamestar Inc

'Le jeu pour oïdinateur de New Génération est tellement proche du sport
réel qu ’il enseignera aussi aux joueurs de tous niveaux à améliorer leur jeu."

New Génération hat ein Computerspiel mit so verblüffend echten 
Spielmerkmalen entwickelt, daG das Spiel nicht nur ein groGer GenuG ist, 
sondern Spieler aller Leistungsklassen ihre Spieltechnik verbessem kônnen. 
^  1985 New Génération Software

BASKITBALIP O O L  ( A m s t r a d )  S N O O K E R  ( C o m m o d o r e )

Une excellente simulation du jeu de bille américain où vous avez une 
action très souple et le contrôle de la queue Calculez bien vos angles et 
jouez une partie fantastique de bout en bout.

Eine fantastische Simulation des klassischen Ballspiels mit superglatter 
Ballkontrolle durch steuerbares Queue. Setzen Sie das Queue im richtigen 
Winkel an und spielen Sie ein erlebnisreiches Spiel bis zum letzten Bail. 
©CDS Software Limited

Un jeu demandant stratégie, énergie mais surtout travail d ’équippe. 
Développez les stratégies et les techniques qui feront de vous un as! 

Ein Spiel, das Strategie, Ausdauer und v.a. Teamarbeit erfordert. 
Entwickeln Sie Strategien und Fertigkeiten, die einen richtigen Profi 
ausmachen.

D A L E Y  T H O M P S O N  S U P E R T E S T

E N G L I S H TIR AU PISTOLET PISTOLENSCHIESSENKonami nous donne sa première et meilleure simulation de tennis de 
table. Avec comme dans le jeu d ’ordinateur original une graphique en 
trois dimensions et des caractéristiques de jeu telles que le Coup avec 
Effet par en dessous, le Smash Coup droit, le Coup avec Effet par dessus 
et le Revers.

Konamis erste und beste Tischtennissimulatbn. Dreidimensionale Grafiken. 
Wie ein Arkadenspiel, mit Spielfunktbnen wie Backspin, Vorhandschlag, 
Topspin, Rückhandrückspiel und vieles mehr.
©Konami
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LO A D IN G
C PC 46 4
Place th e  rew ound cassette  in the cassette  deck typ e  R U N "  and then press EN TE R  key. 
Follow the instructions as they ap pear on screen . If there is a disk drive a ttached  then ty p e  | 
TAPE then press E N TE R  key. Then  ty p e  R U N ”  and press E N TE R  key, follow th e  instructions  

as they appear on  screen.
(T h e  | sym bol is obtained  by holding sh ift and pressing th e  @ key.)
N .B . If there is m ore than  one title on e ither side o f the cassette  a lw ays stop the tap e  w hen  
the  first gam e has loaded . To load subséquent gam es reset the m achine and follow  previous  
loading instructions. It is advisable to ensure that the tap e  counter is set to  zéro  a t the start of 
the tape so that the position of the gam es can  be noted for fu ture use.

CPC 66 4  and 6128
C onnect a suitable tap e  recorder ensuring that the  correct leads are a ttached  as defined in 
the User Instruction B ooklet. P lace th e  rew ound tape in th e  cassette  recorder and  typ e  | then  
press EN TE R  key. T h en  ty p e  RUN" and press E N TE R  key, follow th e  instructions as they  

appear on screen.
N .B . If there is m ore than  one title on e ither side o f the cassette  a lw ays stop th e  tape w hen  
the first gam e has loaded . To load subséquent gam es reset the m achine and follow previous  
loading instructions. It is advisable to ensure that the tap e  counter is set to zéro  a t the s tart of 
the tape so that the position of the g am es can  be noted for fu ture use.

DISK
Insert the program  disk into the drive w ith  th e  A  side facing upw ards. Type D ISC  and press  
EN TE R  to m ake sure th e  m achine can  access th e  disk drive. N ow  ty p e  CAT and  press E N TE R  
the gam e will now  load autom atically, fo llow  the  instructions as they  ap pear on screen.
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Congratulations. You’ve been invited to 
participate in the challenge of Barry 
M cG uigan’s World Cham pionship Boxing. Raw, 
iron-twisting strength is definitely an asset, but 
fo ra s h o ta tth e tit le y o u ’ll need more than 
that. . . likestrategy,finesse,lightningfast 
reflexes and a mental toughness that most 
gam es are afraid to require. Before you grab  
your gloves please read this official programme. 
W e’ll explain some of the finer points and 
strategies of the game, teach you to becom e an 
effective puncher, and introduce ypu to the 
World Cham pionship circuit.

T H E  W O R L D  C H A M P IO N S H IP  C IR C U IT

Truly an historié day in com puter sports. You’re 
probably quite anxious for a shot at Barry and  
the title, but so are the other boxers on the 
circuit. Here are som e nam es to keep an eye on 
as you move up the ranks:

S on n y  R ob inson ; the num ber one contender 
is a flamboyant fighter with a dangerous left jab. 
H e’s been training heavily for a rematch with 
M cG uigan, so he won’t be easy to beat.

T h u n d e r T h o m p so n ; a newcom er to the 
circuit. He picked up an easy gold in the Star 
Rank G am es and joined the pro ranks with the 
m edal still swinging around his neck. A tough 
fighter to hurt.

Lucky Lou Lyndon; another newcomer to the 
circuit who has such trem endous strength that 
most of Lucky Lou’s opponents are still nursing 
their bruises from their fight with him. 
Supporters say he has flawless style and 
execution.

F lash  Fenw ick; an extremely quick fighter. 
Likes to put the “m agic” on his opponents. 
(Definite proof that the hand is quicker than the 
eye.)

B as h in ’ B ill S now ; a  powerful fighter with 
m any years of expérience in the ring. W eakens  
other fighters with his incredible body blows. 

B o o m B o o m  B arnett; another powerhouse 
with a  wicked right cross. BoomBoom is an 
imaginative fighter who often outwits better 
boxers —  quite unusual for a powerhouse.

B O X IN G  S T Y L E S

D an cer; likes to “stick and move”. Rarelygoes  
inside.
Boxer; sometim es moves inside, but prefers to 
keep his distance. An excellent style if you like to 
flurry.

M ixed; very unpredictable. Hard for your 
opponents to “read”.
S lugger; no-nonsense style. Doesn’t tire quite 
as easily because he doesn’t do much dancing. 
Goes inside often.
B ulldog; likes to slug it out toe-to-toe. Can  
sometimes trap a dancer against the ropes. 
G E T T IN G  STA R TED

1. The first player is asked to select keyboard, or 
joystick. Use the î  1 cursor keys to indicate your 
choice, and press ‘E N T E R ’ to select it. 
Choosing the joystick option takes you straight 
to the ‘num ber of players’ sélection screen, 
otherwise Player 1 is asked to choose which 
keys he wants to use for controlling his boxer. If 
Player 1 selects Joystick, Player 2 must use the 
keyboard.
2. The keyboard sélection menu allows each 
player to choose which keys represent Up, 
Down, Left, Right and Fire. Press the keys 
corresponding to your choice for each one, and 
then press Y to confirm your choices. Pressing 
N takes you back to Stage 1, to begin again. You 
are not prevented from choosing the sam e key 
for more than one function, but obviously this is 
rather pointless! You cannot choose the SH IFT  
key.
3. W hen Player 1 has m ade his sélection of 
control method, he is asked to choose a  one or 
two player game. Player 1 uses his Up/Down  
and Fire buttons/keys to select and enter the 
required gam e. If a O ne Player gam e is 
selected, the program continues as described 
under the heading O N E  PLAYER G A M E  below.
4. If a two-player gam e is selected, Player 2  is 
now asked to select his control m ode in the 
sam e way as Player 1, bearing in mind that only 
one player m ay use the joystick. If both players 
select joystick, Player 2  is forced to use the 
keyboard with a  default choice of keys. Player 2 
is not prevented from choosing the sam e keys 
as Player 1, but again, this is obviously not 
advised!
5. At any point in the above procedure, pressing 
the CTRL, S H IF T  and ESC keys together will 
return you to Stage 1 above, for a  fresh start. 
O nce both players hâve m ade their sélections, 
the two-player gam e com m ences as described 
below.
6. To pause the gam e (during the fighting 
sequence only), press ESC. Pressing any key 
except S H IFT  will restait the game.
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Two Player Game
C h o o s in g  th e  TW O  PLAYER ga m e  takes you s tra ig h t to  the  

C IR C U IT  STATUS m enu . H ere  th e  p layers  each se lec t a 

fighter. P laye r one  goes first, se lec ting  any o f th e  18 c ircu it 
boxers o r W orld  C ham p. Press F IR E to con firm  yo u r cho ices. 

W h e n  p la ye r tw o is fin ish e d  y o u ’re ready to  see a P R O F ILE  

o f yo u r tw o  figh ters.

One Player Game
1. If you ch o o se  a O N E  PLAYER gam e, y o u ’ll go  to  th is  

screen :
P u s h in g  F IR E w ill G E T  a boxer you crea ted  earlier. A il the 

b o xe r’s s ta tis tics , in c lu d in g  h is  ea rn ings , record and R A NK, 

a re  saved  in m e m o ry  as  long as th e  co m p u te r is  le ft O N .

2. C h o o s in g  th e  N E W  B O XE R  op tion  w ill E R AS E any boxers 
you ca m e  up  w ith  e a rlie r and a llow  you to CR EATE a new 

boxer.

3. F irs t you use th e  keyboard  to typ e  in th e  nam e and the 
D E L E T E  key to erase  any m istakes. P ress E N TE R  w h en  you 

a re  f in ish e d .

4. Now, y o u ’ll be  p rom p ted  w ith  the  N E W  BO XER 
F E A T U R E S  screen. U se  the  U P /D O W N  keys to  po in t to  th e  

d iffe re n t fea tu res. Push FIRE to s tep th ro ugh  ava ilab le  
ch o ice s . W h e n  you 're  happ y  w ith  your boxer po in t to  

C O N T IN U E  and push  F IR E  to  go  on.

5. W h e n  you  crea te  a new  boxer you are  a llow ed  to  choose  
h is  s ta rtin g  rank. If you se lec t N E W  P R O yo u  w ill s ta rt a t th e  
bo tto m  of th e  la d d e r (rank n u m b e r 19). If you th in k  y o u ’ve go t 
w h a t it ta ke s  choose  C O N T E N D E R , (rank num ber 10).

6. T h is  is yo u r fig h te r ’s P R O F ILE  screen . W hen y o u ’ve 

ana lyze d  th e  in fo rm a tion  press  FIRE to continue.

7. N ext is  th e C IR C U IT  STATUS sc reen . You can  se lec t the  

tw o  fig h te rs  ranked  im m ed ia te ly  in fro n t of you o r th e  fig h te r 
ranked  ju s t be low  you. F igh ting  “ tw o  a h e a d " is  a q u icke r way 

to  th e  top, bu t it ’s  m ore  dangerous. M ove the  g loves  to  your 

sé lec tion  an d  push  FIRE.

8. T h is  is yo u r O P P O N E N T ’s P R O F ILE  screen. S tudy  your 

a d ve rsa ry  closely. If you ch a n g e  you r m ind  m ove th e  gloves 

to R E F U S E  and push  FIRE.
If you A C C E P T  th e  ch a lle n g e  push  F IR E to  send  yo u r boxer 

to T R A IN IN G  CAMP.

TRAINING CAMP
Tra in ing cam p  is th e  m os t im p o rta n t part o f th e  gam e next to  
ac tua lly  be ing  in the  ring . B u t before  you tra in  your fighter, 
s tu d y  his a t tr ib u te s *  and  no tice  how  they  can  a ffect the  

o u tcom e  o f each  fight:

Endurance
★  w eak ★  e rra tic  ★  average  ★  tough  ★  m igh ty  
E n du ra nce  is th e  key to  knockdow ns. W hen it 's  less than  ten 
a  knockdow n w ill o ccu r w ith in  th e  next few  punches.
B ecuase  o f the  T H R E E  K N O C K D O W N  R U LE , if your figh te r 

w in d s  up k iss in ’ canvas th re e  tim e s  in th e  sam e round the  
f ig h t isover. (T h a t’s c a lle d  a T E C H N IC A L  KN O C KO U T). 
E n du ra nce  g oes  dow n w h en  you are  h it and w hen you m iss! 
T h e  sco reboa rd  above the  ring  co n s ta n tly  d isp lays both 
f ig h te rs ’ e n d u ra n ce  register. W atch these  num bers  ca re fu lly ! 
E N D urance  is  in d ica ted  in th e  co rne rs  o f th e  figh t screen.

Stamina
★  s lu gg ish  *  s lo w  ★  average  ★  q u ick  ★  ligh tn ing
T he  “ to u g h n e ss ”  register. S tam ina  m ay be th o u g h t of as a 
percen tage . W h e n  a boxer rests betw een  rounds he  gets 

back  a pe rce n ta g e  of th e  en d u ra n ce  he lost in the  p rev io us  
round . A lso, w h e n  a boxe r is  knocked  dow n (e n du rance  is 
less than  ten) h is  chance s  of ge tting  back  up are  re la ted to 
h is  s tam ina . If h is  s tam ina  is v e ry  h igh h e w ill a lw a y s g e tu p  
bu t th e  low er it ge ts  th e  be tte r chance  he  w ill be  knocked out. 

S tam ina  go e s  dow n eve ry  tim e  you are hit.

Strength
★  feeb le  *  w e ak  *  average  *  s tron g  ★  aw esom e
T h is  reg is te r reflects yo u r fig h te r ’s  power. A  strong  f ig h te r ’s 
pu n ch e s  w ill do  m ore dam age. Every p unch  your th ro w  —  hit 

o r m iss  —  w ill d ra in  yo u r s tren g th  register.

Agility
★  poo r *  average  ★  good  ★  m assive
A g ility  is th e  key to yo u r boxe r’s p u n ch in g  speed . It too  goes  

dow n w ith  every  punch .
You’ve  chosen  an oppo nen t, s tud ied  h is  s treng ths  and 
w eaknesses, p la nned  yo u r s tra tegy  an d  now  you hâve from  
6-12 w eeks to tra in  fo r th e  b ig figh t. T h e re  are  five a reas  in 
w h ich  you can a lloca te  you r tim e. You d o n ’t hâve to  spread 
yo u r tim e  be tw een  th e  five areas. You can  cap ita lize  on one  
o f your s tre n g th s  or c o m p e n sa te  fo r on e  of yo u r w eaknesses. 

T h e  cho ice  is up  to you! H ere  a re  the  five  tra in in g  a reas and 
th e  effects  they  hâve on  yo u r sta tus  regis ters :

Road Work; h itting  th e  road has a  tre m e n d o u s  im pact on 
yo u r en d u ra n ce  and h e lp s  bu ild  s tren g th  and  agility.

Light Bag; th e  ligh t bag  is an a g ility  builder. It also he lps 

p roduce  s tam ina .

Weights: p u m p in g iro n  is a s tre n g th -b u ild e r. A  few w eeks of 

ha rd  w o rk  and yo u ’ll b e  am azed.

Spar Time; prac tice  in th e  ring  w ill bu ild  ail your reg is te rs  bu t 

is  espec ia lly  go o d  at boostin g  you r stam ina .

Heavy Bag; p u n ch in g  the  heavy bag is  grea t for your 
s tren g th  b u t it ’s  a lso  he lp fu l in “ to n in g ” your s tam ina  and 

endu rance.

RINGSIDE
As in real box ing , your goa l in B a rry  M cG u ig a n ’s W orld 
C h a m p io n sh ip  B oxing  is  to ou tsco re  o r knock  ou t your 
o p p o n e n t in 10 o r 12 round  bouts. Each round is 3 “ m in u te s ” 

in length .

To tra in  yo u r boxer s im p ly  m ove th e  g love  to an  area  and 
p ress  FIRE. E ve ry  t im e  you push  the  bu tto n  a no the r w eek 
w ill be a lloca ted  to th a t area. You can m ove to  any a rea  and 
devote  up to  9 w eeks as lo ng  as you do n ’t exceed th e  total 
num ber o f weeks le ft un til th e  figh t. W hen you are fin ish e d  
m ove the  g love  to C O N T IN U E  and  p ress  FIRE.
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FIGHT TIME
To be su cce ss fu l in th e  rin g  you 'll h a ve to  b e com e  an 
e ffec tive  puncher. S om e p u n ch e s  are o n ly  e ffective  IN S ID E  
w h ile  o th e rs  are  on ly  e ffec tive  w h e n  th e  boxers are 
O U T S ID E . M ost im p o rta n t is b e ing  in th e  righ t range. S tudy  
th e  fo llo w in g  cha rt and  th e  de sc rip tio n s  o f th e  va riou s  
punch es :

F IR E
P r e s s e d

U p p e r c u t

OH o o k C r o s s

N e u tr a l ID e fe n c e  

fo r  A u to *

B o d y

P u n c h e s  th a t  a re  o n ly  

e f fe c t iv e  IN S ID E  

( B o x e r s  a r e  c lo s e  to g e th e r )

F IR E  N O T  

P re s s e d

C o v e ru p

C r o s s

Body Shots; th e  body pu n ch  is a pow er punch . It dra ins  an 
o p p o n e n t’s end u ra n ce  and  his s treng th . L ike th e  cross, it to o  

is v e ry  tiring .

DEFENCE
Coverup; th e  cove rup  w a rd s  off ail b low s to  the  head. Your 
boxer W IL L  NOT m ove w h ile  he is coverin g  up, so  if you w a n t 
to  m ove  yo u ’ll hâve to re lea se  the  joys tick /keys  and g o  to 
AU TO -D EFE N C E .

Auto-Defence; le av ing  th e  joys tick /keys  in the  neutra l 
pos ition  w ill ca u se  your fig h te r to  go to  A U TO -D EFE N C E . 
T h is  is an e ffec tive  de fence  aga ins t th e  body shot.

SPECIAL FEATURES
1. B a rry  M cG u igan 's  W orld C h a m p io n sh ip  B oxing is unique 
in tha t if focuses on  the  a rt o f th e  sport. S tyle, tra in in g  and 
stra tegy  are em p h a s ize d  over s lu g g in g  ability.
2. G rab  your g loves  and  take  on 19 d iffe ren t c ircu it boxers, 
in c lud ing  th e  C h a m p io n  h im se lf, B a rry  M c G u ig a n . . . 
pe rsona lized  a rtifica l in te lligence  m akes each  boxer 
u n ca n n ily life like .
3. C rea te  yo u r ow n boxer. . . choose  race, style, look and 

im age.
4. Take your boxer to training camp to fine-tune his skills. . . 
light bag, heavy bag, road work, and more.
5. Incre d ib ly  rea lis tic  a n im a tion , in c lu d in g  a fu ll a rsena l of 
punch es, dé fens ive  m oves and fôotw ork.
6. R ea lis tic  r in g s id e  a tm o sphè re . . . from  the  ch ee ring  c row d 
to th e  “ th u d ”  of a  so lid  b o d y  shot. P lus, a spec ia lly  
com posed  m u s ica l sco re  th a t cap tu res  th e  exc item ent o f th e  
gam e.

TIPS FOR STARS
W e w anted th is  sec tion  o f th e  m anua l to  cover m ost o f the 
s tra teg ie  p o ss ib ilit ie s  in the  gam e. W e soon  rea lized tha t it 
w o u ld  take a n o th e r m anua l tw ice  as long as  th is  one to  do 
tha t! Jus t like  in rea l boxing, the re  isn ’t a “ best w a y ”  to  w in. 
Your overa ll f ig h t s tra tegy  has to be based on  yo u r oppo nen t, 
and  it ’s  so m e tim e s  necessa ry  to  ch a n g e  s tra teg ies  m id -bou t. 
Here are  som e  th in g s  to  keep in m ind:

1. S o  fa r w e ’ve d iscovered  tw o  good  “ o ve ra ll”  stra teg ies. You 
can try  to  w in  th e  figh t by  hu rtin g  yo u r oppo n e n t to  th e  po in t 
o f knockou t. O r you  can th row  lo ts of ja b s  and  hooks (w h ich  

a ren 't tir ing ) and try  to w in  by points. Th is  s tra tegy  requ ires 
tha t you hâve an exce llen t de fence  o r you w o n ’t m ake it to  th e  
end  o f the  figh t.

P u n c h e s  th a t  a re  o n ly  

e f fe c t iv e  O U T S ID E  
( B o x e r s  a re  f a r th e r  a p a r t )

OFFENCE
Jab; th e  ja b  is  an  e ffic ie n t po int-scorer, a qu ick  
pun ch  tha t do e sn ’t do  a lo t o f d a m a g e  bu t isn ’t ve ry  t ir ing  
w h e n  you m iss  either.

Hook; th e  h ook  is s lig h tly  m ore  d a m a g in g  than th e  jab. It too 
is  a  qu ic k  pu n ch  and  is g o o d  fo r sco rin g  po in ts  w ith o u t tir ing  
th e  boxer unnessarily .

Uppercut; th e  up p e rcu t is  an exp los ive  p unch  from  th e  
IN S ID E . It’s m odera te ly  tir in g  a n d  is a g o o d  knockou t punch .

Cross; th e  cross  is an  exp los ive  pun ch  IN S ID E  and  
O U T S ID E . C rosses hit w ith  tre m e n d o u s  im pact bu t are  also 
e x tre m e ly  tir ing . U s e th e m  cautious ly .
Head shots — Jab, Hook, Uppercut and Cross — will 
always connect unless blocked by coverup or because 
the punches were not delivered from the right range.

2. N o tice  th e  w ay your op p o n e n ts  th row  punch es . S om e 
figh te rs  th row  m ore  w h e n  th e y ’re IN S ID E . S o m e  hit m ore  
w h en  they are  O U TS ID E . You shou ld  be ab le  to  use th is  
patte rn  to  your bes t advan tage.

3. A  good  dé fens ive  stra tegy  if you are  IN S ID E and  in 
C O V E R U P  is to p u s h  FIRE. Your boxer w ill th ro w  an 
upp e rcu t and  go  righ t b a ck  to  CO VERUP.

4. U se the ja b  as a d is tance  gauge. If y o u ’re su re  the  figh te rs 
are  in range bu t a re n ’t su re  tha t th e y  are IN S ID E  th row  a jab. 
If it m isses (and  it w asn ’t b locked) you need to push  FIRE 
because  th e  boxers are d e fin ite ly  INSIDE.

5. If you see you r oppo n e n t has a  lo t o f STAM IN A yo u ’ll hâve 
to h it h im  w ith  c rosses and  body  sho ts to  b ring  it down.

6. R em em ber, po in ts  are  scored every  tim e  you hit th e  other 
boxer. O ften, th e  boxer w h o  pu n ch e s  m ore  h its  m ore; so he 
scores  m ore  po in ts . B u t he m ay a lso  m iss  m ore and even ge t 
knocked  ou t, so  be  ca re fu l becau se  a K N O C K O U T alw ays 
w in s o v e r points.
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B A S K E T B A L L
TM

Two-on-Two

P L A Y E R ’ S  G U I D E

P R E - G A M E  B R I E F I N G

B a s k e t b a l l .  I t ’s  t h e  l i g h t n i n g - p a c e d  s p o r t  p l a y e d  o n l y  b y  s u p e r  a t h l è t e s .  A  g a m e  o f  s t r a t e g y ,  

g u t s ,  s t a m i n a ,  a n d  —  m o s t  o f  a i l  —  t e a m w o r k  .

T w o - o n - t w o  h e l p s  y o u  d e v e l o p  t h e  s t r a t e g i e s  a n d  s k i l l s  t o  m a k e  y o u  p l a y  l i k e  a  p r o .  C h o o s e  t o  

p l a y  o n e  p l a y e r  a g a i n s t  t h e  c o m p u t e r ,  t w o  p l a y e r s  a g a i n s t  a  c o m p u t e r  t e a m ,  o r  t w o  p l a y e r s  

a g a i n s t  e a c h  o t h e r .  T h i s  P l a y e r ’s  G u i d e  g i v e s  y o u  a i l  t h e  v i t a l  i n f o r m a t i o n  y o u  T l  n e e d ,  s o  

k e e p  i t  w i t h  y o u r  k i t !

B a s k e t b a l l  w i l l  l o a d  i n t o  y o u r  c o m p u t e r  m e m o r y .  C a s s e t t e  v e r s i o n s  w i l l  l o a d  i n  s t a g e s ,  a n d  

y o u  w i l l  s e e  a  v a r i e t y  o f  f l a s h i n g  c o l o u r s  a r o u n d  t h e  s c r e e n  a s  l o a d i n g  o c c u r s .

J O Y S T I C K  N O T E S

A m s t r a d  C P C  o w n e r s  m a y  u s e  a n y  C P C  c o m p a t i b l e  j o y s t i c k .

C O N T R O L S

A i l  C o n t r o l s  a n d  m o v e m e n t s  a r e  l i s t e d  t h r o u g h o u t  t h e  P l a y e r s  G u i d e  a s  a l l o w e d  J O Y S T I C K  

C o n t r o l s  o r  F U N C T I O N S .  P l a y e r s  m a y  p r e f e r  t o  u s e  t h e  k e y b o a r d  k e y s  i n s t e a d  o f  P l a y e r  1  

w h i l s t  P l a y e r  2  m u s t  a l w a y s  u s e  t h e  k e y b o a r d .  R e f e r  t o  t h e  t a b l e  b e l o w  w h e n  p l a y i n g  b y  

k e y b o a r d ,  P I  i n d i c a t e s  P l a y e r  1 ,  P 2  i n d i c a t e s  P l a y e r  2 ,  a n d  F u n c t i o n s  A  —  C  a r e  s p é c i f i e  

f e a t u r e s  t h a t  m a y  b e  u s e d .

K e y b o a r d  c o n t r o l  t a b l e  f o r  G B A  C H A M P I O N S H I P  B A S K E T B A L L .

P l a y e r  N o . / F u n c t i o n A m s t r a d  K e y

P I  —  J o y s t i c k  F O R W A R D Q

P I  —  J o y s t i c k  B A C K W A R D A

P I  —  J o y s t i c k  L E F T X

P I  —  J o y s t i c k  R I G H T C

P I — J o y s t i c k  B U T T O N Z

F u n c t i o n  A E N T E R / R E T U R N

F u n c t i o n  B S P A C E  B A R

F u n c t i o n  C E S C

P 2  —  J o y s t i c k  F O R W A R D U

P 2  —  J o y s t i c k  B A C K W A R D J

P 2  —  J o y s t i c k  L E F T 0

P 2  — J o y s t i c k  R I G H T P

P 2  —  J o y s t i c k  B U T T O N M
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S E L E C T I N G  Y O U R  G A M E

S e l e c t  y o u r  g a m e  b y  p r e s s i n g  t h e  S P A C E  B A R  u n t i l  y o u r  p e q u i r e d  p l a y  i s  

h i g h l i g h t e d .

P R A C T I C E  S E S S I O N S

J u s t  a s  i n  t h e  r e a l  s p o r t ,  T w o - o n - T w o  o f f e r s  y o u  t h e  c h a n c e  t o  w a r m - u p  b e f o r e  

t h e  g a m e .  T h e  s c o r e b o a r d  a n d  t h e  t i m e  c l o e k  a r e  n o t  a c t i v e  a n d  t h e r e  a r e  n o  

p e n a l t i e s .  U s e  F U N C T I O N  B  k e y  t o  e x i t  t h e  p r a c t i c e  s e s s i o n s .

1 P L A Y E R  S E L E C T E D

Y o u  c a n  p r a c t i c e  s h o o t i n g  i n s i d e  a n d  o u t s i d e  a n d  w o r k  o n  y o u r  h o o k  s h o t s ,  j u m p  

s h o t s ,  s l a m  d u n k s ,  t i p - i n s  a n d  r e b o u n d s .

2  P L A Y E R  S E L E C T E D

Y o u  c a n  p r a c t i c e  v a r i o u s  s h o t s  a s  w e l l  a s  d r i b b l i n g ,  r e b o u n d i n g  a n d  t i p - i n s .  Y o u  

c a n  p l a y  s t r a i g h t  o n e - o n - o n e ,  o r  y o u  c a n  p l a y  “ p i c k - u p "  g a m e s  s u c h  a s  " A r o u n d  

t h e  W o r l d "  o r  “ H o r s e " .

A R O U N D  T H E  W O R L D

P l a y e r  1  t r i e s  a  s h o t  f r o m  t h e  b a s e l i n e  -  s a y ,  a t  t h e  e d g e  o f  t h e  k e y .  E v e r y  t i m e  

t h e  p l a y e r  m a k e s  a  b a s k e t ,  h e  m o v e s  f u r t h e r  a l o n g  t h e  e d g e  o f  t h e  k e y .  w o r k i n g  

a r o u n d ' t h e  b a s e l i n e  o n  t h e  o t h e r  s i d e  o f  t h e  b a s k e t .  I f  P l a y e r  1 m i s s e s  a  s h o t .  

P l a y e r  2  g e t s  a  t u m .  W h e n  a  p l a y e r  m i s s e s  a  s h o t .  h e  m u s t  s h o o t  a g a i n  f r o m  t h a t  

< a m c  s p o t  o n  h i s  n e x t  t u r n .  a n d  s o  o n .  T h e  f i r s t  p l a y e r  t o  g o  " A r o u n d  t h e  W o r l d "  

« v i n s .

H O R S E

P l a y e r  1 m a k e s  a  s h o t  f r o m  a n y w h e r c  o n  t h e  c o u r t .  P l a y e r  2  m u s t  t h e n  m a k e  t h e  

^ a m e  s h o t  o r  t h e y  w i l l  g e t  a n  " H " .  W h e n  P l a y e r  1 m i s s e s .  P l a y e r  2  c a n  m a k e  a  s h o t  

f r o m  w h e r e v e r  t h e y  w i s h .  a n d  P l a y e r  1 m u s t  m a k e  t h e  s a m e  s h o t .  E v e r y  t i m e  a  

p l a y e r  m i s s e s ,  t h e y  g e t  a n o t h e r  l e t t e r  u n t i l  t h e  w o r d  H O R S E  i s  s p e l l c d .  W h o e v e r  

g e t s  a i l  t h e  l e t t e r s  f i r s t ,  l o s e s .  T h e  l e t t e r s  f o r  H O R S E  d o  n o t  a p p e a r  u p o n  t h e  

s c r e e n ,  y o u  w i l l  n e e d  t o  k e e p  n o t e  o f  t h e m  y o u r s e l f .  j u s t  a s  y o u  w o u l d  o n  a  r e a l  

c o u r t .

H E A D - T O - H E A D  ( 2  P L A Y E R )

1 ]  W i t h  t h i s  o p t i o n ,  t w o  p l a y e r s  p l a y  a g a i n s t  e a c h  o t h e r ,  b u t  e a c h  h a s  a  c o m p u t e r  

t e a m m a t e  t o  h c l p ,  d r e s s e d  i n  a  s i m i l a r  c o l o u r  j e r s e y .

T E A M M A T E S  ( 2  P L A Y E R )

j ]  I f  y o u  c h o o s e  t h i s  o p t i o n ,  b o t h  p l a y e r s  p l a y  t o g e t h e r  a s  a  t e a m ,  u p  a g a i n s t  a  

h a r d - d r i v i n g  c o m p u t e r  t e a m .

C H A L L E N G E  ( 1  P L A Y E R )

[ |  P l a y e r  1  p a i r s  w i t h  a  c o m p u t e r - c o n t r o l l e d  t e a m m a t e ,  a n d  c h a l l e n g e s  a  m i g h t y  

c o m p u t e r  d u o .  P l a y e r  l ’ s  i c a m  w i l l  p l a y  a s  t h e  H O M E  t e a m .

T A C T I C A L  T I P S

Y o u ’ r e  i n  t h e  b i g - t i m e  n o w .  Y o u ' v e  g o t  t o  g e t  o u t  t h e r e  a n d  g i v e  i t  a i l  y o u ' v e  g o t  

Y o u  f a c e  s o m e  s t i f f  c o m p é t i t i o n ,  a n d  y o u r  t e a m m a t e  d é p e n d s  o n  y o u .  . .  s o  

r e m e m b e r  t h e  c l u b  s a y i n g .  .  “ t a c t i c a l  t i p s  a n d  t i m i n g  f o r  t o p  t e a m m a t e s ! "

P A S S I N G

T o  p a s s  t h e  b a s k e t b a l l  t o  y o u r  t e a m m a t e ,  q u i c k l y  p r e s s  a n d  i m m e d i a i l e y  r e l e a s e  

t h e  j o y s t i c k  b u t t o n .

I f  y o u r  t e a m m a t e  h a s  p o s s e s s i o n  o f  t h e  b a s k e t b a l l .  y o u  c a n  r e q u e s t  t h e y  p a s s  i t  t o  

y o u  b y  q u i c k l y  p r e s s i n g  t h e  b u t t o n .  Y o u r  t e a m m a t e  w i l l  u s u a l l y  p a s s  t h e  b a i l .  b u t  

n o t  a l w a y s  -  a f t e r  a i l ,  a n y  p l a y e r  c a n  h o g  t h e  b a i l  n o w  a n d  t h e n !  Y o u r  t e a m m a t e  

m a y  p a s s  t h e  b a s k e t b a l l  e v e n  i f  y o u  h a v e n t  r e q u e s t e d  i t  ( u n l e s s  y o u  a r e  m o v i n g )  

a s  y o u  a r e  o p e n .

T o  c a t c h  t h e  b a s k e t b a l l ,  y o u  m u s t  b e  d i r e c t l y  i n  l i n e  w i t h  i t .  o t h e r w i s e  t h e  b a i l  w i l l  

g o  o u t  o f  b o u n d s .  o r  t o  t h e  o p p o s i t i o n .

S H O O T I N G

W h e n  y o u  h â v e  p o s s e s s i o n  o f  t h e  b a s k e t b a l l  a n d  w a n t  t o  m a k e  a  s h o t ,  f i r s t  h o l d  

d o w n  t h e  j o y s t i c k  b u t t o n .  Y o u r  p l a y e r  w i l l  j u m p  i n  t h e  a i r .  R e l e a s e  t h e  b u t t o n  

w h e n  y o u  w a n t  y o u r  p l a y e r  t o  m a k e  a  s h o t . T i m i n g  h e r e  i s  c r i t i c a l  -  i f  y o u  r e l e a s e  

t h e  b a i l  a t  t h e  t o p  o f  t h e  j u m p ,  y o u  h â v e  a  b e t t e r  c h a n c e  o f  s c o r i n g .  I f  y o u  f a i l  t o  

s h o o t  b e f o r e  y o u r  p l a y e r  l a n d s .  y o u ' l l  b e  c h a r g e d  w i t h  t r a v e l l i n g ,  a n  o f f e n c e  i n  

B a s k e t b a l l .

[ H o o k  S h o t s ]

T o  m a k e  a  h o o k  s h o t .  y o u  m u s t  b e  d o w n e o u r t  n e a r  t h e  b a s e l i n e ,  w i t h  y o u r  b a c k  

t o  t h e  b a s k e t .  W i t h  a  h o o k  s h o t .  t h e  b a i l  i s  r e l e a s e d  a s  t h e  p l a y e r  s  a r m  h o o k s "  

o v e r  h i s  h e a d .  T h e  a d v a n t a g e  o f  t h i s  s h o t  i s  t h a t  i t  c a n n o t  b e  b l o c k c d .

| S l a m  D u n k s |

P r o b a b l y  t h e  m o s t  s a t i s f y i n g  s h o t  i n  B a s k e t b a l l  -  r a m m i n g  t h e  b a i l  t h r o u g h  t h e  

h o o p !  Y o u  m u s t  b e a t  t h e  b a s e l i n e  a s  f a r  d o w n e o u r t  a s  y o u  c a n  g o .  a n d  y o u  m u s t  

s h o o t  w h e n y o u ' r e  i n  o n e o f  t h r e e  a r e a s :  u n d e r  t h e  b a s k e t ,  h a l f  a  s t e p l e l t  o f  l o w  

p o s t  l e f t  ( L P L . )  o r  h a l f  a s t e p  r i g h t  o f  l o w  p o s t  r i g h t  ( L . P R ) .  F i n a l l y .  t h e r e  m u s t  b e  

n o  d e f e n d e r s  u n d e r  t h e  b a s k e t .  I f  t h e s e  c o n d i t i o n s  a r e  m e t .  a  s l a m  d u n k  w i l l  

a l w a y s  b e  s u c c e s s f u l .

[ T i p - i n s ]

I f  a  p l a y e r  s h o o t s ,  m i s s e s ,  a n d  t h e n  e r a b s  t h e  r e b o u n d  w h i l e  d i r e c t l y  f a c i n g  t h e  

b a s k e t ,  h e ' l l  t r y  a g a i n  ( a  t i p - i n ) .  A s  l o n g  a s  t h e  p l a y e r  i s  f a c i n g  t h e  b a s k e t  a n d  

u n d e r n e a t h  i t .  t h e  t i p - i n  w i l l  b e  a u t o m a n c  o n c e  t h e  p l a y e r  j u n i p s .

[ R e b o u n d s ]

A  p l a y e r  c a n  r e b o u n d  o n l y  w h e n  h e ' s  i n  t h e  a r e a  i m m e d i a t e l y  s u r r o u n d i n g  t h e  

b a s k e t .  T o  r e b o u n d .  p r e s s  t h e  j o y s t i c k  b u t t o n  i n  t h e  s a m e  w a y  y o u  d i d  t o  m a k e  

a  s h o t  -  y o u r  p l a y e r  w i l l  j u m p  f o r  t h e  b a i l . T i m i n g  t h e  j u m p  i s  t h e  k e y  t o  s u c c e s s f u l  

r e b o u n d i n g .

[ 3  P o i n t  S h o t s ]

I f  a  p l a y e r  s h o o t s  a  b a s k e t  f r o m  o u t s i d e  t h e  w h i t e  3 - p o i n t  l i n e .  t h a t  b a s k e t  i s  g o o d  

f o r  3  p o i n t s  i n s t e a d  o f  t h e  u s u a l  2 !  T i m i n g  i s  a g a i n  c r i t i c a l .  a n d  a  b a s k e t  d i f î i c u l t  

f r o m  t h i s  d i s t a n c e .

S T E A L I N G  &  B L O C K I N G

T o  s t e a l  t h e  b a i l  f r o m  a n  o p p o n e n t ,  y o u  m u s t  " b u m p "  t h e  p l a y e r  o n  t h e  s i d e  o n  

w h i c h  h e ' s  d r i b b l i n g  o r  h o l d i n g  t h e  b a i l .

T o  b l o c k  a  s h o t .  i n o v e  i n  c l o s e  t o  t h e  p l a y e r  i n  p o s s e s s i o n  o l  t h e  b a s k e t b a l l  a n d  p r e  

y o u r  b u t t o n  t o  j u m p  ( a s  i f  y o u  w e r e  s h o o t i n g ) .  Y o u r  s u c c e s s  w i l l  d é p e n d  u p o n  

y o u r  t i m i n g  a n d  h o w  c l o s e  y o u  a r e  t o  t h e  o t h e r  p l a y e r .

Y O U R  C O M P U T E R - C O N T R O L L E D  T E A M M A T E

N e v e r  u n d e r e s t i m a t e  y o u r  c o m p u t e r - c o n t r o l l e d  t e a m m a t e .  H e ' s  i n t e l l i g e n t  a n d  

f a s t .  I f  h e ’ s  g o t  a  c h a n c e  a t  t h e  b a s k e t ,  h e ’ l l  t a k e  i t .  U s e  h i m  w h e n  y o u  p l a y  -  t o  

w i n .  N o  m a t t e r  h o w  g o o d  y o u  a r e  a s  a n  i n d i v i d u a l  p l a y e r ,  y o u ' l l  n e v e r  m a k e  i t  i n  

t h e  C h a m p i o n s h i p  u n l e s s  v o u  o l a v  a s  a  t e a m

G a m e p l a y  i n  G a m e s t a r ' s  C h a m p i o n s h i p  B a s k e t b a l l :  T w o - o n - T w o  s h o w s  o n e  h a l f  

o f  t h e  f u l l  b a s k e t b a l l  c o u r t  a t  a  t i m e .  E a c h  t e a m  m a y  a t t a c k  t h e  o p p o s i t i o n s  

b a s k e t  ( O F F E N S E ) ,  a n d  i n  t u r n  d e f e n d  t h e i r  o w n  ( D E F E N S E )  w h i l s t  a b i d i n g  b y  

t h e  r u l e b o o k . S o  g a m e p l a y  s w i t c h e s  f r o m  o n e  e n d  o f  t h e  c o u r t  t o  t h e  o t h e r  e a c h  

t i m e  t h e r e  i s  a  c h a n g e  o f  p o s s e s s i o n  o r  a  b a s k e t  i s  g o o d .
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B A S K E T B A L L  T"o-o,,-T'vo

[ D i r e c t i n g  y o u r  T e a m m a t e  -  t h e  P l a y c a l l i n g  S c r e e n )

T o  i n s t r u c t  y o u r  c o m p u t e r  t e a m m a t e  h o w  t o  p l a y  w h e n  p l a y  r é s u m é s  a t - t h e  o t h e r  

e n d  o f  t h e  c o u r t ,  u s e  t h e  P l a y c a l l i n g  S c r c e n .  T h e  s c o r e b o a r d  i s  r e p l a c e d  ( o r  

a p p r o x .  7  s e c o n d s  b y  t h e  P l a y c a l l i n g  S c r e e n  w h i l e  t h e  p l a y e r s  q u t o m a t i c a i l y  r u n  

d o w n  t h e  c o u r t  a n d  b r i n g  t h e  b a i l  b a c k  i n t o  p l a y .  W i t h i n  t h i s  7  s e c o n d s ,  y o u  m u s t  

s e l e c t  a n  o f f e n s i v e  a n d  d é f e n s i v e  a l i g n m e n t  l ' r o m  t h e  P l a y c a l l i n g  s c r e e n  o t h e r w i s e  

t h e  c o m p u t e r  w i l l  c h o o s e  o n c  f o i  y o u

T h e  P l a y c a l l i n g  S c r e e n  i s  d i v i d e d  i n t o  O F F E N S E  o n  t h e  l e f t  a n d  D E F E N S E  o n  

t h e  r i g h t  T h e  o f f e n s e  s c r e e n  s h o w s  t h e  a b b r e v i a t i o n s  B K T .  R H T .  T O P .  L F T  

a n d  S C R N .  w h i c h  r e p r e s e n t  t h e  f i v e  o f f e n s i v e  p l a v s  y o u  m a y  s e l e c t  n o w .  T h e  

D e t e n s e  s c r e e n  i s  s u n i l a r .  s h o w i n g  y o u r  o p t i o n s  o t  L Z N ,  H Z N .  M M D  a n d  M M L  

-  t h e  f o u r  d é f e n s i v e  a l i g n m e n t s  y o u  c a n  c h o o s e  l ' r o m .

S e l e c t  a  p l a y  b y  m o v i n g  y o u r  j o y s t i c k  f o r w a r d .  b a c k .  l e f t  o r  r i g h t  d e p e n d i n g  i u > o n  

t h e  p l a y  y o u  w i s h  t o  s e l e c t . F o r  e x a m p l e .  f o r w a r d  f o r  B K T  o r  L Z N .  b a c k  f o r  T O P  

o r  H Z N .  n g h t  f o r  R H T  o r  M M D  a n d  l e f t  f o r  L F T  o r  M M L  O n  o f f e n s e  y o u  c a n  

a l s o  u s e  t h e  j o y s t i c k  b u t t o n  t o  s e l e c t  t h e  S C R N  p l a y .

ZONES ON THE COURT

( O f f e n s i v e  P l a v s  L F T .  R H  I  F O P  B K  I  S (  R N |

Y o u  h â v e  5  o f f e n s i v e  p l a y s  f r o m  w h i c h  t o  c h o o s e  S t  u d y  t h e m  c a r e f u l l y  -  t h e y  w i l l  

h e l p  v o u  c h o o s e  y o u r  t e a m  t a c t i c s .

L F T  ( l e f t  w i n g ) :  Y o u r  t e a m m a t e  r u n s  t o  t h e  h i g h  p o s t  l e f t  ( H P L )  o r  h i g h  p o s t  

r i g h t  ( H P R )  a n d  s t a y s  t h e r e  f o r  o n e  s e c o n d .  T h e n  h e  r u n s  t o  t h e  l e f t  w i n g  ( L F  I  ) .  

s t a y s  t h e r e  f o r  u p  t o  f o u r  s e c o n d s ,  a n d  t h e n  r u n s  a  r a n d o m  p a t t e r n  o n  t h e  l e f t  s i d e  

o f  t h e  c o u r t .

R H  1 ( r i g h t  w i n g ) :  Y o u r  t e a m m a t e  b e g i n s b v  r u n n i n g t o  t h e  h i g h  p o s t  l e f t  ( H P L )  

o r  h i g h  p o s t  r i g h t  ( H P R )  a n d  w a i t s  f o r  o n c  s e c o n d  T h e n  h c  r u n s  t o  t h e  r i g h t  w i n g .  

w a i t s  f o r  u p  t o  f o u r  s e c o n d s  b e f o r e  r u n m n g  a  r a n d o m  p a t t e r n  o n  t h e  r i g h t  s i d e  o t  

t h e  c o u r t .

T O P  ( T o p  o f  K e v  ) :  Y o u r  t e a m m a t e  r u n s  e i t h e r  t o  t h e  r i g h t  o r  l e f t  h i g h  p o s t  ( H P R  

o r  H P L ) .  w a i t s  f o r  I  s e c o n d  t h e n  r u n s  t o  t h e  t o p  H e  w a i t s  a t  t h e  t o p  f o r  u p  t o  4  

s e c o n d s  a n d  t h e n  r u n s  a  r a n d o m  p a t t e r n  a t  t h e  t o p  o f  t h e  k e y .

B K T  ( B a s k e t )  Y o u r  t e a m m a t e  r u n s  t o  t h e  h i g h  p o s t  l e f t  o r  r i g h t  ( H P L  o r  H P R ) .  

t h e n  d r i v e s  u n d e r  t h e  b a s k e t  W a i t s  f o r  2  s e c o n d s  t h e n  r u n s  a  r a n d o m  t h r e e - s t e p  

p a t t e r n  u n d e r  t h e  b a s k e t

S C R N  ( S c r e e n ) :  Y o u  u s e  y o u r  t e a m m a t e  a s  a  s c r e e n  t o  b l o c k  o u t  a n y  d e f e n d e r s  

t r v i n g  t o  c o v e r  y o u  Y o u r  t e a m m a t e  r u n s  t o  H P L  o r  H P R  a n d  s t a y s  t h e r e  f o r  h  

s e c o n d s ,  a l l o w i n g  y o u  t o  d r i b b l e  a r o u n d  h i m  a s  h e  b l o c k s  t h e  d e f e n d e r .  T h e n  h e  

r u n s  a  t w o - s t e p  p a t t e r n  b e t w e e n  t h e  h i g h  p o s t s

( D é f e n s i v e  P l a y s  -  L Z N .  H Z N .  M M L .  M M D |

L Z N  ( L o w  Z o n e ) :  Y o u r  t e a m m a t e  w i l l  s t a y  i n  t h e  k e y  ( b e t w e e n  t h e  b a s k e t  a n d  

t h e  i n n e r  w h i t e  l i n e  o n  t h e  c o u r t ) .  W h e n  a n  o f f e n s i v e  p l a y e r  e n t e r s  h i s  z o n e .  h e  

c o v e r s  h i m  m a n - t o - m a n  I f  b o t h  o f f e n s i v e  p l a y e r s  e n t e r  t h e  k e y  ( f l o o d i n g )  y o u r  

t e a m m a t e  w i l l  c o v e r  t h e  p l a y e r  p o s s e s s i n g  t h e  b a i l  I n  t h i s  c a s e ,  y o u  s h o u l d  c o v e r  

t h e  p l a v e r  w i t h o u t  t h e  b a i l  W h e n  y o u r  o p p o n e n t s  a r e  n o t  f l o o d i n g  t h e  l o w  z o n e ,  

y o u r  t e a m m a t e  a l w a y s  t a k e s  t h e  m a n  i n  t h e  l o w  z o n e ,  a n d  y o u  t a k e  t h e  m a n  

ô u t s i d e  t h e  k e y  i n  t h e  h i g h  z o n e .

H Z N  ( H i g h  Z o n e ) :  Y o u r  t e a m m a t e  c o v e r s  t h e  p l a y e r  p o s s e s s i n g  t h e  b a i l  w h e n  

t h a t  p l a y e r  i s  i n  t h e  h i g h  z o n e .  Y o u  c o v e r  t h e  p l a y e r  w i t h  p o s s e s s i o n  w h e n  h e  

e n t e r s  t h e  l o w  z o n e  a r e a  a r o u n d  t h e  k e y .  a l l o w i n g  y o u r  t e a m m a t e  t o  c o v e r  t h e  

p l a y e r  w i t h o u t  t h e  b a i l .

M M L  ( M a n - t o - M a n  L i g h t ) :  Y o u r  t e a m m a t e  c o v c r s  t h e  o p p o s i n g  p l a y e r  w h o  

w e a r s  t h e  l i g h t - c o l o u r e d  j e r s e y .

M M D  ( M a n - t o - M a n  D a r k ) :  Y o u r  t e a m m a t e  c o v e r s  t h e  o p p o s i n g  p l a y e r  w h o  

w e a r s  t h e  d a r k - c o l o u r e d  j e r s e y

( P l a y c a l l i n g  &  L o o s e  B a i l )

I f  n o b o d y  g r a b s  a  r e b o u n d  a n d  t h e  b a i l  i s  l o o s e .  t h e  c o m p u t e r  w i l l  s o m e t i m e s  

a l l o w  y o u  t o  r e g r o u p  y o u r  o f f e n s e  a n d  c a l l  a n o t h e r  p l a v .  Y  o u  I I  k n o w  t h i s  i s  

h a p p e n i n g  i f  t h e  p l a y c a l l i n g  s c r e e n  a p p e a r s .

B A S K E T B A L L  -  T H E  R U L E  B O O K

( O u a r t e r s )

Y o u ' l l  p l a y  f o u r  6 - m i n u t e  q u a r t e r s  i n  e a c h  g a m e  I f  t h e  t e a m s  a r e  t i e d  a t  t h e  e n d  

o f  t h e  f o u r t h  q u a r t e r .  y o u ' l l  a u t o m a t i c a l l y  g o  i n t o  o v e r t i m e .  w h i c h  i s  a n o t h e r  6 -  

m i n u t e  q u a r t e r  T h e  a m o u n t  o f  t i m e  l e f t  i n  e a c h  u u a r t e r  i s s h o w n  o n  t h e  c l o c k  i n  

t h e  m i d d l e  o f  t h e  s c o r e b o a r d  A t  t h e  e n d  o f  e a c h  q u a r t e r  a  b u z z e r  r i n g s  a n d  t h e

s c r e e n  d i s p l a y s  w h i c h  q u a r t e r  h a s  j u s t  b e e n  p l a y e d  Y o u  t h e n  g o  i m m e d i a t e l y  i n t o  

t h e  n e x t  q u a r t e r .

( B a i l  i n t o  P l a y ]

A t  t h e  s t a r t  o f  t h e  g a m e ,  t h e  h o m e  t e a m  ( P l a y e r  I  )  a l w a y s  t a k e s  t h e  b a i l  o u t  E a c h  

t e a m  t a k e s  t u r n  e a c h  q u a r t e r  t h e r e a f t e r  t o  b r i n g  t h e  b a i l  i n t o  p l a y .

( T i m e o u t s  a n d  P a u s e )

T o  p a u s e  t h e  g a m e  u s e  t h e  F U N C T I O N  B  k e y  o n  y o u r  k e y b o a r d  I f  y o u  m e r e l y  

w a n t  t o  p a u s e  t h e  g a m e .  j u s t  u s e  t h e  F U N C T I O N  B  w h e n  y o u  r e  r e a d y  t o  r é s u m e  

p l a y

Y o u  c a n  c a l l  a  t i m e o u t  w h e n  y o u ' r e  o n  o f f e n s e  I f  y o u  w a n t  t o  c a l l  a  t i m e o u t ,  f i r s t  

u s e  t h e  F U N C T I O N  B  k e y . t h e n  p r e s s  t h e  j o y s t i c k  b u t t o n  E a c h  t e a m  i s  a l l o w e d  

f i v e  t i m e o u t s  p e r  h a l f  O n  t h e  s c o r e b o a r d  y o u ' l l  n o t i c e  f i v e  l i t t l e  y e l l o w  l i g h t s  o n  

t h e  H O M E  a n d  V I S I T O R  s i d e s  o f  t h e  b o a r d  E a c h  t i m e  y o u  c a l l  a  t i m e o u t .  o n e  

o f  t h e s e  l i g h t s  w i l l  g o  o u t

C a l l i n g  t i m e o u t s  s a v e s  p r e c i o u s  s e c o n d s  a t  t h e  e n d  o f  t h e  g a m e  I f  v o u r  t e a m  i s  

b e h i n d  a n d  t h e  c l o c k  i s  a b o u t  t o  r u n  o u t .  y o u  s h o u l d  c a l l  a  t i m e o u t  r i g h t  a f t e r  

y o u ' v e  c a l l c d  a  p l a y  Y o u r  p l a y e r s  d o n  t  h â v e  t o  r u n  d o w n  c o u r t  n o w .  t h e y  I I  

a p p e a r  i n  c o u r t  i n  p o s i t i o n  j u s t  a s  s o o n  a s  p l a y  r é s u m é s

[ Q u i t  G a m e )

T o  q u i t  a  g a m e ,  p r e s s  F U N C T I O N  C  k e y

PENALTIES

F o u i s  a n d  o t h e r  p e n a l t i e s  a r e  d i s p l a y e d  u p o n  t h e  s c o r e b o a r d  i n  f l a s h i n g  l e t t e r s  

r i g h t  a f t e r  t h e v  o c c u r  H o w e v c r .  i f  a  p l a y e r  i s  f o u l e d  w h i l e  s h o o t i n g .  t h e  f o u i  

w o n ' t  b e  d i s p l a y e d  o n  t h e  s c o r e b o a r d  u n t i l  a f t e r  t h e  s h o t  h a s  e i t h e r  g o n e . n  f o r  a  

f i e l d  g o a l  o r  m i s s e d  F o u l i n g  t h e  s h o o t e r  r e s u l t s  i n  o n e  f r e e  t h r o w  i f  t h e  b a s k e t  i s  

g o o d  a n d  t w o  f r e e  t h r o w s  i f  h e  m i s s e s  h i s  s h o t

T h e  n u m b e r  o f  t e a m  f o u i s  a r e  d i s p l a y e d  o n  t h e  s c o r e b o a r d  T e a m s  g e t  f i v e  f o u i s  

p e r  h a l f  t h e  c o u n t  i s  r e s e t  t o  z é r o  a t  h a l f t i m e  I f  a  t e a m  a c c u m u l â t e s  m o r e  t h a n  

f i v e  f o u i s  i n  a  h a l f .  t h i s  r e s u l t s  i n b o n u s  f r e e  t h r o w s  f o r  t h e  o t h e r  t e a m

B u m p i n g  i n t o  a n  o p p o s i n g  p l a y e r  c o n t i n u o u s l v  f o r  m o r e  t h a n  o n e  s e c o n d  r e s u l t s  

i n  a  D é f e n s i v e  F o u i  o r  C h a r g i n g  p e n a l t y

( D é f e n s i v e  F o u i )

D é f e n s i v e  p l a y e r  b u m p i n g  i n t o  p l a y e r  w i t h  p o s s e s s i o n  o f  b a i l .  T h e  p e n a l t y  i s  

e i t h e r  b a i l  o u t  o f  b o u n d s  t o  t h e  o f f e n s e  o r  f r e e  t h r o w s

|  C h a r g i n g )

P l a y e r  w i t h  p o s s e s s i o n  o f  b a i l  b u m p i n g  i n t o  d é f e n s i v e  p l a y e r  P e n a l t y  i s  c h a n g e  

o f  p o s s e s s i o n  o r  f r e e  t h r o w s

( T r a v e l l i n g )

C ' a l l e d  i f  y o u  j u m p  t o  s h o o t  b u t  d o n  t  r e l e a s e  t h e  b a i l  R e s u l t s  i n  a  c h a n g e  o f  

p o s s e s s i o n

( T h r e e - S e c o n d  R u l e )

l n v o k e d  i f  a n  o f f e n s i v e  p l a v e r  s t a y s  i n s i d e  t h e  k e y  f o r  m o r e  t h a n  t h r e e  s e c o n d s  a t  

a  t i m e . H o w e v e r .  w h e n  t h e  b a i l  i s  i n  t h e  a i r  o r  u p  f o r  g r a b s .  a i l  p l a y e r s  c a n  s t a y  m  

t h e  k e v .  S t a y i n g  i n  t h e  k e y  t o o  l o n g  r e s u l t s  i n  c h a n g e  o f  p o s s e s s i o n

( 2 4 - s e c o n d  S h o t  C l o c k  |

G i v e s  t h e  o f f e n s i v e  t e a m  2 4  s e c o n d s  t o  m a k e  a  s h o t  a f t e r  w h i c h  t h e y  b r i n g  t h e  b a i l  

i n t o  p l a v  T h e  s c o r e b o a r d  h a s  a  S H O T  C L O C K  w h i c h  c o u n t s  d o w n  t h e  s e c o n d s  

F a i l e r e  t o  m a k e  a  s h o t  i n  t i m e  r e s u l t s  i n  c h a n g e  o f  p o s s e s s i o n .

| F r e e  T h r o w s )

T o m a k e  a  f r e e  t h r o w .  j u s t  p u s h  t h e  j o y s t i c k  b u t t o n  a n d  r e l e a s e  i t .  A i l  p l a y e r s  c a n  

r e b o u n d  a f t e r  t h e  l a s t  f r e e  t h r o w  a t t e m p t

C O N T R O L S  The gam e requires an Am strad compatible joystick for 
control The keyboard cannot be used The high-score table will appear at the 
end of every gam e when ail lives hâve been lost. Instructions to enter your 
nam e in the high-score table will appear on-screen.

s^PtSTOL SHOOTING X

, The gam e is designed to test finger co-ordination and 
fast response is required particularly as you reach more 
difficult skill levels
Wait until one o f the six targets turns towards you, aim  
the sight using the joystick (one vertical, one horizontal), 

and fire  at the red cross-wires at the centre 
Points are awarded for accurate shooting (600 for a bullseye)
There are three chances to qualify and you are allowed 10 shots per 
qualification round
H in t It is easier if you m ove the sight diagonally towards the target allowing 
m ore tim e for fine correction.

Wait for the startmg gun -  you re o ff: now altem ate the 
joystick for m axim um  speed m this spnnt agamst tim e *
(Only one chance to qualify in this test o f stamina)

The pistol signais the gâte to open and you begin to  ski 
down the slope You must use this period to increase 
your energy store (continuous left/right movement) 

ï  enabling the jum p to  be sustained fo r a longer time 
As you reach the end of the  slope press the fire  button 

to  enable the skiier to  leap into the air (the nearer to  the end of the s lope the 
better).
As your m an touches down on the snow press the fire button again but be 
careful. good tim ing is ail im portant to avoid a nasty fall!
You hâve 3 chances to  qualify.

First choose your opponent (point w ith the cursor hand 
and press fire  to select)
To qualify you m ust select an opponent w ith matchmg 
ability (or above) as indicated on the screen 
Now to do 'B attle ' -  Use continuous left/right Controls to 
increase the overall power and drag your adversary over the boundary!
You hâve 3 chances to qualify
W hen you com plété ail the tests the day restarts and  you can  com pete  agam  
a t a m ore  d ifficu lt leve l

m axim um  score. Four judges give m arks (0-9) for: 
(b) N um ber of som ersaults(a) Take Off

(c) Dive fin ish (d) Overall grâce 
H in t O n take off (bouncing) pressing the fire button at the lowest position gives 
m axim um  points and also extra  height for m ore somersaults. Overall grâce 
dépends on the  position of entry into the  water

W ait for the green starting light. ,
Push off -  you hâve a short run to increase your speed ! 
until the first flag appears (use left/nght control 
altematively). N ow  press fire button to transfer control to •«. 
skier’s m ovem ent guiding him  down the  course, through T ”"
the sets of flag  pôles, by using the appropriate left o r right Controls. To com plété 
the run correctly you m ust pass through ail gates in a specified time.
(You hâve 2 chances to qualify).
H in t Skiing directly down the slope will g ive you m axim um  speed, Sharp tum s
will eut your pace dramatically, as will the flag pôles
Avoid any objects on the  side of the s lope as these can prove fatal.

W ait for the starting pistol! Use continuous left/right 
m ovem ent to  increase your speed. You are racing 
against both the clock and your CPU opponent. (You 
m ust beat the clock to qualify but com ing in first gives 
extra  bonus points.)

Your player will run towards the spot, use altem ate 
left/right m ovem ent to  build up  the pow er for the shot.
W hen the bail is reached, press fire to  kick. The direction 
o f the bail is determ ined by the  timing of the kick and  the 
angle is altered by the length o f time that the  fire  button 
is depressed. You hâve five shots and- to qualify you must sSore 3  goals. 
H in ts  The goalkeeper will respond to save the bail -  but he is susceptib le to  the 
sam e kind o f shots that score in a “ live” game.

G O O D  L U C K !
r Y o u  are allowed 3  attem pts at each dive W hen ready 
j  press the tire  button to  begin bouncing (to gain more 
F height press agam as you touch the  board) The diver 

springs 3 tim es before diving off. when repeated the 
^  joystick m ovem ent will make him  somersault.

C ease m o v e m e n t^h e n  the diver is about to enter the water, head first for

D A L E Y  T H O M P S O N ’S  S U P E R T E S T  |

B ) ii\

IALTIES
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Pit your skills and agility against the computer 
and the dock -  in order to progress to the next 
eventyou must qualify, i.e. achieve game -  
scoring hints are as follows.

Your swimming speed is determined by
continuous left/right Controls, but remember in 

order to sw im you must breathe so wait for the 
prompt and then press the fire button. Ifyou 
breathe at the wrong timeyou'll svyallow water 
and ifyou forget to breatheyou'll gradually slow 
and stop.
Your opponents hâve different swimming skills 
and are controlled by the computer ifyou can
beat them ailyou're on the way to becoming a 
true champion.

Computer controlled sights home in on the 
skeet and marksmanship dépends on fast 
reaction on the left/right Controls. Good 
shooting gives bonus skeets w ith higher points 
but asyourskeeting improves the rate hots up! 
Good shooting.

N ow  testyourabilityasagym nast- 
You automatically startyour run up to the 
springboard, picking,up speed on your 
approach, once on the board press the fire key 
to spring on to the horse and again to 
somersault intoyour routine. The distance and 
number o f somersaults achieved détermines the 
score .‘The left and right keys contrai you during 
thisevent.

The target moves acrossyour field and you must

judqe w ind speed and the angle of your shot to 
hit bullseye. First press the fire button for wind 
speed/direction. then press fire again to shoot 
one ofyour eight arrows at the passing target.
(Keeping the fire button pressed increases the 
heighto f the arrow).

Hint
Try to get as close to 5° angle as possible.

Co-ordination is the key to success in this event, 
approach speed is controlled by pressing the left 
and right key in quick succession, press the fire 
button as close to the take off line as possible. 
For each part of thejum p keep the fire button 
pressed to increase the angle of the trajectory 
and reiease as close to 45° as possible.
Your score is a combination of the correct speed, 
angle and distance.

N ow  for the final test -  a test of strength and 
stamina. Select the weight, by pressing the fire 
button. Once the weight has been decided 
press the return key to start. Then use the 
left/right contrais to increase the weight lifters

power, press the fire button when weight 
flashes to give the powerlift. Continue w ith 
power until ail threejudges acknowledge the 
feat, your points score is based on weight.

HIGH SCORE TABLE -A fte r insertingyourname 
press e key to restart. Use r key to delete.

Congratulationsyou Ve completed ail of the 
events but wait, the excitement doesn't end 
there yourare now  invited to complété another 
circuit, you w ill notice however, that each tirne- 
thatyou complété a round it becomes decidedly 
harder.

GOOD LUCK!

•  I O N A H  •  B A R R I N G T O N ’S  •

S U 1 1 )  jA m ri

m 1  JJ j A m J
R E P R O S O U N D
Jonah Barrington's Squash incorporâtes an amazing technique whereby the 
human voice has been accurately reproduced. In this way Jonah Barrington's  
voice w ill ca ll out the scores through your computer sound System.

P LA Y IN G  IN S TR U C TIO N S
Jonah Barrington's Squash can be played with either one o r two players. If the 
one player option is selected you r opponent will be the computer. Alternatively 
a démonstration o f p lay at any leva i o fd ifficu lty  can be obtained by selecting the 
computer option for both players. A t the end o f a rally duhng the démonstration 
mode press SP AC E BAR to return to main menu.
There are four levais è f difficulty, corresponding to the ba il spot colours in 
squash from RED (easy) to YELLOW (difficult). To select level o f difficulty press 
the space bar The border colour will change to the corresponding spot colour. 
When required difficulty is reached press Enter key.
Follow on-screen instructions to select required control keys.
If you hâve a joystick connected select directions of movement by moving your 
joystick. Introducing this System of control will enable you to play the game with 
almost every joystick at présent available. If you wish to hâve a two player 
game, but hâve only one joystick, one or both of the players may select the 
keyboard Controls.
Your player will move to the left, right, forwards o r backwards by pressing the 
defined key. Depressing the fire button w ill enable your player to make a fore- 
hand or backhand stroke, depending on the position o f the bail when the button 
is pressed. By tim ing the pressing o f the fire button you can a lter the angle at 
which the ba il leaves the racquet. There are six different angles a t your 
disposai. The tim ing o f the swing will a lso alter the speed at which the bail 
leaves the racquet.
When you are playing the computer, and it is the computeTs serve, press the 
fire button. You cannot however affect the serve in the same way as you r own, 
by varying the length o f time you hold down the fire button.

Name:
To enter you r name, cursor up o r down until the letter is reached and then the 
ftre button Up to eight letters may be entered. Move to the end o f the space al- 
lowed and press fire to enter game. If two player option is selected repeat as 
above for second player
The rules o f Jonah Barrington's Squash follow the International Squash Fédér
ation m ies as far as the computer will allow
There now follows a summary o f the m ies o f  squash, highlighting any différenc
es that may occur in Jonah Barrington's Squash :-

Board (Tin)
The area below the bottom line on the front wall o f the court. Made of a material 
which gives a different sound to the rest o f the court. A different sound w ill be 
heard from the computer when the bail strikes the board.

Cut Line
The Centre line on the front wall, s ix  feet from the floor o f  the court.

Short Line
The line on the floor paralle l to the front wall and 18 ft. from it.

H alf-C o urt Line
The line on the floor paralle l to the side v ails, which divides the back ha lf o f the 
court into two equal parts, called the right ha lf court and  le ft half court.

Service Box
A square area within each ha lf court from within which hand-in serves.

Out o f Court
The ba il is out o f court when it strikes the front, back o r side walls above the top 
line o r the ceiling. In the computer game the line on the back wall is not shown.

H and-in
The p layer who serves.

H a nd-ou t
The p layer who reçoives the serve.

Not Up
The expression used to indicate that a ba il has not been returned above the 
board (tin).

Gam e/M atch Bail
An expression used when the server is within one point o f winning the gam e/ 
match.

S coring
A match consists o f the best o f three o r five games, although a one gam e option 
is included in the computer game. Each game consists o f 9 points and  the 
player who Tirst reaches 9 points is the winner except that if  the score should  
reach 8-all hand-out may, i f  he chooses, set the game to 2, in which case the 
first p layer to score two further points wins.

In the computer game, i f  the score reaches 8-all. it will automatically continue 
until one player reaches 10 points. Points can only be scored b y  hand-in.
When hand-in wins a stroke he scores a point. When hand-out wins a stroke he 
becomes hand-in.

Serving

The right to serve is decided by the spin o f a racquet. In the computer game 
player 2  initially serves first. The server continues to serve until he loses a 
stroke, when his opponent becomes the server, and so on throughout the
match.

Before being stmck, the ba il is thrown into the a ir and must not touch the floor or 
wall. The bail is struck onto the front wall in the area above the cut line and  
below the top line, so that it would fall on the floor or wall. The ba il is stuck onto 
the front wall in the area above the cut line and below the top line, so that it 
would fa ll on the floor in the ha lf court opposite the server, unless volleyed. If 
these conditions are not met a fault is called and the server makes a second 
attempt. I f  his second attem pt faits a double fault is called and service passes to 
his opponent.
I f  the server faits to hit the bail on service a double fault is also called and  ser
vice passes to his opponent.
The service receiver (hand-out) may attempt to return a fault serve and i f  he 
does so the service shall then be good.
A t the beginning o f each game and o f each hand, the server may serve from ei
ther box, but after scohng a point he serves from the other and  so on throughout 
the game. No choice is given in the computer game and a il in itia l serves are 
taken from the right ha lf court.

In practice i f  the service receiver volleys the service before it crosses the short 
line a markers waming would be given and could lead to disqualification. In the 
computer game a  le t is called.

Let
A let is an undecided stroke and the service or ralley in which a  let is called  
shall not count.

The Play
A lté ra  good service has been delivered the players return the ba il altemately 
until one or the other faits to make a good return.

A Good Return
A return is good i f  the striker, before the bail bounces twice on the floor, returns 
the bail onto the front wall above the board and  in play without allowing the bail 
to touch the floor a fter striking it and  before reaching the front wall.

Stroke
A player wins a stroke i f  the rules regarding service (see above) are not 
complied with by his opponent o r if  his opponent faits to make a good return of 
the bail.

Obstruction
The m ies o f the International Squash Racquets Fédération are complicated and  
rely totally on the discrétion and opinion o f the referee. Basicalty after making a 
stroke a  player must get out o f h is opponents way as much as possible. If a 
player, in the referee's opinion, has not made every effort to do this the referee 
will stop play and award a stroke to  his opponent.
The computer game, in the absence o f a referee, allows a let to be played if a 
collision o r obstruction occurs between the players as long as the receiver is 
attempting to play a  shot.

G en era l
If the striker faüs a t his first attempt to h it the ba il in play he may make further 
attempts provided the ba il is still in  play.

Clothing should be white. Out o f necessity both players are dressed in  black in 
the computer game, p layer No. 2  being distinguished by a white stripe across 
his sh irl and  down the side o f his shorts.

"New Génération hâve produced a computer gam e so close to the real thing 
that it is not only great fun to play, but will a lso teach players a t a il levais to 
improve their game. "

JONAH BARRINGTON
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MATCH POINT
O n c e  y o u  hâve  m aste red th e  skills a n d  stra tegy o f  M ATC H  
POINT, ail th a t rem ains is to  take a deep  b reath  a n d  step o u t  
o n to  th e  C entre  C o u rt in  fro n t o f  th e  w a it in g  c ro w d

KEYBO AR D C O N T R O L

For a s ingle p layer agam st th e  c o m p u te r use th e  keys for 
p layer o n e  a n d  for tw o  players

TH E C H A M PIO N SH IP
You are in  th e  singles c o m p é tit io n  o f  th e  w o rld 's  m ost 
fa m o u s  te n n is  cham p ionsh ip , a n d  hâve  th e  o p t io n  o f  
p ick in g  u p  y o u r  racket a t an y  o f  th e  fo llo w in g  stages:

Quarter Finals
Suitable fo r ail levels o f  expérience.

Semi-Finals
D e m a n d s  increased bail co n tra i a n d  faster reflexes

Finals
The peak o f  professiona l a ch ie ve m e n t O n ly  th e  ve ry  best 
sh o u ld  c h a lle n g e  th e  exis ting  w o r ld  c h a m p io n , y o u r  
c o m p u te r o p p o n e n t

EXHIBITION MATCH
If y o u  w o u ld  ra ther sit back w i th  y o u r  straw berries a n d  
cream  a n d  w a tc h  th e  prafessiona ls exert them selves. th e n  
select th e  D e m o  M a tc h  o p t io n  —  b u t  be  prepared to  sit o n  
th e  edge  o f  y o u r  seat! This m a tc h  ca n  be  p layed by  m iddle. 
sen io r o r  to p  seeded tenn is  stars as y o u  w ish .
A  D e m o  ga m e  w ill a u to m a tic a lly  start a fte r 15 seconds if 
y o u  d o  n o t  select a n  o p tio n . To select a n  o p t io n  use th e  
jo y s tic k  c o n tra i o r th e  keyboa rd  co n tra i keys for p layer on e  
as s h o w n  u n d e r th e  op e ra tin g  in s truc tions  an d  press th e  
fire b u t to n /s w in g  key to  m ake th e  sé lection

O PERA TIN G  INSTRUCTIONS
Player co n tra i can be  ach ieved  b y  Joystick o r th ro u g h  the  
keyboard . The  d irec tio n  a n d  speed o f  th e  bail are 
d e te rm in e d  by  th e  p o s itio n  a n d  m o tio n  o f  th e  p layer an d  
a lso  th e  tim in g  o f  th e  s w in g  o f  th e  racket. For exam ple, 
extra speed can  be im parted  b y  m o v in g  fo rw a rd  w h ile  
sw m g in g , a n d  strik ing th e  bail a t th e  e n d  o f  th e  s w in g  w ill 
hâve  a d iffe ren t e ffect from  s trik ing  it a t th e  b e g m n in g  
C h a n g in g  fro m  fo re h a n d  to  b a c k h a n d  is au to m a tic  w h e re  
app rop ria te , an d  can  be  forced by  pressing the  fire 
b u t to n /s w in g  key once . The ESC key can  be  pressed w h ile  
th e  bail Is in  p lay  to  pause th e  gam e. If th e  Y key is pressed 
a fte r th is  th e  m a tch  w ill be a b a n d o n e d .

JOYSTICK C O N T R O L
m o v e le ft  LEFT m o v e r ig h t  RIGHT
m o ve  u p  UP m ove  d o w n  D O W N
s w in g  racket FIRE

m ove  le ft 

m o ve  rig h t 

m o ve  up  

m o ve  d o w n  

s w in g  racket

Player o n e

X

C

W

S

Space bar

Player tw o

8  o n  th e  n u m e ric  key pad

S C O R I N G

The scorm g a n d  rules a d a p te d  in  th is  g a m e  are those  o f 
la w n  tennis, a n d  th is  section  is m te n d e d  fo r those  n o t 
fam ilia r w i th  th e  sport o f  tennis.
A  M A TC H  is p layed ove r 5 SETS a n d  th e  w in n e r  is th e  first to  
w in  3 Sets.
A  set is m a d e  u p  o f G AM ES. th e  w in n e r  b e in g  th e  first to  
w in  6 gam es a n d  h âve  a clear lead o f  tw o  gam es Shou ld  
th e  score reach 6 gam es each. th e n  a TIE-BREAK is 
m tro d u ce d  to  settle th e  set
G am es are m a d e  u p  o f  PO INTS an d  are w o n  by  th e  first 
p layer to  reach fo u r Po in ts  w i th  a clear lead o f  tw o  Points 
P lay c o n tin u e s  u n til o n e  p layer has a lead o f  tw o  Points.
The  scorm g fo r Po ints goes as b e lo w :

zéro points ______________love

one point ______________"15"

two points ______________"30"

three points______________"40"

four points ______________"game

Il b o th  players sh o u ld  reach " 4 0 "  th e n  th e  score is called 
"d e u c e "  a n d  th e  w in n e r  o f  th e  nex t P o in t is said to  hâve  

th e  "a d v a n ta g e ”  S hou ld  he  w in  th e  subséq uen t Po int 
th e n  he w m s  th e  G am e, b e in g  tw o  c lea r Points in  th e  lead, 
o th e rw is e  th e  score re tu rns to  "d e u c e "
Players h âve  SERVICE fo r a lte rn a te  G am es th ro u g h o u t a 
Set, an d  players ch a n g e  ends a t th e  e n d  o f  every o d d  
nu m b e re d  G a m e
TIE-BREAKS c o n s is to f o rd in a ry  po in ts , labelled I. 2. 3 
etc. an d  th e  w in n e r  is th e  first to  7 p o in ts  w i th  a c lea r lead 
o f  tw o  po in ts , o th e rw is e  p la y  c o n tin u e s  till a tw o  p o in t lead 
is ach ieved

MATCH POINT
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CONTROLS
T h e  g a m e  m ay be  p layed  by e ith e r o n e  o r tw o  p layers.
To start a one player gam e: P ress  1 o n  th e  ke yb o a rd  or 
F IR E  on  jo ys tick  1.
To start a two player game: P ress  2 o n  the  keyboa rd  o r 

F IR E  on  |oys tick  2.
T o  se lec t th e  d lfficu lty leve l pos ition  th e  arro w  b y  m ov ing  
jo ys tick  1 le ft o r right. P ress  F IR E  to  m a ke  yo u r sé lection . 
D ifficu lty  le ve ls  a ffec t th e  speed  of th e  bail and (in a  one  
p la ye r ga m e ) th e  cu n n in g n e ss  o f y o u r opponen t. 
JOYSTICK

SMASH CUT
A OR

DRIVE ^ _________ I _________ SPIN

FIRE BUTTON -  push  for BACKHAND
re lea se  fo r FOREHAND.

SERVING
P o s ition  racque t fo r se rv ing  by  m ov ing  th e  joystick le ft or 
right. N ext to ss  up  the  bail fo r th e  se rve  by  m ov ing  th e  
jo ys tick  up. M ove  jo ys tick  left o r  r igh t to  serve w ith  d rive  or 
eut respective ly . You m ay se rve  ba ckh a n d  by ho ld ing  d o w n  
th e  fire  button.
Y ou  h âve  se ve n  se co n d s  in w h ich  to  m a ke  you r se rve . If 
you  d o  no t se rve  be fo re  the  co u n td o w n  re aches  zéro , the  
bail w ill b e  d ropped  on th e  floor.

PLAYING
E a ch  g a m e  is p layed  to  11 po in ts . T h e  w in n e r is  th e  firs t to  
reach  11, h o w e ve r he  m us t w in  by  at le as t tw o  c le a r po in ts  
u n less  the  sco re  re a ch e s  15, in w h ich  c a s e  th e  g a m e  will 

te rm in a te .
T h e  se rv ice  ch a n g e s  a fte r eve ry  f ive  po in ts  scored, 
h o w e ve r if a  tie  sco re  o f  11 -11 is  rea ch e d  the  se rv ice  
c h a n g e s  a fte r eve ry  po in t fro m  th e n  on.
If a tw o  p la ye r g a m e  is  be ing  p la ye d  th e n  a  m a tch  o f th ree  
g a m e s  is p layed . T h e  firs t p la ye r to  w in  tw o  g a m e s  w in s  the  
m atch . A fte r e ach  g a m e  the  p la ye rs  ch a n g e  courts.
In a  o n e  p laye r g a m e  if th e  p la ye r w in s  then  a  n e w  g a m e  is 
s ta rted  on  th e  nex t h ighest d ifficu lty  level.

STATUS & SCORING
In a  tw o  p laye r g a m e  th e  sco re b o a rd  is d isp layed  a fte r each  
gam e . It sh o w s  the  po in ts  w o n  b y  each  p layer fo r e ach  

gam e.

Above diagram shows where various indicators 
appear on screen.

In d ic a to r  1 sh o w s  ju d g e 's  ca lls  o n  p la ye r o n e ’s shots. 
S ho ts  w ill b e  ca lle d  as  IN, O U T  o r  NET.

Indicator 2 sh o w s  p layer o n e 's  p résen t g a m e  points.

Indicator 3 s h o w s  w h ich  cou rt p laye r o n e  is on . If th is  
in d ica to r is pos itioned  a b o ve  th e  sco re  ind icator, it re fe rs  to  
th e  fa r court. If it is  be lo w  th e  sco re  in d ica to r it re fe rs  to  th e  
nea r court.

Indicator 4  sh o w s  th e  ca lls  on  p laye r tw o,

Indicator 5 s h o w s  p lave r tw o 's  court.

Indicator 6 sh o w s  p laye r tw o ’s  p ré se n t g a m e  points.

Entering your name in the high score table
S e lec t the  d e s ire d  le tte r by  m o v in g  the  a p p rop ria te  jo ys tick  
le ft o r  right, an d  p ress  fire  to  m a ke  yo u r sé lection .
A  sco re  of te n  po in ts  is  a w a rd e d  each  t im e  a p layer 
m an a g e s  to  hit th e  bail. B o th  p la ye r s  sco re s  an d  the  
h ighsco re  a re  d isp la ye d  a t th e  to p  o f th e  screen . If a p la ye r s 
sco re  is la rge  eno u g h  h e  w ill be  g iven  th e  o p po rtun ity  to  
en te r his na m e  in the  h igh sco re  ta b le  a t th e  en d  o f h is  gam e .

H IN TS&  TIPS
When To Use Each Shot Type

Smash -  T h is  is  a  supe rfas t sho t used  to  re tu m  'f lo a te rs . 
F loa te rs  w ill m a ke  a  d is tinc tive  Sound.

Drive - T h is  is  a  fas t s h o t no rm a lly  used  to  re tum  th e  bail.

Cut -  Th is  is  a  s lo w  sho t w h ich  ca n  be used  to  in te rfè re  w ith  
yo u r o p p o n e n t's  tim ing.

Forehand or Backhand -  S w itch in g  b a ck  a n d  fo rth  from  
backha nd  to  fo re hand  is  e ffec tive  w h e n  y o u r o p p o n e n t tries 
to  ca tch  you o n  y o u r u n d e fe n d e d  s id e  o r w h e n  you w a n t to  
fo rce  yo u r o p p o n e n t to  m ove  righ t o r left.
T h e  d irection  in w h ich  th e  bail is re tu m e d  d épe nds  o n  th e  
tim ing  w ith  w h ich  you h it it back.

Ping Pong T erm ino log y

In -  The serve or retum is qood 

O u t -  The serve or retum is bad.

N et -  A served bail hits the net and is OUT. 

D uce  -  A  tie score at 11 and above.

Love Ail -  Score is 0-0  at the start of the match. 

C h an g e  C o u rts  -  Players change sides.

G a m e  S et -  Match is over.
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2 *  P O O L

O nce the program  has loaded the  
instructions/m enu will ap p ear on the  
screen. U se th e  num ber keys to enter 
your options.

C O N TR O LS  

O  -  m oves cursor left 

P -  m oves cursor right 

Q  -  m oves cursor up 

A -  m oves cursor dow n  

E nter/R eturn -  executes  instruction  

Return -  a fter g am e has finished recalls  
original instructions/m enu

JOYSTICK
The program  is autom atically joysticx  
com patib le and can  be  used to  replace the  
0 ,P ,Q ,A , and Enter com m ands

TO  PLAY TH E G A M E  
1) Placing C ue Bail

Position the cursor in the ‘D ’ then press  
Enter/R eturn.

2) Cue Bail Target
Position th e  centre  o f th e  cursor on the  
table w h ere  you w an t th e  cen tre  of the  
cue bail to  travel to. T h en  press  
E nter/R eturn .

3) Pow er
S et th e  po w er using le ft and right keys. 
Then press E nter/R eturn .

4 ) Spin
S elect spin required by using ail control 
keys, this déterm ines w h ere  th e  ‘C ue’ will 
strike the cue bail.

5) Having selected  ail th e  above, 
E nter/R eturn  plays th e  shot.

RULES

8 Bail Pool

Each player m ust successfu lly  pot ail seven  
balls o f his chosen  co lour (red o r yellow ) 
and follow by potting  the b lack, ‘8 -ba ll’ to  
w in the gam e.

Foui Shots

A  free  shot is aw arded  to  a player w h o se  
opponent

a ) Fails to  m ake contact w ith  an  object bail 
of his chosen colour.

b) Hits an object bail d ifferent to  th a t o f his 
chosen colour.

c) Pots the cu e  bail.

If e ither p layer pockets th e  b lack, w hile any  
balls o f his chosen  co lour are still on  the  
tab le, then th a t player im m ediately loses the  
gam e in hand.

15 Bail Pool

Unlike ‘8 Bail’ Pool any bail m ay be potted  
by a player during a g am e, w ith  on e  point 
being aw arded  for each  bail pocketed . Th e  
first player to  attain  th e  se t target score of 
125 points is the winner.

Foui Shots

A  one point p ena lty  is aw arded  to a player 
w h o se  opponent

a ) Fails to  m ake contact w ith  a n y  ob ject bail.

b) Pots th e  cue  bail.

O ne Player G am e
T h e  one player gam e is an  ‘8 Bail’ pool 
practise m ode.

THE GAME
Welcome to Super Soccer, the most realistic football 
simulation yet!

MAIN MENU
This has four status boxes on the right hand side showing - 
Number of players, Level of play, Mode of play, Time of game. 
Press S 'to  start game.
Press P’ to select the num ber of players f rom 1 to 8.
Selecting two players automatically selects single game and 
three players selects tournament mode. Press L 'to advance 
the level of difficu lty between 1 and 3. Press ’M' to change 
mode between Tournament (to play which you can hâve any 
number of players). S ingle game, (played with one or two 
players) or Practice (played with only one player).
Press T  to change the total length of a game between 10,20 
and 30 minutes.
Press ’C ' for Colour Editor. Press ’E’ for Names Editor. 

COLOUR EDITOR
The Colour Editor allows you to select any colour for the 
Pitch.Team 1, Team 2 and the Border.
Press 'B ' to advance the border colour.
Press 'P ' to advance the pitch colour.
Press T ’ to advance Team 1 colour.
Press 2 ' to advance Team 2 colour 
Press Enter’ to return to the Main Menu

NAMES EDITOR
The Names Editor allows you to def ine any of the team 
names used throughout the game Use arrow keys up and 
down 1-6 and 7-1 to select team to change.
Press ’SPACE' to edit name. Input your new name. which can 
be up to 9 letters Use DELETE' to erase any mistakes 
Press ENTER' when finished Press ENTER' to return to 
Main Menu
N.B. in Tournament if there are say 5 players then these 
players correspond w ith the top 5 names in the list i.e. player 
one is the top name in the list and so on.

CONTROLS
G A M E DISPLAY

SPEED LEVEL

FORCE LEVEL

TEAM NAMES

RUNNING
If you are running, say from left to right then:

DECELERATE

DECELERATE

DECELERATE

WTURN
STOP

45" TURN 
SAMESPEED

ACCELERATE

45’ TURN 
SAMESPEED

Your speed is indicated by a blue bar at the top of the status 
box above your team name. Remember, you will accelerate if 
you push the joystick in the direction you are facing and 
decelerate for the reverse directions.

USING FIRE
No-one in  Possession o f th e  ba il
Pressing fire when no-one is in possession w ill bu ild up force 
for kicking, you are automatically given control of the player 
c losestto the  bail

O pposing  team  in  Possession
If you are close enough to the player with the bail you w ill do a 
SLIDING TACKLE. The force of the s liding tackle dépends 
upon your speed You reçoive a PENALTY POINT (see 
below) and com it a foui (see PLACE KICKS) if you corne into 
contact w ith the player before the bail If you are a distance 
from the player w ith the bail then pressing fire w ill cause the 
halo to be changed to the player next closest to the bail

CONTROLS EDITOR
There are two status boxes on the right hand side showing 
Number of the player currently selecting Controls, Current 
choice of Controls.
Press ’J ' to select joystick from between Joysitck 1 and 
Joystick 2
Press ’D' to de fine keyboard sélection (You will be prompted
for your sélection for Left, R ight, Up, Down and K ickl
Press M 'to  return to the Main Menu
N.B. In Tournament m ode this w ill be replaced by
Press 'T ' to return to Tournament page
Press ENTER' to allow a second player to select their
C ontrols. If it is  a s in g le  game p re s s  ENTER’ to  KICKOFF
Using keyboard it is possible for Player one to select any key
but H ’ If Player two is also using keyboard he may not use
H' o r any key selected by Player one.

PLAYING THE SUPER SOCCER TOURNAMENT 
NOTE After a gam e has been played the score card w ill be 
displayed in a darker colour.

When entering the Tournament the  screen will clear and you 
will be presented with the draw for the first round. A il human 
controlled teams are highlighted in white. From the 
Tournament page you can press: ’SPACE' to advance, that is 
play the next game. If there are any humans involved it w ill go 
to the Controls Editor. If there are no hum ans involved the 
match and its resuit w ill be printed up. After a pause it will 
return to the Tournament page. ’A’ w ill abort the tournament. 
This w ill return to the Main Menu. On re-entering the 
Tournament the first round will hâve been completely re- 
drawn and no gam es w ill hâve been played.
Ail w inning teams w ill automatically be placed in the next 
round of the Super Soccer Tournament.
N.B. Just as in the Single Game there m ust always be a 
winner, so extra time and penalties will be played to 
accom plishthis.

Super S o ccer S in g le  Game
Play against either the computer of a friend. After the full 
period of tim e if the  score is a draw then 5 m inutes of extra 
time w ill be p layed. If after th is it is still a draw then there w ill 
be a penalty shoot out.

Super Soccer P ractice
Use th is mode to learn the skills of a Super Soccer 
champion. Practice dribb ling and close bail control. Practice 
chipping, k icking and driving the bail. You can ail also 
practice th(ow-ins. No other player will interfère w ith your 
practice.
N.B. This mode can on ly be chosen when there is one player 
selected.

Playing S u pe r Soccer
This game features advanced inte lligent' joystick control.
We list the contrais available at your finger tips but suggest 
that the  best way to learn to play is by using the practice 
mode. The player under your control is indicated by a halo 
above his head. Your opponent, be it human or the computer, 
has a halo but in a different colour.

You are in  Possession
Dribbling with the bail is automatic. there is no need to press 
fire The faster you run the fu rlher ahead of you the bail will 
travel therefore m aking high speed dribbling tricky Close 
précision dribb ling will on ly be possible at slower speeds 
Pressing fire increases your force of kick (indicated by the 
cyan bar at the bottom of the status box). The bail w ill be 
kicked w ith the given force as soon as the player meets the 
bail The style of kick dépends on how the joystick is being 
moved.

M O V IN G  F R O M  L E F T  TO R IG H T  —

CROSS

CROSS

Goal Keeper
The goal keeper can be moved as an ordinary player but also 
has his own set of contrais. If the goal keeper is moving 
forward then he acts like a normal player. If the 'keeper is 
stationary th e n -

SIDESTEP UP GOAL

I
STATIONARY

I
SIDESTEP DOWN GOAL

i.e. moving the joystick at right angles when he is stationary 
causes the 'keeper to sidestep When the keeper is either 
stationary or s ide stepping then pressing fire and moving the 
joystick issues the following commands.

(LEFT HAND GOAL)

Throw -ins
Use the joystick to  point the bail in the desired direction. Use 
fire to build up the force, the larger the force the harder the 
throw. Releasing fire throws the bail.

Trapping the  bail
Pressing fire w hen the bail h its a player under your control 
(after being kicked by the opposition) causes the bail to be 
CHESTED DOWN. If not then the bail just bounces off your 
body.

H eading the bail
If the bail is in the a ir and your player is close enough to it 
then pressing fire w ill cause him to do e ither a JUMPING 
header or a DIVING header, depending upon the State of play.

Speed and energy
Your energy will increase or decrease depending upon your 
speed. Running fast causes the energy to decrease while 
running slow makes the energy increase. When your energy 
fails to a certain level then your speed w ill be limited until you 
bu ild  the energy back up.

Penalty Po ints
Every tim e a player commits a foui he is given a penalty point 
One point equals a caution, two a yellow card and three a red 
card These are represented in the status area by blue, yellow 
and red squares.
Note. When a player is sent off with a red card he does not 
return!

Penalties
Both keeper and striker use their normal contrais as given

PLACE KICKS
Free k icks  and C orners
W hen a free kick or corner is about to take place a plan view 
of the entire pitch is displayed and the do ck  stopped. You 
now hâve 30 seconds to place your team anywhere on the 
pitch Move your flashing Symbol to its desired spot and then 
press fire to move onto the next player. Pressing fire and 
holding the joystick in a position w ill make the player run in 
that direction when the bail is kicked. Players one and two do 
th is simultaneously. Play recommences after the  referee's 
w histle isb low n.

KICKING THE BALL IN DEAD BALL SITUATIONS
To allow greater variety of play, controlling the bail at corr.^rs, 
free kicks and penalties is s lightly different from normal 
control Pressing fire increases the energy but until you 
corne into contad with the bail your player will not change 
direction When con tad is made with the bail, the type of kick 
dépends on the joystick input (detailed below) Once again 
these contrais are transposed for each d ired ion  of 
movement

MOVING FROM LEFT TO RIGHT
CHIP LEFT" ORDINARY DRIVE LEFT

HINTS AND TIPS
•  Persevere! Its worth the effort
•  Use practice mode to learn the contrais
•  Don't try to run the entire length of the pitch at fu ll speed, 
you w ill not make it. Use accelerate and decelerateto 
confuse the opponent on dribb ling runs.
•  Time running up to the bail and kicking (ie. pressing fire) 
for maximum effect
•  Learn the art of passing and moving the bail quickly 
between your team. The fire button can be used to change 
the active player w ithin your team.
•  Learn to turn your active player quickly by using the 45° 
and 90° tu rn ing options from joystick.
•  When a player's energy is low, changing control to another 
w ith more energy w ill allow you to run faster. Remember at 
p lace kicks after you hâve pressed fire you will not be able to 
change the direction of your man
•  Place kicks w ill always be kicked w ith a fire m inimum force 
of around %  fu ll so pressing may not always be necessary
•  After extra time the penalty shoot-out issuddendeath. So 
take care!
•  D uring place kick setting remember you only hâve 30 
seconds so placing men closest to the bail first is helpful.
•  Thé team defending a k ick w ill not be allowed to move a 
man w ithin 10 yards of the bail.
•  When the bail is in the goal mouth area you w ill hâve 
lim ited control over your goalkeeper even when he is not 
under halo control. Pressing fire w ill make him dive in the 
desired direction if the State of play suggests he should.



Pressing ESC will getyou out of Title 
Screen/Demo and restait the game (and will 
display the Controls and instructions on screen).

P L n M i n B
As in real baseball your aim in W orld Sériés 
Baseball is to  outscore your opponent in 
9  innings (extra innings if draw n on 
9th  innings).

m tT C H B t r  T H R S W
W hen  pitcher appears you may select type of 
bail you wish to pitch by positioning the 
joystick in one of the positions shown.

H lg h  Bail 

IA  Bail)
Fast H lg h  B a il ,  .

(V a iid }

Fast Bail 
(V a iid )

0

- G  

^ __

5>;‘

S lo w  H lg h  Bail 

' (A  B a il)

S lo w  B a il 
-  (V a iid )

Fast L o w  B a il J  \  » S lo w  L o w  Bail

|A  B a il) L o w  B a il (V a iid )

(V a iid )

M T C H E K S  S T E f l L
This aspect is incorporated into 
the normal fielding action. „

®

s h i  i m m  m n e  m
A  runner can be got out by tagging him if your I 
fielder has the bail or by stepping onto the base |

he is forced to run to. A  batter can be 
got out by any fielder w h o  catches the 
bail. A  forced runner is one w ho  has to  
run to the next base because the 
preceding runner is running to the base he is on. g  
If a batter hits a fair bail he is forced to run.
O nce the bail has been throw n you may select p

i #  §mm m  i  s h s s

The players of the batting side on the 
pitch may "SteaT’a run by running to the 
next base after the forced run is complété. 
Contrai the runner with the Joystick or 
the Keys.

®

• ®

Fielders are controlled by the 
joystick. You may catch or pick 

up a bail. This isdone 
autom atically if you are close 
to lthe bail To th ro w  a bail to  another fielder 
move the joystick to  the required position, 
press and release the fire button.

©

O utfield  may be selected IN  or O U T  
w ith  the joystick w hen  ‘OUTFIELD  
O U T ’ an d ‘O UTFIELD IN 'appears on 
the screen ‘O U TFIELD O U T ' positions 
fielders for w ide fielding and ‘OUTFIELD IN ' 
positions your fielders for close fielding.

~  f  # - #  |  h s  s n s  # 1=1

STRIKE -  a pitch that crosses home plate 
betw een  batter's shoulders and knees 
Three STRIKES equals an OUT.
BALL -  a pitch that is high or low  out of strike 
zone. Fourballs results in WALK, (batting 
players on field w ill hâve free w alk to 
next base).
O U T  -  catching fly balls, tagging runners w ith  
a fielder w h o  is holding the bail or achieving 
three STRIKES off the BATTER equals an out. 
There are three outs per half innings.

BATTING O R D ER  -  Visitors bat top of innings; 
hom e-team  or computer bats bottom of 
innings.
RUNS -  Score runs by moving around ail three 
bases and finally to  H O M E  PLATE Team ahead 
after 9  innings wins the game. If score is tied 

after 9  innings, extra innings will be played 
untilone team  wins.
FOUL-Aball which landsoutsideoftheplaying 
square. THREE STRIKES or FOULS equals an out.
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CHARGEMENT
CPC 464
Mettre la cassette rembobinae dans le lecteur de cassettes, taper RUN“ puis appuyer sur la touche ENTER. Suivre les instructions à mesure 
qu'elles apparaissent sur l’écran. Si votre équipem ent com prend également un lecteur de disque, taper alors (TAPE puis appuyer sur la 

touche ENTER. Puis taper RUN" et appuyer sur la touche ENTER.

(On obtien t le sym bole | en maintenant la touche majuscules et en ).
N.B. Si plusieurs titres se trouvent sur l’une ou l’autre des faces de la cassette, arrêtez toujours la bande après que le chargem ent du prem ier 

jeu se soit effectué. Pour procéder au chargem ent des jeux suivants, remettez l’ordinateur au point de départ et suivez les instructions de 
chargem ent précédentes. Afin de vous permettre de repérer la position des jeux pour un usage ultérieur, nous vous conseillons de  vérifier que 

le com pteur du m agnétophone a été remis à zéro au dém arrage de la bande.

CPC 664 et 6128
Brancher un m agnétophone à cassettes approprié  en s’assurant que les fils ont été connectés suivant les indications figurant dans le Manuel 

d ’instructions de l’Utilisateur. Mettre la cassette rembobinée dans le magnétophone et taper [TAPE puis appuyer sur la touche ENTER. Ensuite, 

taper RUN” et appuyer sur la touche ENTER, suivre les instructions à  mesure qu’elles apparaissent sur l'écran.

N.B. Si plusieurs titres se trouvent sur l’une ou l'autre des faces de la cassette, arrêtez toujours la bande après que le chargem ent du prem ier 

jeu se soit effectué. Pour procéder au chargem ent des jeux suivants, remettez l’ordinateur au point de départ et suivez les instructions de 
chargem ent précédentes. Afin de vous permettre de repérer la position des jeux pour un usage ultérieur, nous vous conseillons de  vérifier que 

le com pteur du m agnétophone a été remis à zéro au dém arrage de la bande.

DISQUETTE
Insérez la disquette du programme dans le lecteur, face A  vers le haut. Tapez | DISC et appuyez sur ENTER afin de vous assurer que la 
m achine peut avoir accès au lecteur de disquette. Tapez maintenant CAT” DISC, appuyez sur ENTER et le jeu se chargera automatiquement.
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LE CHAMPIONNAT DU 
MONDE DE BOXE 
BARRY McGUIGAN
Toute nos félicitations. Vous êtes invité à 
participer au Championnat du monde de boxe 
Barry McGuigan. Une force brute et redoutable 
est un atout indéniable, mais pour briguer le 
titre, vous aurez besoin d’autres qualités telles 
que stratégie, finesse, reflexes instantanés et 
une résistance mentale plus importante que 
celle nécessaire dans la plupart des jeux. Avant 
d’empoigner vos gants, veuillez lire le 
programme officiel. Nous vous expliquerons 
quelqües unes des stratégies et les points les 
plus délicats du jeu, nous vous apprendrons 
aussi à donner des coups de façon efficace et 
nous vous présenterons le circuit du 
Championnat du Monde.
Vdus êtes certainement impatient de vous 
attaquer à Barry et au titre, mais c ’est aussi le 
cas des autres boxeurs sur le circuit. VDici 
quelque noms à surveiller à mesure que vous 
vous rapprochez du tenant du titre.
Sonny Robinson: L’adversaire numéro un est 
un combattant flamboyant avec un redoutable 
jab gauche. Il s’est beaucoup entrainé pour ce 
nouveau match avec McGuigan et il ne sera 
donc pas facile à battre.
Thunder Thompson: Un nouveau venu dans le 
circuit. Il a obtenu aisément la médaille d’or aux 
Jeux Star Rank et il a rejoint le rang des Pros 
avec sa médaille se balançant encore autour 
du cou. Un rude combattant difficile à toucher. 
Lucky Lou Lindon: Un autre nouveau venu 
dans le circuit qui est d’une force si terrible que 
la plupart de ses adversaires sont encore en 
train de se remettre après leur combat avec lui. 
Selon ses supporters, son exécution et son 
style sont parfaits.
Flash Fenwick: Un combattant extrêmement 
rapide. Aime tromper ses adversaires. (Preuve 
indéniable que le poing est plus rapide que 
l’oeil).
Bashin’Bill Snow: Un combattant puissant qui 
a derrière lui de nombreuses années 
d ’expérience du ring. Ses incroyables coups au 
corps affaiblissent les autres combattants. 
BoomBoom Barnett: Un autre boxeur d’une 
puissance inouïe avec un dangereux coup du 
droit. BoomBoom est un joueur avec beaucoup 
d’imagination qui se joue souvent de meilleurs 
boxeurs — caractéristique peu commune pour 
un boxeur d’une telle puissance.

DIFFERENTS STYLES 
DE BOXE
Danseur: Aime “frapper et bouger.” Va 
rarement à l’intérieur.
Boxeur: Va parfois à l’intérieur mais préfère 
garder ses distances. C’est un style qui 
convient tout à fait si vous aimez donner une 
rapide succession de petits coups.
Mixe: Très imprévisible. Difficile à “ lire" pour vos 
adversaires.

Batteur: Style efficace. Le boxeur ne se fatigue 
pas aussi facilement car .il ne danse pas 
beaucoup. Va souvent à l’intérieur.
Bouledogue: Aime démolir l’adversaire 
pied-à-pied. Peut parfois coincer un danseur 
contre les cordes.

COMMENT DEBUTER
1. Le premier joueur est prié de sélectionner le 
clavier ou êle le levier. Utilisez les touches du 
curseur f -  pour indiquer votre choix êpuis 
êappuyez êsur ENTER pour le êsélectionner. 
êSi êvous choisissez l’option levier, vous 
passerez directement à l’écran de êsélection 
êdu ‘nombre des joueurs,’ sinon le êJoueur ê1 
êest prié de choisir les touches qu’il veut utiliser 
pour contrôler son boxeur. Si le Joueur 1 
sélectionne le levier, le Joueur 2 doit utiliser le 
clavier.
2. Le menu de sélection du clavier permet à 
chaque joueur de choisir les touches qui 
représenteront Haut, Bas, Gauche, Droite et 
Feu. Appuyez sur les touches correspondant à 
votre choix pour chaque et appuyez sur Y pour 
confirmer vos choix. Si vous appuyez sur N, 
vous reviendrez au Stade 1 et vous pourrez 
commencer de nouveau. Il vous est possible 
de choisir une touche pour plusieurs fonctions 
mais cela ne présente évidemment pas un 
avantage considérable! Vdus ne pouvez pas 
choisir la touche SHIFT.
3. Une fois que le Joueur 1 a sélectionné sa 
méthode de commande, il devra choisir un jeu 
à un joueur ou deux joueurs. Le Joueur 1 utilise 
ses touches Haut/Bas et Boutons Feu pour 
sélectionner et entrer le jeu requis. Si on 
sélectionne un Jeu à Un Joueur, le programme 
continue de la façon décrite ci-dessus sous le 
titre ONE PLAYER GAME (Jeu à Un Joueur).
4. Si on sélectionne un jeu à deux joueurs, le 
Joueur 2 doit maintenant sélectionner sa 
méthode de commande de la même façon que 
pour le Joueur 1 tout en se souvenant qu’un 
seul des joueurs peut utiliser le levier. Si les 
deux joueurs ont sélectionné le levier, le Joueur 
2 sera obligé d ’utiliser le clavier avec un choix 
de touches par défaut. Le Joueur 2 peut choisir 
les même touches que le Joueur 1 mais encore 
une fois, ceci n’est pas conseillé!
5. A n’importe quelle stade du processus 
ci-dessus, vous pouvez retourner au stade 1 et 
recommencer à zéro en appuyant en même 
temps sur les touches CTRL, SHIFT et ESC. 
Une fois que les deux joueurs ont terminé leurs 
sélections le jeu à deux joueurs commence de 
la façon décrite ci-dessous.
6. Pour faire une pause durant le jeu 
(uniquement durant la séquence de combat), 
appuyez sur ESC. Vous pourrez recommencer 
le jeu en appuyant sur n’importe quelle touche 
sauf SHIFT.
Jeu à Deux Joueurs
Le choix d ’un jeu à DEUX JOUEURS vous 
amène directement au menu de STATUT DU 
CIRCUIT. Ici, chaque joueur sélectionne un 
combattant. Le joueur 1 est le premier à 
sélectionner n’importe lequel des dix-huit 
boxeurs du circuit ou du Championnat du 
Monde. Pour confirmer vos choix, appuyez sur 
FEU. Quand le Joueur 2 a terminé, vous pouvez 
maintenant vous apprêter à voir un PROFIL de 
vos deux joueurs.
Jeu à Un Joueur
1. Si vous choisissez un jeu à UN JOUEUR, 
vous verrez le message suivant s’afficher à 
l’écran.
Si vous appuyez sur le bouton feu, vous 
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OBTIENDREZ un boxeur que vous avez déjà 
crée auparavant. Toutes les données 
statistiques concernant le boxeur, y compris ce 
qu’il gagne, ses résultats précédents et son 
RANG sont enregistrés en mémoire pendant 
tout le temps où l’ordinateur est en MARCHE.
2. En choisissant l’option NOUVEAU BOXEUR, 
vous EFFACEREZ tous les boxeurs crées 
auparavant et vous pourrez CRÉER un 

nouveau boxeur.

3. Entrez d ’abord les lettres au clavier et utilisez 
la touche DELETE (effacer) pour effacer les 

erreurs. Quand vous avez terminé ceci, 
appuyez sur ENTER.
4. Vous verrez maintenant apparaître à l’écran 
les CARACTÉRISTIQUES DU NOUVEAU 
BOXEUR. Utilisez les touches HAUT/BAS pour 
désigner les différentes caractéristiques. Pour 
parcourir la liste de choix disponibles, appuyez 
sur le bouton feu. Une fois que vous êtes 
satisfait de votre boxeur, indiquez CONTINUE et 
appuyez sur le bouton FEU pour continuer.
5. Quand vous créez un nouveau boxeur, il vous 
est permis de choisir son rang de départ. Si 
vous sélectionnez NEW PRO (Jeune Pro) vous 
commencerez au bas de l’échelle (rang 19). Si 
vous pensez être à la mesure, choisissez 
CONTENDER (Challenger) (rang No 10).
6. Vdus avez ici l’écran PROFIL de votre 
combattant. Une fois que vous avez analysé les 
informations, continuez en appuyant sur le 
bouton feu.
7. Le STATUT DE CIRCUIT apparaît sur l’écran 
suivant. Vdus pouvez sélectionner deux 
combattants placés juste devant vous ou un 
combattant placé juste derrière vous. Vdus 
mesurer à un combattant se trouvant deux 
places devant vous est certainement une 
bonne façon d’arriver plus rapidement au 
sommet, mais c’est aussi plus dangereux. 
Placez vos gants à l’endroit de votre sélection et 
appuyez sur le bouton FEU.
8. VDici maintenant l’écran PROFIL DE VOTRE 
ADVERSAIRE. Etudiez attentivement votre 
adversaire. Si vous changez d ’avis, placez vos 
gants sur REFUSE et appuyez sur FEU. Si vous 
relevez (ACCEPT) le défi, appuyez sur FEU 
pour envoyer votre boxeur au camp 
d’entraînement (TRAINING CAMP).

SUR LE RING
Comme dans un match de boxe réel, votre but 
dans le Championnat du Monde de Boxe Barry 
McGuigan est de battre votre adversaire aux 
points ou de le mettre K.O. en 10 ou 12 rounds. 
Chaque round dure 3 minutes.

CAMP
D’ENTRAINEMENT

. Le camp d’entrainement est l’une des parties 
les plus importantes du jeu ainsi que bien sûr le 
combat sur le Ring. Avant d’entraîner votre 
combattant, vous devez étudiez ses 
caractéristiques et notez la façon dont elles 
peuvent affecter l’issue de chaque combat. 
Endurance
★  faible ★  irrégulière ★  moyenne ★  bonne ★  
excellente. L’endurance est le facteur clé pour 
les K.O. Quand elle se situe à moins de dix, un 
K.O. se produira après quelques coups 
supplémentaires. A cause de la REGLE DES 
TROIS K.O., si votre combattant va au tapis trois 
fois durant le même round, le combat est 
terminé. (Il s’agit d’un K.O. TECHNIQUE). Votre 
niveau d’endurance baisse quand vous êtes 
frappé et quand vous ratez votre adversaire! Le 
tableau de score situé au-dessus du ring

affiche en permanence le registre d’endurance 
des deux combattants. Faites très attention à 
ces chiffres! L’ENDurance est indiquée dans les 
angles de l’écran de combat.
Energie TT ★  stagnante ★  faible ★  moyenne

★  bonne ★  éclatante
Le registre de la "résistance.”  L’énergie peut être 
considérée en termes de pourcentage. Quand 
un boxeur est au repos entre deux rounds, il 
récupère un pourcentage de l’endurance qu’il a 
perdue au round précédent. De la même façon, 
quand un boxeur est mis K.O. (endurance 
inférieure à dix), ses chances de se relever sont 
liées à son niveau d’énergie. Si ce niveau est 
très haut, il se relèvera toujours mais plus ce 
niveau baisse et plus il a de chances de rester 
K.O. VDtre énergie baisse chaque fois que vous 
êtes frappé.
Force ★  presque inexistante ★  faible

★  moyenne ★  forte ★  énorme
Ce registre sélectionne la puissance de votre 
combattant. Les coups de poing d ’un 
combattant fort feront plus de dégâts. Chaque 
coup de poing que vous envoyez — que vous 
touchiez ou manquiez — fera baisser votre 
registre de force.
Agilité
★  mauvaise ★  moyenne ★  bonne ★  excellente 

L’agilité est l’élément qui contrôle la vitesse à 
laquelle votre boxeur assène ses coups. Son 
niveau aussi descend à chaque coup de poing. 
Vdus avez choisi un adversaire, étudié ses 
points forts et ses points faibles, mis au point 
votre stratégie et il vous reste maintenant entre 
six et douze semaines pour vous entraîner pour 
le grand combat. VDtre temps peut être 
consacré à cinq domaines mais vous n’avez 
pas à l’étaler automatiquement entre tous ces 
domaines. Vdus pouvez miser sur un de vos 
atouts ou compenser une de vos faiblesses.
Vdus avez le choix! VDici cinq.types 
d ’entraînement et les effets qu’ils ont sur vos 
registres de statut.
Course: Un certain nombre de foulées auront 
un impact formidable sur votre endurance et 
vous aideront à augmenter votre force et agilité. 
Sac Léger: Le sac léger vous permet 
d ’augmenter votre agilité. Il aide également à 
produire de l’énergie.
Poids: Lever des poids augmente votre force. 
Quelques semaines de dur entraînement et 
vous serez étonné vous-même.
Combat d ’essai: L’entraînement sur le ring 
vous permettra d’augmenter tous vos registres 
de fonctions mais cet exercice est surtout très 
bon pour votre énergie.
Sac Lourd: Boxer le sac lourd est excellent 
pour votre force mais cela vous aidera 
également à remonter votre niveau d’énergie et 
votre endurance.
Pour entraîner votre boxeur, il vous suffit de 
déplacer le gant dans une zone et d’appuyer 
sur le bouton du levier. Chaque fois que vous 
poussez le bouton, une autre semaine sera 
allouée à cette zone. Vous pouvez passer à 
n’importe quelle autre zone et y rester jusqu’à 9 
semaines à condition que vous ne dépassiez 
pas le nombre total de semaines restantes 
avant le combat. Quand vous avez fini, 
déplacez le gant jusqu’à CONTINUE et 
appuyez sur le bouton.

LE MOMENT DU 
COMBAT
Pour réussir sur le ring, il vous faut devenir un 
puncheur efficace. Certains coups de poing ne 
sont efficaces qu'à L’INTERIEUR tandis que

d’autres ne sont efficaces que quand les 
boxeurs sont à L’EXTERIEUR. Le plus important 
est de se trouver à la bonne distance. Etudiez le 
tableau suivant et la description des différents 
coups de poing.

Bouton Uppercut

Coups de poing efficaces uniquement 
A L’INTERIEUR
(Les boxeurs sont proches l’un de l’autre)

Bouton NON Couverture 
Appuyé

Jab -------> Cross

Levier en position neutre 
pour auto-défense I
I_______±_______ I

corps

Coups de poing efficaces uniquement 
A L’EXTERIEUR
(Les boxeurs sont éloiqnés l’un de l’autre)

OFFENSIVE
Jab: Le Jab est efficace pour marquer des 
points, c ’est un coup de poing rapide qui ne fait 
pas beaucoup de dégâts mais qui n’est pas 
fatigant non plus quand vous manquez. 
Crochet: Le crochet blesse légèrement plus 
que le jab. Il s’agit ici aussi d ’un coup de poing 
rapide qui est bon pour marquer des points 
sans fatiguer le boxeur de façon inutile. 
Uppercut: L’uppercut est un coup de poing 
explosif de L’INTÉRIEUR. Il fatigue modérément 
et c ’est un bon coup de poing pour le K.O. 
Cross: Le Cross est un coup de poing explosif 
de L’INTÉRIEUR et de L’EXTÉRIEUR. Les Cross 
ont une force d’impact extraordinaire mais ils 
sont également extrêmement fatigant. 
Utilisez-les avec précaution.
Coups à la tête -  Jab, Crochet, Uppercut et 
Cross -  toucheront toujours à moins d’être 
arrêtés par la couverture ou parceque les 
coups ne sont pas donnés à la bonne distance. 
Coups au corps: Le coup de poing au corps 
est un coup puissant. Il affaiblit la force et 
l’endurance de l'adversaire. De même que le 
Cross, il s’agit ici aussi d ’un coup très fatigant.

DEFENSE
Couverture: la couverture permet de détourner 
tous les coups à la tête. Votre boxeur NE 
BOUGERA PAS en position couverture, si vous 
voulez le déplacer vous devez donc relâcher le 
levier et vous mettre en AUTO-DÉFENSE. 
Auto-défense: Si vous laissez le levier en 
position neutre, votre combattant se mettra en 
AUTO-DÉFENSE. Il s’agit d ’une méthode de 
défense efficace contre les coups au corps.

CARACTÉRISTIQUES
SPÉCIALES
1. Le Championnat du Monde de Boxe Barry 
McGuigan est un jeu unique car il se concentre 
sur l’art du sport. La préférence est accordée au 
style, à l’entrainement et à la stratégie plutôt 
qu’à la simple tactique de démolition de 
l’adversaire. _

2. Saisissez vos gants et mesurez-vous aux 
boxeurs sur 19 circuits differents et au 
champion Barry McGuigan lu i-mêm e. . .  une 
intelligence artificielle personnalisée fait de 
chaque joueur un portrait vivant.
3. Créez votre propre boxeur. . .  choisissez le 
type, le style, l’apparence et l’image.
4. Emmenez votre boxeur dans les camps 
d’entraînement afin de parfaire ses aptitudes. . .  
sac léger, sac lourd, course et ainsi de suite.
5. Animation très réaliste qui comprend un 
arsenal complet de coups de poing, de 
mouvements de défense et de jeux de pied.
6. Sur le ring, atmosphère très réaliste. . .  de la 
foule applaudissant et sifflant au bruit sourd 
d’un solide coup au corps. Ce jeu est 
également accompagné d’un refrain musical 
composé spécialement et qui en saisit 
l’atmosphère excitante.

CONSEILS POUR LES 
CHAMPIONS
Nous voulions essayer dans cette section du 
manuel de traiter de la majorité des possibilités 
stratégiques du jeu. Cependant nous nous 
sommes vite rendus compte que en procédant 
de la sorte nous produirions un autre manuel 
deux fois aussi épais que celui-ci! De même 
que dans un vrai match de boxe, il n’y a pas 
qu’une seule façon de gagner. Toute la stratégie 
de votre combat doit tenir compte en priorité de 
votre adversaire et il est parfois nécessaire de 
changer de tactique au milieu d’un round. VDici 
quelques points à garder en mémoire:
1. Jusqu’à maintenant, nous avons découvert 
deux bonnes stratégies “générales.” Vdus 
pouvez essayer de gagner le combat en 
blessant votre adversaire jusqu’au point de le 
mettre K.O. Vdus pouvez aussi essayer de 
gagner au points en lançant de nombreux jabs 
et crochets (coups qui ne sont pas fatigants). 
Cette dernière strategie est valable si. vous avez 
une excellente défense, si ce n’est pas le cas, 
vous risquez de ne pas arriver à la fin du 
combat.
2. Faites attention à la façon dont vos 
adversaires lancent des coups de poing. 
Certains boxeurs les lancent quand ils sont à 
l’INTÉRIEUR, d’autres frappent plus quand ils 
sont à l’EXTÉRIEUR. Vdus devriez pouvoir 
utiliser ces modèles de jeu à votre avantage.
3. Si vous êtes à l’INTÉRIEUR et en position 
COUVERTURE, une bonne stratégie de 
défense consiste à pousser votre bouton. Le 
boxeur lancera un uppercut et se remettra 
aussitôt en COUVERTURE.
4. Utilisez votre jab pour jauger la distance. Si 
vous êtes sûr que les combattants se trouvent à 
la bonne distance mais ne savez pas 
exactement s’ils se trouvent à l'INTÉRIEUR, 
lancez un jab. Si vous manquez (sans que le 
coup ait été bloqué), il vous faut pousser le 
bouton du levier car les boxeurs se trouvent 
vraiment à l’INTÉRIEUR.
5. Si vous voyez que votre adversaire a 
beaucoup d'énergie, vous devrez la faire 
diminuer en lui donnant des cross et des coups 
au corps.
6. Souvenez-vous que des points sont marqués 
à chaque fois que vous touchez un autre 
boxeur. Le boxeur qui donne le plus de coups 
de poing est souvent celui qui touche le plus, il 
amasse donc plus de points. Mais il peut aussi 
manquer plus souvent et même être mis K.O; 
soyez donc prudent car un K.O. l’emporte 
toujours sur les points.



ID A L E Y  TH O M P S O N ’S SU PER TEST I
C O M M A N D E S
Le jeu est commandé par joystick compatible avec Amstrad II n'est pas possible d'utiliser le clavier 

Le tableau du score sera affiché à la fin de chaque jeu lorsque toutes les vies seront perdues Les 
instructions concernant l'inscription de votre nom apparaîtront sur l'écran.

T I R  A U  P I S T O L E T

Le jeu vise à tester la coordination des doigts et demande en particulier une réponse rapide à mesure que 
vous atteignez un niveau d'adresse plus difficile

Attendez d'être placé en face d'une des six cibles, visez à l'aide du joystick (un vertical, un horizontal) 
et tirez au centre de la croix rouge. Des points sont accordés pour tirer juste (600 points pour faire mouche) 

Vous avez trois chances de vous qualifier et vous pouvez tirer dix coups par tour de qualification 
Conseil
Il est conseillé de déplacer la visée en diagonale vers la cible, ce qui vous donne plus de temps pour ajuster 
parfaitement

C Y C L I S M E
Attendez le coup de pistolet de départ -  Vous êtes parti ! Alternez le joystick pour obtenir la vitesse maximale 
dans ce spnnt contre la montre (une chance seulement de vous qualifier dans cette épreuve de résistance)

P L O N G E E  D E  T R E M P L IN
Vous avez droit à trois essais de plongée Dès que vous êtes prêt, appuyez sur le bouton lire (feu!) pour 
commencer à vous élancer (pour atteindre plus de hauteur, appuyez à nouveau sur le bouton dès que vous 
touchez le tremplin) Le plongeur saute 3 fois avant de plonger, le déplacement répété du joystick lui fera 
faire le saut périlleux

Anêtez tout mouvement lorsque le plongeur va entrer dans l'eau, tête la première pour obtenir un 
score maximum.
Quatre arbitres accordent des points de 0 -  9 pour -
(a) Démarrage
(b) Nombre de sauts périlleux
(c) Finition de plongée
(d) Elégance générale

Conseil
En s élançant, le fart d appuyer sur le bouton lire (feu!) à la position la plus basse dorme le maximum de 
points amsi que de la hauteur supplémentaire pour permettre plus de sauts périlleux L élégance generale 
dépend de la position d entrée dans l'eau

S L A L O M  G E A N T
Attendez la lumière verte de départ

En route' -  Augmentez votre vitesse sur la petite distance prévue (usqu a rapparition du premier tamon 
(utilisez alternativement la commande gauchadroite) Appuyez à présent sur le bouton FIRE (feu1) pour
transférer la commande sur le déplacement du skieur et le guider dans la descente du parcours (alorme de

piquets surmontés de fanions, en utilisant les commandes appropriées gauche ou droite. Pour compléter 
le parcours correctement, vous devez franchir toutes les portes dans un temps spécifié.

(Vous avex deux chances de vous qualifier)

C o n s e i l

Descendre directement la pente à skis vous donnera la vitesse maximum, les virages en épingle réduiront 
dramatiquement votre allure, de même que les piquets surmontés de fanions.

Evitez tous les obstacles sur le côté des pentes, ils peuvent se révéler funestes 
N B. Conservez votre score du jour un afin de vous permettre d’effectuer le total des deux jours d ’épreuves.

A V IR O N
Attendez le coup de pistolet de départ! Utilisez en continu le déplacement gauche/droit pour augmenter 
votre vitesse Vous faites la course à la fois contre la montre et contre votre adversaire CPU. (Vous devez 
battre la montre pour vous qualifier mais arriver le premier vous donne des points supplémentaires)

P E N A L T I E S
Votre joueur se déplace en courant vers le point ; utilisez alternativement le déplacement gauche/droite pour 
rassembler la puissance nécessaire au coup. Une fois le ballon atteint, appuyez sur le bouton fire (feu!) pour 
le coup de pied de penalty

La direction dans laquelle est envoyé le ballon est déterminée par le réglage du coup de pied et l'angle 
est modifié par la durée pendant laquelle le bouton fire (feu!) reste appuyé Vous pouvez tirer cinq coups de 
pied et pour vous qualifier, vous devez marquer 3 buts 
Conseil
Le gardien de but répondra pour sauver le ballon mais il est susceptible d'envoyer le même genre de coups 
de pied qui marquent des points dans un jeu "réel''

S A U T  A  S K I S

Le pistolet signale I ouverture de la porte et vous commencez à descendre la piste. Vous devez utiliser cette ,
période pour augmenter votre capacité d'énergie (déplacement continu gauche/droite) afin de prolonger la 
durée de saut

A mesure que vous approchez du bout de la pente, appuyez sur le bouton fire (feu!) pour permettre 
au skieur de sauter en l'air (plus on sera près de la fin de la pente, mieux cela vaudra).

Au moment ou le skieur touche la neige, appuyez à nouveau sur le bouton fire (feu!), mais attention, 
une bonne synchronisation est essentielle si l'on veut éviter une mauvaise chute!

Vous avez trois chances de vous qualifier

L U T T E  D E  T R A C T I O N  A  L A  C O R D E

Choisissez d abord votre adversaire (inctiquez avec le curseur et appuyez sur fire (feu!) pour sélectionner)
Pour vous qualifier, vous devez choisir un adversaire d aptitude égaie ou supérieure, comme indiqué 

sur l écran

Commencez la lutte -  Utilisez en continu les commandes gauche/droite pour augmenter la puissance
totale et amener votre adversaire à franchir la limite en tirant sur la corde 

Vous avez trois chances de vous qualifier
Une fois que vous avez complété toutes les eoreuves, un autre jour recommence et vous pouvez à 

nouveau concounr à un niveau plus difficile 
BONNE C H A N Tc

C O M M EN T COMMENCER
En appuyant sur ESC, vous obtenez notre 
écran-titre/dém onstration et vous faites 
redémarrer le jeu (les com mandes et les 
instructions sont également affichées sur 
l’écran)

LE JEU
Com m e au base-bail réel, votre but dans ce 
cham pionnat mondial de base-bail est de 
marquer un meilleur résultat que votre 
adversaire en 9 innings (tournées) (innings 
supplém entaires en cas de m atch nul). 

LANCEM ENT PAR LE LANCEUR  
Quand "p itche r” apparaît, vous pouvez 
sélectionner le type de balle que vous voulez 
lancer en positionnant le manche à balai dans 
l ’une des positions illustrées.

BALLE HAUTE

PLAQUER DU LANCEUR
Cet aspect est incorporé dans l’action de 
champ normale.

®

BATTEUR ET COUREUR
Il y a m oyen d ’é lim iner un coureur en le 
touchant avec la balle si votre chasseur a la 
balle ou en allant sur la base vers laquelle il 
est forcé de courir. Un batteur peut être

élim iné par tout chasseur qui attrape la balle. 
Un coureur forcé est celui qui do it courir à la 
base suivante parce que le coureur 
précédent court vers la base sur laquelle il se 
trouve.
Si un batteur touche une bonne balle, il est 
forcé de courir. Une fois que la balle a été 
lancée, vous pouvez sélectionner une 
vitesse de m aniem ent de la batte. Maintenez 
le manche à balai dans la position requise et 
presser le bouton FIRE pour manier la batte.

Batt* lent*

PLAQUES DES COUREURS
Les joueurs du côté de la batte sur le terrain 
peuvent marquer subrepticem ent un point 
en courant à la base suivante quand la course 
forcée est com plète. Contrôler le coureur 
avec le manche à balai ou les touches. 

CHASSEURS
Les chasseurs sont contrôlés par le manche 
à balai. Vous pouvez attraper ou ramasser 
une balle. Ceci se fait autom atiquem ent si 
vous êtes proche de la balle. Pour lancer la 
balle à un autre chasseur, bouger le manche 
à balai à la position désirée, presser e t 
relâcher le bouton FIRE.

2 eme base

CARACTERISTIQUES SPECIALES
On peut sélectionner l’extra-champ en IN ou 
en OUT (intérieur ou extérieur) avec le 
m anche à balai quand OUTFIELD OUT (extra
cham p dehors) e t OUTFIELD IN (extra
cham p dedans) apparaissent à l’écran. La

position OUTFIELD OUT positionne les 
chasseurs pour un champ large tandis que 
OUTFIELD IN positionne les chasseurs pour 
un champ proche.

OUT

fcTt—1

t a

ETAT ET RESULTATS 
BALLE MANQUEE — un lancem ent qui 
traverse la plaque de départ entre les épa1 'les 
et les genoux du batteur. Trois balles 
manquées sont égales à un OUT (hors-jeu). 
BALLE — un lancer haut ou bas, en dehors 
de la zone de touche. Quatre balles résultent 
en un WALK (les joueurs batteurs sur le 
terrain peuvent marcher librem ent à la base 
suivante).
OUT — attraper des balles en vol, é lim iner 
des coureurs en les touchant avec la balle 
avec un chasseur tenant la balle ou arrivant à 
faire trois balles manquées par le batteur 
égale un OUT. Il y  a tro is outs par demi- 
inning.
ORDRE A LA BATTE — les visiteurs 
battent en ordre descendant. L ’autre équipe, 
ou l’équipe ordinateur batte en ordre 
descendant.
COURSE — Marquez des courses en 
bougeant autour des trois bases et 
finalem ent vers la plaque de camp. L’équipe 
avec les meilleurs points après 9 innings 
gagne le jeu. S’il y a match nul après 9 
innings, on joue d ’autres innings jusqu’à ce 
qu ’une équipe gagne.
INFRACTION -  balle qui a tterrit en dehors 
du terrain de jeu. Trois balles m anquées ou 
infractions équivalent à un "O U T".
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COM MENT JOUER
Fort de vos talents et de votre agileté, mesurez-vous à l’ordinateur et battez-vous 
contre la montre. Pour progresser à l’épreuve suivante vous devez vous qualifier, 
c’est à dire terminer un jeu. tous trouverez ici quelques conseils.
FACE 1
(cassette uniquement)

NATATION
Votre vitesse est déterminée par les commande left/right (gauche/droite) 
continues, mais attention rappelez-vous que quand vous nagez vous avez besoin 
de respirer. Attendez donc le signal et appuyez ensuite sur le bouton feu. Si vous 
respirez au mauvais moment, vous avalerez de l’eau et si vous oubliez de respirer 
vous ralentirez petit à petit et vous vous arrêterez, tos adversaires nagent tous de 
façon différente et ils sont contrôlés par l’ordinateur. Si vous réussissez à tous les 
battre, vous êtes bien parti pour devenir un vrai champion.

TIR AU PIGEON
Les cibles “commandées par ordinateur” se centrent ̂ ur les pigeons-et votre 
habileté au tir dépend de réactions rapides en maniant les commandes 
gauche/droite. Si vous tirez bien, vous obtenez des pigeons de bonus avec des 
points supplémentaires mais à mesure que vous vous améliorez, la cadence 
s’accélère! Bon tir.

CHEVAL D ’ARÇONS
Testez maintenant vos dons de gymnaste, tous prenez automatiquement votre 
élan jusqu’au tremplin tout en accélérant à mesure que vous vous en approchez. 
Une fois sur le tremplin, appuyez sur la touche feu pour sauter sur le cheval et 
appuyez de nouveau pour commencer vos démonstrations. Le score sera 
déterminé par la distance et le nombre de sauts périlleux exécutés. Les touches 
gauche et droite vous contrôlent durant cet exercice.
FACE 2
(cassette seulement, suivre les instructions qui s'affichent à l'écran après la fin 
des épreuves de la face un).

TIR A L’ARC
La cible se déplace dans votre champ et vous devez tenir compte de la vitesse 
du vent et de l’angle de votre tir pour tirer dans le mille. Appuyez d’abord sur le 
bouton feu pour la vitesse/direction du vent, puis appuyez de nouveau sur le 
bouton feu pour tirer une des huit flèches sur la cible mobile.(Si vous maintenez 
le bouton feu appuyé, vous augmentez la hauteur de la flèche).
Conseil: Essayez d’arriver à un angle aussi proche que possible de cinq degrés.

TRIPLE SAUT
Dans cette épreuve, la coordination est la clé du succès. Vous contrôlez votre 
vitesse d'approche en appuyant sur les touches gauche et droite rapidement à 
tour de rôle. Appuyez sur le bouton feu le plus près possible de la ligne de 
décollage. Pour chaque partie du saut, continuez à appuyer sur le bouton feu 
pour augmenter l’angle de la trajectoire et relâchez aussi près que possible de 
45 degrés, totre score se calcule sur une combinaison de vitesse correcte/angle 
et distance.

HALTÉROPHILIE
tous voilà maintenant arrivé à la dernière épreuve — un test de force et d’énergie. 
Pour sélectionner le poids, appuyez sur le bouton feu. Après avoir décidé du 
poids, appuyez sur la touche return pour commencer le jeu. Utilisez ensuite les 
commandes gauche/droite pour augmenter la force de l’haltérophile. Pour 
procéder à l'élévation, appuyez sur le bouton feu quand le poids clignote. 
Continuez avec la force jusqu’à ce que les trois juges reconnaissent votre 
performance. L’attribution de points est basée sur le poids.
TABLEAU DE SCORE ÉLEVÉ -  Après avoir inscrit votre nom, utilisez la touche 
e pour recommencer. Utilisez la touche r pour effacer.
Bravo! tous avez terminé toutes les épreuves mais attendez, l’amusement ne fait 
que commencer, tous êtes maintenant invité à entreprendre un autre circuit, mais 
vous remarquerez toutefois que chaque fois que vous avez terminé tout le groupe 
d’épreuves, le tour suivant devient vraiment plus dur.
BONNE CHANCE!

2$  P O O L

Une fois le chargem ent du  program m e effectué, le m enu/instructions 

appara ilra  à l'écran. Pour entrer vos options, utilisez les touches 

chiffres.

COMMANDES
0  -  D éplace le curseur à gauche 

P -  Déplace le curseur à droite

Q -  Déplace le curseur vers le haut

A  -  D éplace le curseur vers le bas

ENTER/RETURN -  Exécute l’ instruction

RETURN -  Rappelle le m enu instructions orig inal après que le jeu

soit terminé.

LEVIER

Le program m e est autom atiquem ent com patib le  avec le levier et peut 

être utilisé pour rem placer les com m andes 0,P,Q,A et Enter.

COMMENT JOUER
1 ) Placez la bille de  dépa rt

Placez le curseur sur le ‘D’ puis appuyez sur Enter/Return.

2) C ib le  de  la b ille  de  dépa rt

Placez le centre du curseur sur la tab le à l’endroit où vous 

souhaitez que la bille se place. Puis entrez Enter/Return.

3) P u issance

Utilisez les touches de droite et de  gauche pour sélectionner la 

puissance, puis appuyez su r Enter/Return.

4) Effet de la b ille

Sélectionnez l’effet requis en  utilisant toutes les touches de 

com m ande, cela déterm ine l’endroit où la bille de départ sera 

frappée pa r la queue.

5) Une fois que vous avez effectué toutes ces sélections, appuyez 

sur Enter/Return pour tirer la balle.

REGLES
Poule 8 billes

C haque joueur doit réussir à blouser les 7 billes de la couleur qu 'il a 

choisie (rouge ou jaune) et continuez en blousant la biile noire à  huit 

points afin de gagner le jeu.

C o ups  illic ites

Un tir supplém enta ire est accordé au joueur dont l’adversaire:

a) Ne parvient pas à  toucher une bille de la couleur qu’il a choisie.

b) Touche une b ille d 'une couleur différente de celle qu'il a choisie.

c) Blouse la b ille de  départ.

Si l'un des deux joueurs p lace la bille noire dans une poche alors qu ’i 

teste des billes de la couleur qu ’il a choisie sur la table, ce  joueur pert 

im m édiatem ent la partie en cours.

Poule 15 billes

Contrairem ent à la poule ’8  billes,’ n’im porte quelle bille peut être 

blousée par un joueur durant la partie; un point est accordé chaque 

fois qu ’une b ille tom be dans la poche. Le prem ier joueur qui atteint le 

score cib le de 125 points est déclaré vainqueur.

C o ups  Illicites

Un po in t de pena lty est accordé au joueur dont l'adversaire:

a) Ne parvient à toucher aucune bille.

b) Blouse la bille de  départ.

Jeu à un joueu r

Le jeu à un joueur est un jeu m ode entrainem ent poule ‘8  billes.’

©  CDS Software Limited
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B A S K E T B A L L
Two-on-Two-

GUIDE DU JOUEUR  
INTRODUCTION
Basketball. Il s'agit d’un jeu se déroulant à vitesse éclair auquel ne peuvent participer que 
les meilleurs athlètes, et qui exige une excellente stratégie, du cran, de la résistance et, 
plus que tout, un jeu riche en combinaisons.
Vous n’avez cependant pas à mesurer 2,15 mètres pour devenir la vedette sur ce terrain. 
En fait, vous n'avez même pasâ sortir de chez vous pour expérimenter les joies et 
déceptions de ce sport exceptionnel. Rien n'a été oublié dans "GBA Championship 
Basketball: Two-On-Two' de Gamestar.
Two-On-Two vous aidera à développer les stratégies et l’adresse nécessaires pour 
pouvoir jouer aussi bien qu'un professionnel. Vous pouvez choisir de vous mesurer à 
l'ordinateur, ou d ’opposer deux joueurs à l’équipe de l’ordinateur, oi> encore de défier un 
autre joueur. Ce guide du joueur contient toutes les informations vitales dont vous aurez 
besoin, alors n’oubliez surtout pas de la ranger dans votre sac de sport!

PREPARATION
Configurez votre système en procédant comme indiqué dans les livrets d’instruction qui 
vous ont été remis avec votre ordinateur, et connectez le moniteur ou le poste de 
télévision. Vérifiez qu'il n'y a pas de cartouche ou de périphérique (tel qu'une unité de 
disquettes, un lecteur de cassettes, une imprimante, etc.) connecté à l'ordinateur. Dans le 
cas contraire, vous risquez de rencontrer des problèmes de chargement. (Il n'est bien sûr 
pas possible de débrancher une unité de disquettes ou un lecteur de cassettes 
incorporé, mais tous les autres périphiques doivent l’être.)
Basket-Ball se charge ensuite en mémoire. La version sur cassette se charge en 
plusieurs étapes et la bordure de l’écran clignote en différentes couleurs pendant le 
chargement.

REMARQUES SUR LA MANETTE DE JEUX
Les utilisateurs d ’Amstrad CPC peuvent utiliser n’importe quelle manette de jeux 
Compatible avec le CPC.

LES CONTROLES
Dans le Guide du joueur, les contrôles et mouvements autorisés sont indiqués par les 
commandes à la manette de jeux ou les FONCTIONS. Le premier joueur peut toutefois se 
servir du clavier tandis que le deuxième doit obligatoirement utiliser la manette de jeux. 
Pour jouer au clavier, voir le tableau ci-dessous. J1 représente le premier joueur, J2 le 
deuxième et les fonctions A à C des fonctions spécifiques pouvant être utilisées.
Tableau des commandes au clavier pour GBA CHAMPIONSHIP 
BASKETBALL
Joueur/Fonction Clavier Amstrad

manette de jeux 
P1- VERS L’AVANT Q

manette de jeux 
P1- VERS L’ARRIERE A

manette de jeux 
P1- VERS LA GAUCHE X

manette de jeux 
P1- VERS LA DROITE C
P1- BOUTON DE FEU Z
FONCTION A 
FONCTION B 
FONCTION C

ENTER/RETURN
BARRE D’ESPACEMENT
CAPS SHIFT ET T SIMULTANEMENT

manette de jeux
P2- VERS L’AVANT U

manette de jeux
P2- VERS L'ARRIERE J

manette de jeux
P2- VERS LA GAUCHE O

manette de jeux
P2- VERS LA DROITE P
P2- BOUTON DE FEU M

CO M M EN T CHOISIR SON JEU
Sélectionnez le jeu en frappant la barre d'espacement pour souligner l’option choisie. 
SEANCES D’ENTRAINEMENT
Comme dans le jeu proprement dit, l’option ‘Deux contre deux’ vous permet de vous 
échauffer avant d ’entamer la partie. Pendant cette séance, le tableau des marques et 
l’horloge ne fonctionnent pas et aucune pénalité n’est attribuée. Pour sortir de la séance 
d’entraînement, frappez la touche de fonction B.
Version à 1 joueur
Entraînez-vous à tirer de l’intérieur ou de l’extérieur, et à améliorer vos tirs à bras toulé et 
en expansion, vos lancers coulés, tirs au panier et le rebondissement de la balle. 
Version à 2 joueurs
Vous pouvez vous entraîner aux différentes tirs ou à dribbler, faire rebondir la balle et 
taper au panier. Vous avez plusieurs possibilités: version normale, “ Tour du raquette’ ou 
’HORSE '.

Tour de raquette
Le premier joueur tire à partir de la ligne de fond -  au bord de la raquette par exemple. A 
chaque fois que le joueur marque un panier, il peut progresser le long de la raquette pour 
faire le tour de la ligne de fond et atteindre l’autre côté du panier. Lorsque le premier 
joueur rate son tir, c ’est aut tour du second. Le joueur ayant raté son, tir doit conserver sa 
place jusqu'au tour suivant, etc. La premier joueur à faire le tour de la raquette gagne. 
Horse
Le premier joueur tire â partir de n’importe quel endroit sur le terrain, le deuxième joueur 
doit ensuite réussir le même tir sinon il marque un ‘H’. Lorsque le premier joueur rate son 
tir, le deuxième peut tirer d ’où il veut. A chaque fois qu’un joueur rate son tir, il marque une 
autre lettre du mot HORSE. Le premier joueur terminant le mot HORSE perd. Les lettres 
du mot HORSE ne s’affichent pas sur l’écran. A vous d’en prendre note, comme c'est le 
cas dans le jeu véritable.
Vous devez commencer par choisir une des options suivantes: HEAD TO HEAD, 
TEAMMATES ou CHALLENGE.
2 JOUEURS: HEAD-TO-HEAD (OPPOSES)
Dans cette version du jeu, les joueurs se mesurent l'un à l’autre mais l’ordinateur leur 
donne â chacun un coéquipier informatique pour les aider, qui porte un maillot d’une 
couleur semblable.
2 JOUEURS: TEAMMATES (EN EQUIPE)
Si vous choisissez cette option, les deux joueurs forment une équipe qui se mesure à 
celle de l'ordinateur plutôt difficile à battre.
1 JOUEUR: CHALLENGE (DEF!)
L'équipe composée du 1er joueur et de son coéquipier contrôlé par ordinateur se 
mesure au puissant duo de l'ordinateur. L’équipe du 1er joueur joue sur son propre 
terrain (HOME team).

CONSEILS TACTIQUES
Le grand moment est enfin arrivé. Vous devez vous rendre sur le terrain et donner le 
meilleur de vous-même. La compétition va être rude et votre coéquipier compte sur 
vous Alors n'oubliez pas le proverbe de l’équipe.. .  'les astuces tactiques et la 
synchronisation font les meilleurs partenaires!’
PASSES
Pour passer le ballon â votre coéquipier, frappez très rapidement le bouton de tir de la 
manette de jeux et relâchez-le immédiatement.
Si votre coéquipier a le ballon, vous pouvez lui demander de vous le passer en appuyant 
rapidement sur ce même bouton. En général, il fera ce que vous lui demandez mais pas 
toujours -  après tout, un joueur a bien le droit de s’accaparer le ballon de temps en 
temps! Votre coéquipier vous passe parfois le ballon sans que vous le lui demandiez 
(excepté lorsque vous vous déplacez) s’il voit que vous êtes prêt à le recevoir.
Pour attraper le ballon vous devez vous aligner très exactement avec ce dernier sous 
peine de le laisser sortir des limites du terrain, ou de le passer au camp opposé.
TIRS
Pour tirer lorsque vous possédez le ballon, appuyez tout d’abord sur le bouton de tir de la 
manette de jeux. Votre joueur saute. Relâchez le bouton de tir lorsque vous voulez le faire 
tirer. Dans ce cas, la relâchez le synchronisation joue un rôle essentiel — vous êtes au 
plus haut. Si vous ne tirez pas avant de toucher terre, il y a ‘marché’, ce qui est une faute 
au basket-ball.
Tir à bras roulé
Pour pouvoir tirer à bras roulé, vous devez vous trouver à l’extrémité du terrain, près de la 
ligne de fond, et tourner le dos au panier. Dans le cas d’un tir à bras roulé, le joueur lance 
le ballon avec le bras arrondi au-dessus de la tête. L'avantage de ce tir est qu’on ne peut 
le bloquer.
Lancer gifflé
Probablement le tir le plus satisfaisant en basket-ball -  faire entrer le ballon dans le 
cercle! Vous devez vous trouver sur la ligne de fond, le plus loin possible sur le terrain, et 
tirer à partir d ’une des trois zones suivantes: sous le panier, à un demi-pas du pivot bas 
gauche LPL ou à un demi-pas du pivot bas droit LPR. Pour terminer, il ne doit pas y avoir 
de défenseur sous le panier. Si ces conditions sont remplies, le lancé gifflé est sûr 
d'atteindre son but.
Lancer tapé
Si un joueur tire, manque son but puis récupère le ballon qui rebondit en faisant 
directement face au panier, il peut faire un nouvel essai (lancer tapé). Tant que le joueur 
reste au-dessous du panier et lui fait face, le lancer gifflé se fait automatiquement dès que 
le joueur saute. Seul un attaquant peut taper le ballon dans le panier.
Rebondissement
Les joueurs ne peuvent faire rebondir le ballon que lorsqu'ils se trouvent dans la zone 
entourant le panier. Pour la faire rebondir, appuyez sur le bouton de tir comme pour tirer 
-  votre joueur va sauter pour taper le ballon. Là encore, la synchronisation du saut est 
essentielle pour réussir à faire rebondir le ballon.

Tir à tro is  points
Si un joueur marque un panier alors qu ’il se trouve hors de la ligne blanche des trois 
points, ce  panier vaut trois points au lieu de 2! Dans ce cas particulier, la synchronisation 
joue aussi un rôle critique car il est difficile de marquer à cette distance.
Choisissez l’un d ’entre eux en poussant la manette de jeu vers l'avant, la droite ou la 
gauche, ou en la tirant selon ce vous voulez sélectionner. Par exemple, poussez la vers
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droite pour R HT ou MMD et vers la gauche pour LFT ou MML. Dans le cas de i'attaque, 
vous pouvez également vous servir du bouton de tir de la manette de jeux pour 
sélectionner SCRN (écran).

LES DIFFERENTES ZO N ES DU TERRAIN

Ligne de fond —̂

LPL
BKT

LPR

LFT - —  KEY— *.

HPR

RHT

V T0P )

Ligne des 3-points

Jeux d’attaque-LFT, R HT, TOP, BKT, SCRN
Vous avez le choix entre 5 jeux d ’attaque. Etudiez-les attentivement -  ils vous aideront à 
choisir la tactique de votre équipe.
LFT aile gauche: votre coéquipier court vers le pivot haut gauche HPL et le pivot haut 
droit HPR et y reste une seconde. Puis il se dirige vers l’aile gauche LFT, y reste quatre 
secondes maximum et se déplace ensuite de façon aléatoire du côté gauche du terrain. 
RHT aile droite: votre coéquipier court vers le pivot haut gauche HPL ou vers le pivot haut 
droit HPR et y reste une seconde. Puis il se dirige vers l’aile droite, y reste quatre 
secondes maximum avant de se déplacer de façon aléatoire du côté droit du terrain.

SUBTILISATION ET BLOCAGE
Pour intercepter le ballon de l’adversaire, vous devez 'bousculer’ ce dernier du côté où il 
dribble ou garde le ballon.
Pour bloquer un tir, rapprochez-vous du joueur possédant le ballon et appuyez sur le 
bouton de tir pour sauter (comme si vous tiriez). Le succès de cette manoeuvre dépend 
une fois de plus de la synchronisation et de la distance vous séparant de l’adversaire.

COEQUIPIER CONTROLE PAR 
L’ORDINATEUR
Ne sous-estimez surtout pas votre co-équipier contrôlé par ordinateur. Il est intelligent et 
rapide. S'il a une chance de marquer, il va en profiter. Faites appel à lui au cours du jeu 
pour gagner. Même si vous êtes un excellent joueur, vous n’arriverez à remporter le 
championnat GBA que si vous respectez l’esprit d'équipe.
Dans Gamestar's GBA Basketball: Two-on-Two, ’Gameplay' (affichage du jeu) vous 
montre la totalité du terrain de basket. Chaque équipe peut attaquer le panier de son 
adversaire ATTAQUE et défendre son propre panier DEFENSE tout en respectant les 
régies du jeu. Par conséquent, l'affichage du jeu passe d’une partie à l'autre du terrain à 
chaque fois que le ballon change de camp ou que le panier est réussi.
Comment diriger votre coéquipier -  écran de directives de jeu (playcalling)
Pour indiquer à votre coéquipier de quelle façon jouer lorsque la partie reprend de l’autre 
côté du terrain, servez-vous de l’écran Playcalling. Le tableau de marque est remplacé 
par l’écran Playcalling pendant environ 7 secondes pendant lesquelles les joueurs se 
rendent automatiquement à leur place en courant et remettent le ballon en jeu. Pendant 
ces 7 secondes, vous devez choisir un alignement défensif et d’attaque à partir de l’écran 
Playcalling, sinon l'ordinateur va en choisir un à votre place.
L’écran Playcalling se divise en deux parties, l'attaque OFFENSE â gauche et défense 
DEFENCE à droite. L’ôran d’attaque contient les abréviations BKT, RHT, TOP, LFT et SCRN 
que représentent les cinq tactiques d’attaque dont vous disposez. L’écran de défense est 
similaire et contient également un certain nombre d’options LZN, HZN, MMD et MML -  les 
quatre alignements défensifs que vous pouvez choisir.
TOP (Top o f Key — sommet de la raquette): votre coéquipier court vers le pivot haut 
droit ou gauche HPR ou HPL, y reste un seconde, puis se met à courir vers le sommet de 
la raquette. Il reste quatre secondes maximum puis se déplace de façon aléatoire en haut 
de la raquette.
BKT Basket -  panier: votre coéquipier se dirige en courant vers le pivot haut gauche ou 
droit (HPL ou HPR) puis sous le panier. Il y reste deux secondes et se met â se déplacer 
de façon aléatoire en trois pas sous le panier.
SCRN (Screen -  écran): vous vous servez de votre coéquiper comme d’un écran pour 
bloquer la défense qui essaie de vous marquer. Il se dirige en courant vers le pivot haut 
gauche ou droit et y reste 6 secondes, ce qui vous permet de dribbler pendant qu’il 
marque la défense. Puis il se met à se déplacer de façon aléatoire en deux pas entre les 
deux pivots.
Jeux de défense -  LZN, HZN, MML, MMD
LZN (Low Zone -  zone de défense): votre coéquipier reste dans la raquette (entre le 
panier et la ligne interne blanche du terrain). Lorsqu’un attaquant pénètre dans cette 
zone, il le marque individuellement. Si les attaquants pénètrent dans (envahissent) la 
raquette, votre coéquipier marque celui qui possède le ballon, auquel cas vous devez 
couvrir le second joueur. Si vos adversaires ne se trouvent pas tous deux dans la zone de 
défense, votre équipier marque toujours celui qui se trouve dans la zone de défense, et 
vous devez marquer celui qui se trouve dans la zone d’attaque, hors de la raquette.
HZN (High Zone -  zone d’attaque): votre coéquipier couvre le joueur possédant le 
ballon lorsque ce dernier se trouve dans la zone d'attaque. Vous devez marquer le joueur 
en possession du ballon lorsqu'il pénètre dans la zone de défense autour de la raquette, 
Pour permettre à votre coéquipier de marquer l’autre joueur.
MML (Man-to-Man Light -  marquage individuel clair): votre coéquiper marque le joueur 
'dverse portant le maillot de couleur claire.
MMD (Man-to-Man Dark -  marquage individuel foncé): votre coéquiper marque le 
loueur adverse portant le maillot de couleur foncée, 
directives de jeu et ballon en liberté

Personne n’arrive à attraper le ballon qui rebondit, l’ordinateur vous permet dans 
certains cas de regrouper votre défense et de donner de nouvelles directives. C'est le cas 
icrsque l’écran de directives de jeu (Playcalling) s’affiche.

BASKETBALL -  REGLES DU JEU
Quart de jeu
La partie se déroule en quatre quarts de jeu de 6 minutes chacun. Si les équipes sont à 
égalité à la fin du dernier quart, elles ont automatiquement droit â des prolongations, 
c ’est-à-dire un autre quart de 6 minutes. Le temps encore disponible dans chaque quart 
est affiché sur l'horloge au milieu du tableau de marque. A la fin de chaque quart, une 
sonnerie retentit et l’écran affiche le quart qui vient d’être joué. Vous passez ensuite 
directement au quart suivant.
Mise en jeu du ballon
Au début de chaque partie, l’équipe recevante (joueur 1 ) met le ballon en jeu. Au second 
quart, c ’est le tour de l'équipe visiteuse, etc.
Temps morts et suspension du jeu
Pour suspendre le jeu, il suffit d’appuyer sur la touche F7 du clavier. Vous devez donc 
appuyer sur F5 dès que vous êtes prêt à reprendre la partie.
En mode d’attaque, vous pouvez demander un temps mort. Il suffit pour cela d’appuyer 
sur F7 suivi du bouton de tir de la manette de jeux. Chaque équipe a droit à cinq temps 
morts par mi-temps. Sur le tableau de marque, vous remarquerez cinq petits voyants 
jaunes sur les parties HOME et VISITOR. A chaque fois que vous demandez un temps 
mort, l’un d'entre eux s’éteint.
Les temps morts vous permettent de gagner de précieuses secondes à la fin de la partie. 
Si votre équipe perd et que la partie touche à sa fin, vous devez demander un temps mort 
juste après avoir donné les directives à vos coéquipiers. Ils n'ont alors pas à parcourir la 
surface du terrain, ils réapparaissent au même endroit dès que la partie reprend. 
Abandon de la partie
Pour abandonner la partie, appuyez sur la touche FONCTION C.

SANCTIONS
Les fautes et autres sanctions sont affichées sur le tableau de marque en lettres 
clignotantes dès qu’elles ont eu lieu. Cependant, lorsqu'un joueur est victime d’une faute 
au moment du tir, la faute n’est affichée qu’une fois que le tir a atteint son but dans le cas 
d'un tir au panier, ou qu ’il a manqué ce dernier. Le joueur victime dç la faute a droit à un 
lancer france si son tir est réussi et à deux lancers francs s’il est raté.
Le nombre de fautes commises par chaque équipe est affiché sur le tableau de marque. 
Elles ont toutes deux droit à cinq fautes par mi-temps, le compteur étant remis â zéro au 
terme de la première. Si une équipe commet plus de cinq fautes, l'autre équipe a droit à 
des lancers francs supplémentaires.
En cas de contact avec un joueur adverse pendant plus d'une seconde, il y a 'faute 
défensive' ou 'obstruction.'
Faute défensive
Le défenseur bouscule le joueur en possession du ballon. Il est sanctionné par un 
hors-jeu ou des lancers francs au profit de l'attaque.
Obstruction
Le joueur en possession du ballon bouscule le défenseur. Dans ce cas, le ballon change 
de camp ou la faute est sanctionnée par des lancers francs.
Marché
C’est le cas lorsque vous sautez pour tirer mais que vous ne lancez pas le ballon. Là 
encore, la balle passe au camp adverse.
Règle des trois secondes
Invoquée lorsqu'un attaquant reste plus de trois secondes de suite dans la raquette. 
Cependant, tous les joueurs peuvent rester dans la raquette lorsque le ballon est en l’air. 
Un trop long séjour dans la raquette est pénalisé par un changement de camp du ballon. 
Horoge de tir de 24 secondes
Donne à l'attaque 24 secondes pour tenter un tir au panier après avoir mis le ballon en 
jeu. Le tableau de marque comporte une ‘SHOT CLOCK’ (horloge de tir) comptant les 
secondes. Si l'équipe n'a pas tiré durant cette période, le ballon passe à l'adversaire. 
Lancers francs
Pour faire un lancer franc, il suffit de pousser le bouton de la manette de jeux et de le 
relâcher. Tous les joueurs peuvent attraper la balle qui rebondit après la dernière tentative 
de lancer franc.
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SUPER SOCCER
M E N U  PRINCIPAL
Ce menu a quatre cases de statut sur le coté droit montrant-
Nombre de joueurs
Niveau de jeu
Modedejêu
Temps du jeu
tour commencer le jeu. appuyez sur S
Appuyez sur V  pour sélectionner le nombre de joueurs de I â 8. le choix de deux joueurs sélectionne 
automatiquement un jeu simple et de trois joueurs le mode compétition
tour changer le niveau de difficulté du jeu entre I et 3. appuyez sur 1 ' Appuyez sur M 'pour passer du mode
Compétition (dans lequel vous pouvez avoir le nombre de joueurs que vous voulez) au mode de Jeu Simple
[pué avec un ou deuxpueurs) ou l'Entrainement [pué avec un seulpueur)
tour changer la durée totale d'un jeu. appuyez sur T  Vôus avez le choix entre 10.20 et 30 minutes
tour obtenir le Registre de Couleurs, appuyez sur C '
tour obtenir le Registre de Noms, appuyez sur E '

LE REGISTRE DE COULEURS
Le registre de Couleurs vous permet de choisir n'importe quelle couleur pour le Terrain. l'Équipe numéro I 
l'Équipe numéro 2 et la Bordure
Appuyez sur B' pour passer en revue les couleurs de la Bordure 
Appuyez sur P  pour passer en revue les couleurs du Terrain 
Appuyez sur T  pour passer en revue les couleurs de l'Equipe I 
Appuyez sur '2' pour passer en revue les couleurs de l'Equipe 2 
Appuyer sur Enter' pour retourner au Menu Principal

LE REGISTRE DE NOMS
Le registre de noms vous permet de définir n'importe lequel des noms des équipes utilisé pendant le jeu tour 
sélectionner l'équpe A  changer, appuyez sur les touches a flèche vers le haut et vers le bas ('6' et 7 )  
tour éditer le nom appuyez sur SfiACE' (espacement) Entrez le nouveau nom (9 lettres maximum! tour 
effacer une erreur utilisez DELETE ' Quand vous avez terminé, appuyez sur ENTER ' tour retourner au menu 
principal, appuyez sur ENTER
Note: En Compétition, s'il y a, disons. 5 joueurs, ces joueurs correspondent aux cinq premiers noms de la liste 
c est a dire que le joueur numéro un est le premier nom sur la liste et amsi de suite

REGISTRE DE COMMANDES
Il y a deux cases de statut sur le coté droit montrant 
Numéro du joueur en train de sélectionner les commandes 
Présent choix de commandes 
Appuyez sur J'pour sélectionner le levier
Appuyez sur D'pour définir la sélection du clavier (vous aurez a chois* entre Gauche Droite Haut Bas et Coip 
depiedl
tour retourner au menu principal, appuyez sur M 
Note: En mode compétition cela sera remplacé par 
tour retourner a la page Compétition appuyez sur T
tour permettre a un deuxième joueur de sélectionner ses commandes, appuyer sur ENTER S'il s agit d'un jeu 
simple appuyez sur ENTER" pour LA MISE EN JEU
Au clavier le Joueur numéro un peu sélectionner n importe quelle touche sauf H' Si le Joueur numéro deux 
uilise aussi le clavier, il ne peut utiliser H o u  les touches déjà choisies par le Joueur numéro un

COM MENT JOUER DANS UNE COMPETITION DE 
SUPER FOOT
ATTENTION
Après qu'un jeu ait été joué, la cane dé score sera affichée dans une couleu plus foncée 
Ouand vous entrerez dans la compétition l'affichage a l'écran s'effacera et le tirage pour la première série 
apparaîtra Toutes les équipes contrôlées par des personnes sont mises en évidence en blanc De la page 
Compétition vous pouvez avancer c'est a dire puer le jeu suivant en appuyant sur SFACE ' Si une personne est 
en charge, on passera au Registre de Commandes Si a u  une personne n'est en charge, le match et son résultat 
seront affichés Après une pause, on retournera a la page Compétition
La to uh e  A permet d'abandonner la Compétition On retourne ainsi au Menu Principal Ouand on rentrera 
dans la compétition il faudra procéder de nouveau au tirage complet de la série et a u  un match n'aura été 
pu é  Toutes les équipes gagnantes seront automatiquement placées dans la série suivante de la Compétition 
de Super Foot
Attention Comme dans le Jeu Simple, il doit toujours y avoir un gagnant, ce qui amènera parfois A  jouer les 
prolongations et a tirer des penalty afm d'en obtenir dn

Match Simple
Vbus affrontez soit l'ordinateur soit un ami Si on arrive A  un match nul après que le temps soit écoulé, cinq 
minutes de prolongation seront alors jouées S'il y  a toujours match nul après cela, on tirera des penalty

Entrainement
Utilisez ce mode de jeu afin d apprendre les tactiques qui feront de vous un champion de Super Foot 
Entraînez-vous a dribbler et a maîtriser le ballon Apprenez aussi A  prendre le ballon par en- dessous, a botter et 
a chasser le ballon Vbus pouvez également vous entraîner a la rentrée en touche Aucun autre joueur 
n'interrompra votre entrainement
Attention: Ce mode ne peut être choisi que quand il y a unpueur sélectionné

Comment Jouer a Super Foot
Ce jeu met en oeuvre une commande levier 'intelligente' et perfectionnée Nous vous donnons la liste des 
commandes disponibles mais selon nous, la meilleure façon d'apprendre est de puer en utilisant le Mode 
Entrainement Lepueur que vous contrôlez est indiqué par une auréole placée au-dessus de sa tête Votre 
adversaire, qu'il s'agisse d'une autre personne ou de l'ordinateur, a une auréole d une couleur différente

C O M M A N D E S
AFFICHAGE DU JEU

INDICATEUR DE INDICATEUR DE

COURIR
Si vous courez, mettons, de gauche à  droite

VIRAGE ARRET A 90°

RALENTIR n  VIRAGE A  45° A LA MEME VITESSE

\  /
AUCUN

CHANGEMENT- ■  

/  \
RALENTIR VIRAGE A 45° A IA  MEME VITESSE

VIRAGE ARRET A 90°

Une barre bleue en haut de la case de statut au-dessus du nom de votre équipe indique votre vitesse 
Rappelez-vous que vous accélérerez si vous poussez le levier dans la direction qui se trouve devant vous et 
ralentirez pour les directions opposées

UTILISATION DE FEU
Personne ne possède le ballon.
Si vous appuyez sur feu quand personne n'a le ballon, cela vous permettra d'augmenter votre force pour botter 
Pus obtenez automatiquement le contrôle du joueur se trouvant le plus prés du ballon

L équipe adverse possède la balle
Si vous vous trouvez suffisament prés du joueur qui a le ballon, vous pouvez faire un ARRET La force de cet 
arrêt dépendra de votre vitesse Si vous touchez le joueur avant le ballon, vous recevrez un POINT DE PENAL ITE 
(voir ci-dessousl et commettrez une poussée irréulière (voir COUPS DE PIED PLACES) Si vous vous trouvez A  

une certane distance du joueur possédant le ballon vous pourrez en appuyant sur feu déplacer l'auréole su le 
joueur le plus proche du ballon

i/ous possédez la balle
Il n  est pas nécessaire d'appuyer sur feu car dribbler est automatique Plus vue vous courez plus le ballon 
s éloigne lom devant vous ce qui fait que dribbler à  grande vitesse peu se révéler diffic île II n est possible de 
dribbler avec précision quà une vitesse modérée
La force de votre coup de pied sera augmentée en appuyant su feu (indiqué par la barre jaune au bas de la 
case de statu) Le ballon sera frappé avec la puissance donnée dés que le joueur rencontrera le ballon Le type 
de coup de pied dépend de la façon dont on déplace le levier

DEPLACEMENT DE GAUCHE A DROITE

\
COL 

■ ---- PIED Ni

. /

DRIVE

Gardien de But
Le gardien de but peut être déplacé comme un joueur ordinaire mais il dispose également de son propre 
groupe de commandes Si le gardien de but se déplace vers l avant, il se comporte comme un joueur normal Si 
le gardien est immobile on a alors-

DEPLACEMENT DU GARDIEN COTE AVANT

IMMOBILE

DEPLACEMENT DU GARDIEN COTE ARRIERE

pueur ne changera pas de direction jusqu e ce que vous entriez en contact avec le ballon Une fois en contact 
avec le ballon, le type de coup de pied dépend de ce qui est entré au levier (voir détails ci- dessous) Ces 
commandes sont encore une fois transposées pour chaque direction de mouvement

DEPLACEMENT DE GAUCHE A DROITF 

LOB NORMAL

BALLON PRIS DESSOUS , , DRIVE GAUCHE
22.5°

B PRIS DESSOUS AVANT - M — LOB NORMAL — ►  DRIVE BAS AVANT

B PRIS DESSOUS
22.5°

DROITE DROITE
22.5°

LOB NORMAL DRIVE
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C'est A  due que si vous déplacez le levier A  angle droit quand le gardien est immobile, celu-ci se déplacera s u  le 
coté Appuyer sur feu et déplacer le levier quand le gardien est immobile ou quand il se déplace sur le coté vous 
donne les commandes survantes

[GARDIEN DE GAUCHE)

HAUT
GAUCHE

HAUT
AMANT

HAUT
DROITE

Rentrées en touche
Utilisez le levier po u  orienter le ballon dans la direction désirée tour augmenter votre force, utilisez feu; plus la 
force est importante, plus le coup sera puissant Le ballon est lancé quand on relâche feu

Blocage du ballon
Si vous appuyez sur feu quand un ballon (envoyé par vos adversaires) frappe un pueur que vous contrôlez, il 
fera un torse Sinon le ballon rebondira simplement contre son corps

Coup de tète
Si vous appuyez sur feu quand le ballon se trouve en l'air et que votre joueur est assez proche de celuKi. ce 
pueur fera une tête en sautant ou en plongeant suivant la position du ballon 

Vitesse et energle
Vôtre énergie augmentera ou diminuera suivant votre vitesse. Vôtre énergie baissera si vous courez rapidement 
et elle augmentera si vous courez lentement Quand votre énergie tombe â un certain niveau, votre vitesse sera 
limitée jusqu'à ce que vous ayez récupéré une certaine quantité d'énergie

ronm de pénalité
Chaque fois qu'un pueur commet une poussée irrégulière, on lui donne un pont de pénalité: Un point 
équivaut A  un avertissement, deux points A  une cartepune et trois points A  une carte rouge Ceux-ci sont 
représentés dans la zone.de statut par des carrés bleus, jaunes et rouges.

Attention: Quand un pueur est expulsé avec une carte rouge, il ne peut entrer de nouveau en pu l 

Penalty
Le gardien de but et le tireur utilisent leurs commandes normales selon ce qui a été indiqué

COUPS DE PIED PLACES
Coups de pied placés et corners
Au moment où l’on s'apprête A  tirer un coup de pied placé ou un corner, une vue en plan du terrain entier 
s'affiche et le chronomètre s'arrête. Vous disposez de trente secondes pour placer votre équipe A  n'importe quel 
endroit du terrain Déplacez le symbole clignotant A  l'endroit désiré et appuyez sur feu pour passer au pueur 
suivant. Si vous appuyez sur feu et maintenez le levier dans une certaine position, le pueur courra dans cette 
direction quand le ballon est frappé. Cette opération est exécutée de façon simultanée par lespueurs un et 
deux. Le p u  commence après que l'arbitre ait sifflé.

TIRER LE BALLON DANS LES SITUATIONS DE BALLON 
MORT
Afin d'offrir un jeu plus varié, le contrôle du ballon au corner, des coups de pied placés et des penalty est 
légèrement différent du contrôle normal. On augmente le niveau d'énergie en appuyant sur feu. mais votre

CONSEILS UTILES
•  Persévérez' Cela en vaut la peine
•  tour apprendre les commandes, utilisez le mode Entrainement
•  N'essayez pas de parcourir toute la longueur du terrain en courant, vous n'y arriverez pas. Accélérez et 
ralentissez afin de troubler vos adversaires sur des parcours dribblés
•  tour obtenir un effet maximum, choisissez le moment jxHjr courir vers le ballon et le frapper (c’est A  dire 
appuyer sur feu)
•  Apprenez la technique qui consiste A passer le ballon et à le faire circuler rapidement entre les membres d< 
votre équipe. Vous pouvez changer le joueur actif dans votre équipe en appuyant sur feu.
•  Apprenez A faire tourner rapidement votre pueur actif en utilisant les options de virage du levier a 45 et à ’ 
degrés.
•  Quand le niveau d'énergie d'un joueur est bas. vous pouvez passer A un autre pueur qui a un niveau plu 
élevé, ce qui vous permettra de counr plus vite. Souvenez-vous que pour les coups de pied placés, vous ne 
pourrez pas changer la direction de votre joueur un fois que vous aurez appuyé sur feu.
•  Les coups de pied placés seront toupurs tirés avec une force de feu minimum d'environ deux tiers de la 
puissance totale, il n'est donc pas toupurs nécessaire d'appuyer de façon prolongée
•  Après les prolongations, un coup de jDénalty hors jeu signifie une mort soudaine. Soyez donc prudent'
•  Souvenez-vous pour que pour les coups de pied placés, vous ne disposez que de 30 secondes pour la 
disposition de vos hommes, il est donc conseillé d'en placer le plus prés possible du ballon en premier
•  L'équipe défendante n ’aura pas le droit de placer des pueurs A  moins de 9 mètres du ballon.
•  Quand le ballon se trouve proche de l’entrée du Dut. vous pourrez contrôler votre gardien de façon limité» 
même s'il n'est pas sous le contrôle de l'auréole Si vous appuyez sur feu. il plongera dans la direction désirée 
la position du ballon suggère cette action.

G EN ER IQ U E
Concept and Design by R.C D LTD 
Programmed by DJ Anderson 
Assisted by C McLaughlan

Graphics by D J  Anderson.
Produced by D.C Ward 
© 1986 Imagu ie Software ( 1984) Limited
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BALLE DE M A T C H

PING PONG 
COMMANDES
Le jeu peut se jouer soit par un soit par deux joueurs.
Pour commencer un jeu avec un seul joueur: Appuyer sur 
1 sur le clavier ou sur FIRE (Feu) sur le manche à balai 1. 
Pour commencer un jeu à deux joueurs: Appuyer sur 2 sur 
le clavier our sur FIRE (Feu) sur le manche à balai 2.

Pour sélectionner le niveau de difficulté, positionner la 
flèche en déplaçant le manche à balai 1 à gauche ou à 
droite. Appuyer sur FIRE (Feu) pour effectuer votre 
sélection. Les niveaux de difficulté affectent la vitesse de la 
balle et (dans un jeu à un joueur) la ruse de votre adversaire.

MANCHE A BALAI

Smash
A Couper

Drive 4  1 »  Rotation

Bouton Feu. Appuyer pour -  Revers
Relâcher pour -  Coup droit

SERVICE
Mettre la raquette en position pour le service en déplaçant à 
gauche ou à droite. Lancer ensuite la belle en l'air pour le 
service en déplaçant le manche à balai. Déplacer le manche 
à balai à gauche ou à droite pour servir, driver ou couper 
respectivement. Vous pouvez servir un revers en maintenant 
le doigt sur le bouton feu.

Vous avez sept secor s pour servir. Si vous ne servez 
pas avant que décomptaye atteigne zéro, la balle tombera 
sur le sol.

JEU
Chaque jeu se joue jusqu'à 11 points. Le gagnant est celui 
qui arrive le premier à 11 points. Il doit, toutefois, gagner par 
deux points de plus au moins, à moins que le score atteigne 
15, dans quel cas le jeu se termine.

Le service change touts les cinq points marqués 
Toutefois, si on obtient un score à égalité de 11 -11, le 
service change dès lors après chaque point.

Si le jeu se joue à deux joueurs, on joue alors une partie 
de trois jeux. Le premier joueur qui gagne deux jeux, gagne 
la partie. Après chaque jeu, les joueurs changent de courts.

Dans un jeu à un joueur, si le joueur gagne, un nouveau 
ieu commence au niveau de difficulté suivant.

SITUATION ET MARQUE 
DES POINTS
Dans un jeu à deux joueurs, le tableau des points est affiché 
après chaque jeu. Il indique les points gagnés par le joueur 
pour chaque jeu.
Entrée de votre nom dans le tableau de score élevé.
Sélectionner la lettre désirée en bougeant le manche à balai 
approprié à gauche ou à droite, et appuyer sur feu pour 
effectuer votre sélection. Un score de dix points est 
accordé chaque fois qu’un joueur parvient à frapper la balle. 
Les scores des deux joueurs et le score élevé sont affichés 
dans le haut de l’écran. Si le score d’un joueur est assez 
élevé, il aura la possibilité d’entrer son nom dans le tableau 
de score élevé à la fin de son jeu.

CONSEILS ET TUYAUX
Quand utiliser chaque type de balle 
Smash (Smash) -  Il s’agit d’un coup extra-rapide utilisé 
pour renvoyer les “ balles flottantes". Les balles flottantes 
auront un bruit très distinctif.
Drive (Drive) -  Il s’agit d’un coup rapide, utilisé 
normalement pour relancer la balle.
Cut (Couper) -  Il s’agit d’un coup lent qui peut être utilisé 
pour gêner le rythme de votre adversaire.
Forehand or Backhand (Coup droit our Revers) -  
Changer du revers au coup droit et vice versa est efficace 
quand votre adversaire essaie de vous attraper du côté non 
défendu ou quand vous voulez forcer votre adversaire à aller 
à droite ou à gauche.

La direction du retour de la balle dépend du rythme 
auquel vous rendez le coup.
Terminologie du ping pong
In (bon) -  Le service ou la balle relancée est bon.
Out (nul) -  Le service ou la balle relancée n’est pas bon. 
Net (filet) -  Une balle servie frappe le filet et est nulle.
Duce (égalité) -  Un score à points égaux de 11 et plus. 
Love ail (zéro partout) -  Le score est de 0-0 au début de la 
partie.
Change Courts (changer de courts) -  Les joueurs 
changent de côté.
Game Set (jeu gagné) -  La partie est finie.

BALLE DE MATCH
Vous pensez avoir mdîtrisé toutes les finesses de  BALL DE MATCH 
alors préparez vous.. respirez profondément e t entrez sur le court 
central, la  foule vous attend.

LE TOURNOI
rai IF DE MATCH vous permet d ’entrer dans le tournoi au niveau 
de  qualification que vous désirez.
Quarts d e  finales
Rassurez vous, vous serez peut être battu mais vous apprendrez 
beaucoup.
Demi finales
Pour battre votre adversaire en dem i finales, il faudra un bon 
contrôle de  la ba lle  e t des réflexes rapides.
Finale
Le rêve de  chaque joueur professionnel, mais seuls les quelques 
meilleurs joueurs au  m onde réussiront à  battre le numéro un 
mondial tenant incontesté du  titre... l’ordinateuri Vous en sentez 
vous capab le?

LE MATCH D’EXHIBITION
Vous venez de  vous qualifier en quart d e  finale, bravo! Profitez-en 
pour monter dans les tribunes e t pour ass ister aux matchs 
d ’exhibition. Vous pourrez observer vos futurs adversaires et 
repérer leurs forces et leurs faiblesses.
Vous pourrez les voir jouer aux trois niveaux de  difficulté.

FONCTIONNEMENT
Les joueurs se contrôlent soit à  l’a id e  des manettes soit à  l’a id e  
des touches du  clavier
La direction et la  vitesse de  la ba lle  dépendent de la  position de  
la raquette et du  sens d e  déplacem en t du joueur au m om ent de 
la frappe en cou p  droit ou en revers (déclenchem ent plus ou 
moins an tic ipé du  mouvement avant l’arrivée de  la balle.) A titre 
d ’exemple, une ba lle  rap ide s’obtient quand le joueur frappe la 
ba lle  en avançant simultanément vers le filet (mais attention la 
probabilité d ’avoir la  ba lle  dans le filet ou dehors augm entera 
aussi). De la  m êm e façon une ba lle  est lobée quand le joueur 
frappe la  ba lle  en reculant e t que son adversaire se trouve au 
filet.
Le retournement d e  coup droit à  revers e t v ice versa se fait 
automatiquem ent selon le sens de  déplacem ent c *j joueur, mais 
le mouvement peut aussi être déclenché à  tout moment en 
appuyant sur le bouton d e  la manette. La force et la  direction de 
la balle d e  service dépendent aussi d e  l’inclinaison e t de 
l'orientation de  la  m anette au  moment du service (là  aussi les 
probabilités de  balles fautes dépendent des risques pris).
Le jeu peut se mettre en pause en appuyant sur la touche 
ESCAPE' pendant le jeu. Pour reprendre le jeu ou recomm encer 
une partie répondre par oui (O) ou non (N) au message qui 
s'affiche.

UTILISATION DES MANETTES
Les joueurs se déplacen t dans les huit directions de  la  manette 
(Haut Bas Droite G auche Diagonales) e t le boulon déc lenche le 
mouvement.

UTILISATION DES TOUCHES DU 
CLAVIER
Jeu à  un joueur contre l’ordinateur
déplacem ent à  gauche : X
déplacem ent à  droite : C
déplacem ent vers le haut W
déplacem ent vers le bas : S
déclenchem ent du mouvement : ESPACE
(toutes les touches à  droite de  ESPACE auront le m êm e effet).
Jeu à  deux joueurs

Joueur 1 Joueur 2
à  gauche : X * -
à  droite ’:C  -
vers le haut :W  1
vers le bas : S I
mouvement: ESPACE 8

LE SCORE
Les règles du jeu  sont celles du Tennis. Pour ceux qui ne sont pas 
encore familiers avec c e  jeu  voici les règles.
Un match se joue en 5 SETS e t le gagnan t est le premier à  gagner 
respectivement 3 SETS.
Pour gagner un set il faut ga gner un certain nombre d e  JEUX le 
gagnant étant celui qui g a gn e  6 JEUX avec au  moins 2 JEUX 
d ’écart avec son adversaire. Si la  partie arrive à  6 JEUX partout il y 
a  TIE BREAK pour dépa rtager les deux joueurs, sauf dans le dernier 
SET où le  jeu continue jusqu'à avoir un écart de  2 jeux.
Pour gagner un JEU il faut un certain nombre d e  POINTS. Le 
premier joueur à  atteindre 4 POINTS ave c  2 POINTS c f avance sur 
son adversaire ga gn e  le JEU.
L'attribution des points se fa it de  la façon suivante, 
zéro po int — "0"
un po int - " 1 5 ”  trois points -  "40”
deux p o in ts - " 3 0 "  quatre points -  "jeu"
Si les deux joueurs arrivent à  "40" on d it "Egalité" et le  joueur qui 
gagne la prochaine ba lle  a  l'avantage. Si ce  même joueur 
gagne encore le point suivant il g a gn e  le JEU sinon le score est de 
nouveau "Egalité". Les joueurs servent alternativement chaque 
JEU d 'un SET. Ils servent aussi chacun leur tour le premier JEU de 
chaque SET. Les joueurs changent d e  côté après chaque jeu 
impair.

Le TIE BREAK
Pour le TIE BREAK, on com pte  le nombre.de points 1 ,2 .3 .... e t le 
vainqueur est le premier à  atteindre 7 POINTS avec 2 POINTS 
d'avance. Si aucun n’y parvient le jeu se poursuit jusqu'à c e  qu'il y 
a it une différence de  2 POINTS entre les 2 JOUEURS.

•  IO N A H  •  BARRINGTON’S •

LE SQUASH JONAH BARRMGTON 

REPHOOUCnON DE SON
Le Squash Jonah Barnngton comprend une technique surprenante de reproduction

Le Squash Jonah Barnngton se joue à un ou deux loueurs. Si vous choisissez l'option 
un joueur, vous affronterez l’ordinateur, tous pouvez également obtenir une 
démonstration du jeu à rfimporte quel niveau de difficulté en sélectionnant l'option 
ordinateur pour deux joueurs. Pour retourner au menu principal quand vous êtes en 
mode démonstration, appuyez sur la BARRE D'ESPACEMENT à la fin d'un échange.
Il y a quatre niveaux de difficulté, correspondant aux couleurs du point sur les balles 
de squash de ROUGE (facile) à JAUNE (difficile). Appuyez sur la barre d’espacement 
pour choisir le niveau de difficulté. La couleur du bord changera alors. Une lois que 
vous aurez atteint le niveau de difficulté désiré, appuyez sur la touche ENTER.
Pour sélectionner les touches de commande requises, suivez les instructions à 
Técran.
Si vous dispoeéz d'un levier, sélectionnez les directions de mourement en déplaçant 
votre levier. L'introduction de ce système de commande vous permettra de louer ce 
ieu avec pratiquement tous les leviers disponibles à l'heure actuelle. Si vous souhaitez
puer un ieu à deux pueurs mas ne disposez que d’un levier, un des loueurs ou les 
deux peuvent sélectionner les commandes au clavier.
totre loueur se déplacera rets la gauche, la droite, Tavanl ou l'arrière en appuyant sur 
la louche définie. Si vous relâchez le boiéon leu, *Xre loueur tera un coup dro* ou un 
revers et ce en fonction de la position de la baie au moment où vous appuyez sur le 
bouton Suivant le moment où vous appuyez sur le boAon, vous pouvez changer 
l'angle de la balle après que celle-ci ait rebondi sur la raquette, tous avez à «Xie 
disposition 6 angles differents. Le moment où le coup est donné influera également 
sur la vitesse à laquelle la balle quitte la raquette

et que celui-ct pue une balle de service, appuyez 
pouvez pas toutefois influer sur son service de la même 
ranant la durée pendant laquelle vous appuyez sur le

boulon feu.
Nom:
Ffour entrer votre nom, déplacez le curseur \*rs le haut ou tors le bas psqu’à ce que 
vous trouviez la lettre pus appuyez sur le boiéon leu. tous pouvez entrer jusqu'à hué 
lettres Ffour entrer dans le jeu déptacez-ipus jusqu'au botf de l'espace perms et 
appuyez sur leu & vous avez chosi Toption deux loueurs, répétez le processus d é a s  
ci-dessus pour le deuxième loueur.
Les règles du Squash Jonah Barnngton suivent les règles de la Fédération
Internationale de Squash dans la mesure où Tordinateur le permet
tous alez trouver ci-dessous un résumé des règles du ieu de squash qui mettra en
evndence les Afterences qui oeuvrent exister entre un jeu normal et le Squash Jonah
Barnngton
Board (étain)
La zone qui se trouve en dessous de la ligne du bas sur le mur avant Ai terrain II est 
fabrique à partir d'un matériau qui rend un son différent du reste du terrain 
L ordinateur omettra un son different quand la balle frappera le board 
Ligne Cut
La ligne Centrale sur te mur avant située à six mètres du sol du terrain.
Ligne courte
Ligne sur te sol paralléte au mur avant et à 5.50 m de celuKX.
Ligne de Demi-'terrain
Ligne sur te sol parallèle aux murs des cotés qui divee la moitié arriére Ai terrain en 

------------te derm-lerrain de droite et te demi-terrain de gauche

Une zone carré séuêe à r meneur de chaque dam-court à  r meneur de laquete 1e 
-Hwid-te'' sert 
Hors jeu
La baie est hors ieu quand elle frappe te mur avant, arrière ou tes murs des cctés 

1e haute ou le plafond Dans le jeu de r ordinateur, la ligne Aj mur

Hand-in Le joueur qui sert 
Mend-out Le joueur qui reçoé te service
Notup Expression utifisée pour indiquer que la baie n'a pas ôte renvoyée au dessus du 
Bcmd (étain). ________
Baie de motch Une expression Aisée pour indiquer « j'i! ne manque qu'un point au 
joueur qui sent pour gagner le makjyfejeu 
Le Score
ffour un match on retient tes meilleurs de trois ou cinq jeux bien qu'il existe egalement 
une option de un ieu comprise dans te ieu de roiAnaleur. Chaque jeu consiste en 9 
points et te vainqueur est te loueur qui atteint ce score te premier sauf si on atteint ai 
score de 8 partout auquel cas te joueur Hand-oul peut, s’il te désire, fixer 1e jeu à deux: 
à ce moment là c'est te premier loueur qui marque deux posés supptementaxes qu 
est le vainqueur
Si 1e score atteint 8 partout dans te ieu de r ordinateur, le jeu continuera 
automatiquement jusqu’à ce qu'un joueur atteigne 10 points Les ponts ne peuvent 
être marqués que par hand-m Quand hand-m gagne une balte, il marque un point 
Quand hand-out gagne une balle, il devient hand-m.
Service
L'attribution du service est décidée en taisant pivoter une raquette Dans 1e jeu de 
r ordinateur, 1e joueur 2 sert 1e premier Ce loueur continue à servir jusqu'à ce qu'il 
perde une balle. 1e service passe alors à son adversaire et ainsi de suée tout au long

(c) 1986IPC/DAN DARE LTD. Part of the Dan Date Ne 
worldwide by Dan Datg Lld.
(c) 1986 Universal Studios Inc
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LADEN
CPC 464
Lege die zurückgespulte Kassette in das Kassettenteil, tippe RUN" und danach drücke die ENTER Taste. Folge den Anweisungen, w ie sie auf 
dem  Bildsch irm  erscheinen. Falls ein Diskettenlaufwerk angeschlossen ist, tippe  | TAPE und danach drücke die ENTER Taste. AnschlieBend 

tippe RUN” und drücke d ie  ENTER Taste 
(Das | Sym bol erhaltst Du, indem  Du d ie  Um schalter Taste drückst.)
N.B. W enn sich aut einer Seite der Kassette mehrere Titel befinden, muBt Du das Band stoppen, nachdem  das erste Spiel geladen ist. Um 

weitere Spiele zu laden, stelle den Appara t neu ein und folge den vorherigen Ladeanweisungen. W ir empfehlen, den Bandzëhler zu Beginn 

der Kassette auf Null zu stellen, um d ie  Position der Spiele für spâteren G ebrauch zu notieren.

CPC 664  und 6128  _  a , ^
SchlieBe einen geeigneten Kassettenrekorder an und versichere Dich, daB die  korrekten Kabel angeschlossen sind, wie es in der Anleitung 

für Benützer beschrieben isf. Lege die zurückgespulte Kassette in den Rekorder und tippe  | TAPE und danach drücke die ENTER Taste. 

AnschlieBend tippe  RUN” und drücke die ENTER Taste. Folge den Anweisungen, wie sie auf dem Bildsch irm  erscheinen.
N.6. Wenn sich auf einer Seite der Kassette mehrere Titel befinden, muBt Du das Band stoppen, nachdem  das erste Spiel geladen ist. Um 

weitere Spie le zu laden, stelle den A ppara t neu ein und folge den vorherigen Ladeanweisungen. W ir empfehlen, den Bandzëhler zu Beginn 

der Kassette auf Null zu stellen, um d ie Position der Spiele für spëteren G ebrauch zu notieren.

DISKETTE . „ , ,  „ ,  .
Lege die Programmdiskette m it der A  Seite nach oben in das Laufwerk. T ippe  | DISC und drücke ENTER, dam it der Com puter Zugrift aut das 

Laufwerk hat. Nun tippe CAT” DISC und drücke ENTER. Das Spiel lëdt sich nun automatisch.
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BARRY McGUIGAN’S
BOXWELTMEISTER-
SCHAFTEN
Gratuliere! Man hat Ûich eingeladen, an Barry 
McGuigan’s Boxweltmeisterschaften 
teilzunehmen. Nackte, stahlbiegende Kraft ist 
natürlich nützlich, aber um Dich in einem 
Titelkampf zu bewâhren, brauchst Du mehr als 
d a s . . .  Strategie zum Beispiel, und Finesse, 
blitzschnelle Reflexe und eine geistige Hârte, 
wie sie selten in Wettkàmpfen verlangt wird. 
Bevor Du die Boxhandschuhe anziehst, lies 
bitte dieses offizielle Programm. Wir erklâæn 
einige der teineren Punkte und Strategien des 
Spiels, lehren Dich, ein wirkungsvoller 
“ Puncher" zu werden und führen Dich in den 
Kreis der Weltmeisterschattsteilnehmer ein.
Du kannst es sicher kaum erwarten, Dich 
gegen Barry im Titelkampf zu versuchen, aber 
das geht allen Teilnehmern gleich. Die 
Folgenden solltest Du mit Vorteil wâhrend 
Deinem Autsneg im Auge benaiten:
Sonny Robinson: Der Hauptanwârter ist ein 
extravaganter Kàmpter mit einer gefâhrlichen 
linken Geraden. Er hat für den 
Wiederholungskampf mit McGuigan hart 
trainiert und wird nicht einfach zu schlagen 

sein.
Thunder Thompson: Ein Neuling im Feld. Er 
holte sich problemlos eine Goldmedaille in den 
Star Rank Wettkàmpfen und kam zu den Profis 
mit der Médaillé noch um den Hais. Kein 

einfacher Gegner.
Lucky Lou Lyndon: Noch ein Neuling. Seine 
Stàrke ist so, daB die meisten seiner früheren 
Gegner sich noch immer die Wunden lecken. 
Supporter sagen von ihm, sein Stil und seine 
Ausführung seien fehlerlos.
Flash Fenwick: Ein extrem schneller Kàmpter. 
Bezwingt seine Gegner mit “ Magie”
(eindeutiger Beweis dafür, daB die Hand 
schneller ist als das Auge).
Bashin' Bill Snow: Ein krâftiger Kàmpfer mit 
langjàhriger Ringerfahrung. Er schwàcht seine 
Gegner mit unglaublichen Kôrpertretfern. 
BoomBoom Barnett: Noch ein Kraftprotz mil 
einem heimtückischen rechten Querschlag. 
BoomBoom ist ein phantasievoller Kàmpter, 
der oft bessere Boxer überlistet -  eher 
unoewdhnlich für einen Kraftprotz.

BOXSTILS
lânzer: Bleibt gerne stehen und macht 
schnelle Bewegungen. Geht selten nach 
INNEN (nahe an den Gegner).
Boxer: Geht manchmal nahe an den Gegner, 
bleibt aber lieber auf Distanz. Der beste Stil, um 
den Gegner nervôs zu machen.
Gemischt: Sehr unberechenbar. Für Deine 
Gegner schwierig zu “ lesen”
Schlâger: Kühl und sachlich! Ermüdet nicht so 
schnell, weil er wenig tanzt. Geht oft nahe ran. 
Bulldogge: Schlàgt zu und geht nicht auf 
Distanz. Manchmal gelingt es ihm, einen Tânzer 
gegen die Seile zu drângen.

ZU BEGINN
1. Der erste Spieler wàhlt Tastatur oder Joystick. 
Benutze die <— f -  Kursor Tasten um Deine 
Wahl anzuzeigen, und drücke ENTER zum 
Bestàtigen. Wenn Du Joystick wâhlst, gehst Du 
direkt zu der “Anzahl Spieler” Auswahlanzeige, 
sonst wird Spieler 1 aufgefordert, die 
Steuertasten für 
Wenn Spieler 1 
2 die Tastatur benutzen.
2. Das Tastatur-Auswahl Menu erlaubt jedem 
Spieler die Wahl der Tasten für Auf, Ab, Links, 
Rechts und FIRE. Drücke für jede Funktion die 
Taste Deiner Wahl und drücke Y um sie zu 
bestàtigen. Drücke N um zur Stufe 1 
zurückzugehen und wieder von vorn zu 
beginnen. Es ist môglich, dieselbe Taste für 
mehr als eine Funktion zu wâhlen, aber das ist 
natürlich eher sinnlos. Die SHIFT-Taste kann 
nicht ausgewàhlt werden.
3. Wenn Spieler 1 seine Steuermethode 
gewâhlt hat, wird er aufgefordert, sich für ein 1 - 
oder 2-Spieler Spiel zu entscheiden. Spieler 1 
benutzt seine Auf/Ab und FIRE Tasten/Knôpfe, 
um das bestimmte Spiel auszuwâhlen und zu 
beginnen. Wàhlt er ein 1-Spieler Spiel, fâhrt 
das Programm wie unten unter 1-SPIELER 
SPIEL beschrieben fort.
4. Wird ein 2-Spieler Spiel gewâhlt, so wird der 
2. Spieler nun aufgefordert, seine Steuermethode 
auf dieselbe Weise zu definieren wie Spieler 1, 
wobei aber nur ein Spieler den Joystick 
benutzen kann. Spieler 2 muB die Tastatur 
benutzen. Eine Tastenauswahl ist vorbestimmt, 
kann aber abgeàndert werden. Spieler 2 kann 
dieselben Tasten auswâhlen wie Spieler 1, aber 
das ist wiederum nicht zu empfehlen!
5. Auf jeder Stufe der beschriebenen Prozedur 
kann zur Stufe 1 für einen neuen Start 
zurückgekehrt werden. Dazu müssen die 
CTRL-, SHIFT- und ESC-Tasten gleichzeitig 
gedrückt werden. Sobald beide Spieler ihre 
Wahl getroffen haben, beginnt das 2-Spieler 
Spiel wie unten beschrieben.
6. Drücke ESC, um das Spiel anzuhalten (nur 
wàhrend der Kampfszene). Zum Wiederbeginn 
kann jede Taste auBer der Umschalttaste 
benutzt werden.

1-  SPIELER SPIEL
1. Wenn Du ein 1 -Spieler (ONE PLAYER) Spiel 
wâhlst, kommst Du zu dieser Anzeige:
Wenn Du FIRE drückst* erhàltst Du einen früher 
kreierten Boxer ZURÜCK. Aile seine Daten 
sowie seine Verdienste, Leistungen und RANG 
werden im Memory aufbewahrt, Solange der 
Computer nicht ausgeschaltet wird.
2. Wenn Du die NEW BOXER Option wâhlst, 
werden aile früher kreierten Boxer gelôscht und 
Du kannst einen neuen KREIEREN.
3. Zuerst benutzt Du die Tastatur, um den 
Namen einzugeben und die DELETE Taste, um 
Fehler zu korrigieren. Drücke RETURN wenn 

Du fertig bist.
4. Nun erhàltst Du die NEW BOXER FEATURES 
(Eigenschaften) Anzeige. Benutze die AUF/AB 
Tasten um auf die verschiedenen Eigenschaften

2- SPIELER SPIEL
Wenn Du das 2-Spieler (TWO PLAYERS) Spiel 
wâhlst, gehst Du direkt zum CIRCUIT STATUS 
Menu. Hier wâhlen beide Spieler-einen 
Kàmpfer aus. Der erste Spieler wàhlt zuerst 
einen der 18 Teilnehmer oder den Weltmeister. 
Drücke den FIRE Knopf, um Deine Wahl zu 
bestàtigen. Sobald der zweite Spieler 
ausgewàhlt hat, kônnt Ihr ein PROFIL Eurer 
zwei Kàmpfer sehen.

seinen Boxer auszuwâhlen. 
den Joystick wàhlt, muG Spieler

zu zeigen. ürucke m h l  um uoer angeootene 
Eigenschaften hinwegzugehen. Wenn Du mit 
Deinem Boxer zufrieden bist, zeige CONTINUE 
an und drücke FIRE zum Weiterfahren.

5. Bei einem neuen Boxer kannst Du dessen 
Anfangsrang auswâhlen. Wâhlst Du NEW PRO 
beginnst Du zuunterst (Rang Nr. 19). Wenn Du 
glaubst, gut genug zu sein, kannst Du 
CONTENDER wâhlen (Rang Nr. 10).
6. Dies ist das PROFIL Deines Boxers. Wenn 
Du die Information analysiert hast, drücke FIRE 
zum Weiterfahren.
7. Als nâchstes erscheint die CIRCUIT STATUS 
Anzeige. Du kannst entweder einen der beiden 
Boxer in den Rângen direkt vor Dir oder 
denjenigen direkt hinter Dir auswâhlen. “Zwei 
vor" zu bekâmpfen ist ein schnellerer Weg 
nach oben, aber es ist auch gefâhrlicher.
Bringe die Handschuhe zu Deiner Wahl und 
drücke FIRE.
8. Dies ist das PROFIL Deines GEGNERS. 
Studiere es genau. Wenn Du es Dir anders 
überlegst, bringe die Handschuhe zu REFUSE 
(ablehnen) und drücke FIRE. Wenn Du die 
Herausforderung ANNIMMST, drücke den FIRE 

Knopf, um Deinen Boxer ins TRAININGSLAGER 
zu schicken.

IM RING
Wie im echten Boxsport, muBt Du versuchen, 
Deinen Gegner in 10 oder 12 Runden 
entweder KO. oder nach Punkten zu besiegen. 
Jede Runde dauert 3 “Minuten.”

TRAININGSLAGER
Neben dem eigentlichen Kampf im Ring ist das 
Trainingslager der wichtigste Teil des Spiels. 
Studiere jedoch die Eigenschaften ★  Deines 
Kàmpfers, bevor Du ihn trainierst, und merke 
Dir, wie sie das Résultat der Kâmpfe 
beeinflussen:
Ausdauer
★  schwach ★  unregelmàBig ★  durchschnittlich

★  hart ★  màchtig
Ausdauer ist der Schlüssel zum Niederschlag. 

Wenn sie unter zehn ist, erfolgt ein 
Niederschlag innerhalb der nâchsten paar 
Schlàge. Wegen der DREINIEDERSCHLAGE 
REGEL ist der Kampf vorbei, wenn Dein Boxer 

in einer Runde dreimal zu Boden geht (man 
nennt dies TECHNISCHEN K.O.). Die Ausdauer 
vermindert sich, wenn Du getroffen wirst und 
wenn Du ins Leere schlàgst! Die Punktetafel 
über dem Ring zeigt immer die momentané 
Ausdauer der beiden Boxer an. Behalte immer 
ein Auge darauf! Die Ausdauer wird in den 
Ecken der Kampfszene angegeben. 
Stehvermôgen
★  trâge ★  langsam ★  durchschnittlich ★  

schnell ★  blitzschnell
Das “ Hârteregister.” Das Stehvermôgen ist als 
Prozentsatz zu betrachten. Wenn ein Boxer sich 
zwischen den Kâmpfen ausruht, gewinnt er 
einen Teil der verlorenen Ausdauer zurück. 
AuBerdem sind seine Chancen, nach einem 
Niederschlag (wenn die Ausdauer unter zehn 
fàllt) wieder auf die Beine zu kommen, mit 
seinem Stehvermôgen verbunden. Ist dieses 
sehr hoch, so kann er immer wieder 
hochkommen, aber je tiefer das Stehvermôgen 
ist, umso eher wird er K.O. geschlagen. Das 
Stehvermôgen vermindert sich jedesmal, wenn 

Du getroffen wirst.
Stàrke
★  klâglich ★  schwach ★  durchschnittlich ★  

stark ★  ehrfurchtgebietend
Dieses Register gibt die Kraft Deines Kàmpfer
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an. Uie ireîter eines starxen boxers sina 
schàdlicher. Jeder Deiner Schlàge — ob Treffer 
oder nicht — braucht einen Teil Deiner Kraft. 
Beweglichkeit
★  lahm ★  durchschnittlich ★  gut ★  massiv 
Beweglichkeit ist der Schlüssel zur 
Schlagschnelligkeit Deines Boxers. Sie nimmt 
ebenfalls mit jedem Schlag ab.
Du hast einen Gegner ausgewàhlt, seine 
Stârken und Schwâchen sti idiert Deine 
Strategie geplant. Nun hast Du 6-12 Wochen 
Zeit, um Dich auf den groBen Kampf 
vorzubereiten. Diese Zeit kannst Du auf fünf 
Gebiete verteilen, aber Du brauchst nicht 
unbedingt aile fünf auszunutzen. Du kannst 
Dich entweder auf eine Deiner Stârken 
konzentrieren, oder für eine Deiner Schwâchen 
kompensieren. Die Wahl steht Dir offen! Hier 
sind die fünf Trainingsgebiete und der EinfluB, 
den sie auf Deine Statusregister haben:
Strasse: Laufen hat einen riesigen EinfluB auf 
Deine Ausdauer und hilft ebenfalls Stàrke und 
Beweglichkeit aufbauen.
Leichter Sandsack: Der leichte Sandsack 
dient der Beweglichkeit und gibt zusàtzliches 
Stehvermôgen.
Gewichtheben: Eindeutig zum Aufbau Deiner 
Stàrke. Ein paar Wochen harte Arbeit, und Du 

wirst staunen!
Sparring: Training im Ring baut aile Deine 
Register auf, ist aber besonders gut für das 
Stehvermôgen.
Schwerer Sandsack: Mit dem schweren 
Sandsack tust Du Wunder für Deine Stàrke und 
baust auBerdem Stehvermôgen und Ausdâuer 

weiter auf.
Um Deinen Boxer zu trainieren, brauchst Du 
nur den Handschuh in ein bestimmtes Gebiet 
zu bringen und FIRE zu drücken. Jedesmal, 
wenn Du den Knopf drückst, kommt eine 
weitere Woche diesem Gebiet zugut. Du kannst 
in jedem Gebiet bis zu neun Wochen 
zubringen, sofern Dir noch soviele Wochen bis 
zum Kampf verbleiben. Wenn Du fertig bist, 
bringe den Handschuh zum WEITERFAHREN 
(CONTINUE) und drücke FIRE.

DER KAMPF
Um im Ring erfolgreich zu sein, muBt Du ein 
wirksamer Schlâger werden. Einige Schlàge 
sind nur INNEN wirksam, andere nur AUBEN. 
Am wichtigsten ist es, Dich in der richtigen 
Reichweite zu befinden. Studiere deshalb das 
folgende Diagramm und die Beschreibungen 
der verschiedenen Schlàge:

FIRE NICHT 
drücken

Decken

FIRE

drücken
Autwàrtshaken

Haken o -
Neutral für J 

Selbstverteidigung 
nU

Querschlag

Schlàge, die nur AUBEN wirksam sind (Boxer 
sind weiter voneinander entfernt)

Kôrper

Schlàge, die nur INNEN wirksam sind (Boxer
sind nahe
beieinander)

ANGRIFF
Gerade: Die Gerade ist ein wichtiger 
Punktemacher, ein schneller Schlag, der nicht 
viel Schaden anrichtet, Dich aber auch nicht 
ermüdet, wenn Du nicht triffst.
Haken: Der Haken richtet etwas mehr Schaden 
an als die Gerade. Er ist ebenfalls ein schneller 
Schlag mit dem sich Punkte gewinnen lassen, 
ohne daB der Boxer zu sehr ermüdet wird. 
Autwàrtshaken: Der Autwàrtshaken ist ein 
explosiver Schlag aus der Nahe. Er ist ziemlich 
ermüdend und ein guter K.O. Schlag. 
Querschlag: Ein explosiver Schlag sowie 
INNEN und AUBEN. Querschlëge landen mit 
groBer Wucht, sind aber auch sehr ermüdend. 

Benutze sie mit Vbrsicht.
Kopfschlâge — Gerade, Haken, Autwàrtshaken 
und Querschlâge — treften immer, auBer sie 
werden durch Decken blockiert oder wurden 
nicht aus der richtigen Reichweite abgegeben. 
Kbrpertreffer: Der Kôrpertreffer ist ein 
Kraltschlag. Er vermindert Ausdauer und 
Strârke des Gegners. Wie der Querschlag, ist 
auch der Kôrpertreffer sehr ermüdend.

VERTEIDIGUNG
Decken: Durch Decken kônnen aile Treffer an 
den Kopf abgewehrt werden. Dein Boxer 
bewegt sich NICHT, wàhrend er deckt. Wenn er 
sich bewegen soll, muBt Du den Joystick/die 
Tasten loslassen und zur 
SELBSTVERTEIDIGUNG übergehen. 
Selbstverteidigung: LaB den Joystick/die 
Tasten in der Neutralposition und Dein Kàmpfer 
geht über zur Selbstverteidigung. Diese ist 
wirkungsvoll gegen Kôrpertreffer.

SPEZIELLE  
EIGENSCHAFTEN
1. Barry McGuigan’s Boxweltmeisterschaften ist 
einmalig, weil es sich auf die Kunst des Sports 
konzentriert. Stil, Training und Strategie werden 
gegenüber bloGem Zuschlagen betont.
2. Zieh’ Deine Handschuhe an und versuche 
Dich gegen 19 verschiedene Teilnehmer, 
einschlieBlich Barry McGuigan, den Weltmeister

Querschlag personalisierte künstliche Intelligenz

macht jeden Boxer unheimlich lebensecht.
3. Kreiere Deinen eigenen Boxer. . .  wàhle 
Rasse, Stil, Aussehen und Image.
4. Nimm Deinen Boxer ins Trainingslager und 
verfeinere sein Kônnen. . .  leichter Sandsack, 
schwerer Sandsack, Laufen u.s.w.
5 Unglaublich realistische Animation, mit 
einem vollen Arsenal von Schlàgen, 
Verteidigungsbewegungen und FuBarbeit.
6. Realistische Ringatmosphàre. . .  von der 
jubelnden Menge bis zum Aufprall eines

bUHUCi i r\v_M p c i  (i c i i c i o . n u u c i u o i  11 c ii i c  c / u i a

komponierte Musik, welche der Aufregung des 
Spiels Ausdruck gibt.

TIPS FÜR STARS
Wir wollten in dieser Anleitung die meisten 
Spielstrategien behandeln. Aber wir merkten 
bald einmal, daB dazu eine doppelt so lange 
Anleitung nôtig wâre! Wie im echten Boxen, 
gibt es keinen “ besten Weg" zum Sieg. Deine 
Kampfstrategie hàngt von Deinem Gegner ab, 
und manchmal muBt Du sie mitten im Kampf 
ândern. Behalte deshalb die folgenden Tips im 

Kopf:
1. Bis jetzt haben wir zwei gute “allgemeine” 
Strategien gefunden. Du kannst versuchen, 
einen Kampf durch schwere Treffer mit einem 
K.O. zu gewinnen, oder Du kannst mit vielen 
Geraden und Haken nach Punkten gewinnen. 
Dazu brauchst Du aber eine exzellente 
Verteidigung, sonst schaffst Du es nicht bis 
zum Ende des Kampfs.
2. Merke, wie Dein Gegner schlàgt. Einige 
Boxer schlagen mehr, wenn Sie INNEN sind, 
andere AUBEN. Dieses Muster solltest Du zu 
Deinem Wxteil ausnutzen kônnen.
3. Eine gute Verteidigungsstrategie wenn Du 
INNEN und in DECKUNG bist, ist FIRE zu 
drücken. Dein Boxer schlàgt dann einen 
Autwàrtshaken und geht gleich wieder in 
DECKUNG.
4. Gebrauche die Gerade als Distanzmesser. 
Wenn Du sicher bist, daB die Kàmpfer in 
Reichweite sind, aber unsicher, ob sie INNEN 
sind, schlag eine Gerade. Wenn sie verfehlt 
(ohne blockiert zu werden) muBt Du FIRE 
drücken, denn die Boxer sind definitiv INNEN.
5. Wenn Dein Gegner viel Stehvermôgen hat, 
muBt Du ihn mit vielen Quer- und Kôrpertretfern 
schwâchen.
6. Denk' daran, daB es Punkte gibt für jeden 
Treffer. Derjenige Boxer, der ôfter schlàgt, trifft 
oft mehr, er macht somit mehr Punkte. Aber er 
kann auch ôfter vertehlen oder sogar K.O. 
geschlagen werden. Sel deshalb vorsichtig, 
denn ein K.O. siegt immer über die Punkte.



ID A L E Y  T H O M P S O N S  S U P E R TE S Tl
BEDIENUNG
Das Spiel bedart zur Sleueaing einen Schnetder-kompatibel Steuerknuppd Das Tastenfeld kann ntcht 
verwendet werden

Die High-Score Punktetabelle erscheint am Ende jedes Spiels, wenn aile Leben vemichtet sind. 
Amlertung zur Elngabe des Namens in die High-Score Punktetabelle erscheinen auf dem Bldschirm

PISTOLENSCHIESSEN
Das Sptel ist dafür gedacht, die Fingerkoordination zu testen, und wenn Ste hohere Schwierigkeitsgrade 
erretchen, werden Sie vor allem ein schnelles Reaktkxisvermogen benotigen

Warten Ste, bis etnes der sechs Ziele auf Ste zukommt Mit Hilfe des Joysticks konnen Sie das Visier 
darauf zubewegen (1 vertikal, 1 horizontal) und auf das rote Kreuz im Zentrum schieflen.

Für genaues Schieflen werden Punkte vergeben (600 fur einen Schufl ins Zentrum). Sie haben 
dretmal die Moglichkeit sich zu qualifizieren und pro Qualifikationsrunde stehen Ihnen 10 Schüsse zur 
Vedügung

Es ist emfacher, wenn Ste das Visier diagonal zum Ziel bewegen, wodurch Sie mehr Zeit für kletne 
Korrekturen haben

RADFAHREN
Warten Sie auf den Startschufl bevor Sie losfahren Mit Hilfe des Joysticks konnen Sie jetzt in ckesem 
Wettkampf gegen die Uhr die maximale Geschwindigkeit einstetlen. (In diesem Ausdauertest wird Ihner 
nur eine Chance gewàhrt, sich zu qualifizieren)

TRAMPOLINSPRINGEN
Bei (edern Sprung haben Sie 3 Versuche Drucken Sie den Schuflknopf, wenn Sie bereit sind, auf dem 
Sprungbrett zu fedem (um noch hôher zu fedem, mussen Sie den Schuflknopf noch einmal drucken, 
sobald Sie das Brett berühren) Der Spnnger wird dreimal auf- und abspnngen bevor er eintaucht Wenn 
die Joystickbewegung wiederholt wird, wird er einen Salto sehlagen

Hôren Sie auf den Joystick zu bewegen, sobald der Spnnger in das Wasser eintaucht Um eine hohere 
Punktezahl zu erreichen, mufl er mit dem Kopf zuerst eintauchen 
Vier Punktenchter vergeben Punkte (0-9) fur
a) Absprung
b) Anzahl der Saltos
c) Für das Eintauchen
d) Gesamteindruck

Wenn Sie beim Absprung (Fedem) den Scnuflknopf in der untersten Position drucken, werden Sie 
maximale Punkte erhalten und hôher fedem. um mehr Saltos zu sehlagen Gesamteindruck ist von der 
Eintauchhaltung abhângig

R I E S E N T O R L A U F
Warten Sie auf das grune Startkcht

Spnngen Sie auf die Piste -  Sie haben em kurzes Stuck, um Ihre Geschwindigkeit zu beschteumgen. 
bevor Sie zum ersten Tor kommen (benutzen Sie abwechselnd die ünks/Rechtssteuerung) Drucken Sie 
letzt den Schuflknopf, um d m  Bewegung des Skifahrers zu kontmllieren und Ihn mit Hilfe der

entsprechenden Links-/Rechtssteuerung durch die Torstangen und durch den Kurs zu lenken Sie mussen 
durch aile Tore innerhalb einer vorgegebenen Zeit durchfahren, um den Lauf erfolgreich abzuschlieflen. 

(Sie haben 2 Chancen, um sich zu qualifizieren).

Hinweis
Wenn Sie den Hang in einer direkten Unie hinunterfahren, wird sich Ihre Geschwindigkeit ertiohen, starke 
Schwünge und Torstangen werden Ihre Geschwindigkeit erheblich reduzieren

Vermeiden Sie seitlich herumliegende Gegenstande, da sich diese sehr nachteilig auswirken konnen. 
ANM : Notieren Sie sich Ihren Punktestand vom 1 Tag, so dafl Sie für die 2-Tage-Veranstaltung ein 
(^esamtergebnis erhalten

RUDERN
Warten Sie auf den Startschufl! Benutzen Sie durchgehend ünks-/Rechtsbewegung, um Ihre 
Geschwindigkeit zu erhohen. Sie kàmpfen gegen die Uhr und Ihr Mikroprozessorgehim. (Sie mussen unter 
der vorgegebenen Zeit durchkommen um sich zu qualifizieren. Wenn Sie als erster durchs Ziel kommen, 
erhalten Sie Bonuspunkte).

ELFMETERSCHIESSEN
Ihr Spieler wird auf den Punkt zulaufen Durch abwechselnde ünks-/Rechtsbewegung konnen Sie seine 
Kraft für den Stofl ertiohen

Wenn er den Bail erreicht, den Schuflknopf drücken
Die Schuflrichtung ist vom Timing des Stofles abhângig und der Winkel wird von der Zeitdauer, in der 

Sie den Schuflknopf drücken, bestimmt Sie haben 5 Schüsse und benotigen 3 Tore, um sich zu 
qualifizieren

Der Torhuter wird versuchen, den Schufl abzuwehren -  er ist jedoch auf dieselben Schüsse anfàllig, die 
auch bei einem echten Fuflballspiel die Treffer erzielen

S K I S P R I N G E N
Die Pistole signalisiert das Offnen des Starttores und Sie fahren den Anlauf hmunter Sie mussen diese Zeit 
nutzen, um Ihre Energie zu steigem (durchgehende ünks /Rechtsbewegung) und eine lange Sprungzeit 
zu erzielen Wenn Sie den Sprungtisch erreichen, mussen Sie den Schuflknopf drücken, darmt der 
Spnnger in die Luft spnngen kann (je nàher an der Kante, umso besser)

Wenn Ihr Mann im Schnee aufspnnat, mussen Sie den Schuflknopf noch einmal drücken, seten Sie 
aber vorsichtig, da es sehr auf ein gutes Timing ankommt, um einen bosen Sturz zu vermeiden.

Sie haben 3 Chancen, sich zu qualifizieren

TAUZIEHEN
Wàhlen Sie zuerst Ihren Gegner (besbmmen Sie ihn mit der Cursorhand und drucken Sie den Schuflknopf) 

Um sich zu qualifizieren, mussen Sie etnen ebenburtigen Gegner (order einen starkeren), wie am 
Bildschirm angegeben. wâhten

Nun zur "Schlacht" -  Benutzen Sie durchgehend Unks-/Rechtssteueomg, um Ihre Kraft zu erhohen 
und Ihren Gegner über die Trennlime zu ziehen 

Sie haben 3 Chancen, sich zu qualifizieren
Nachdem Sie a h e  Pnjfungen beendet haben, wird der Tag neu beginnen und Sie konnen noch einmal 

auf einem schwiengeren Niveau kampfen 
VIELGLÜCK!

WERFER
W enn der W erfer erscheint, konnen Sie den 
Bail, den Sie werfen wollen, wàhlen, indem 
Sie m it dem  Joystick eine der gezeigten 
Positionen ansteuern.

Schrtallar Hohar 
(Gültlg)

Schn«ll«r B
(Guftlg)

(Ein Bail)

TMtr Bail 
(Gultigl

(Ein Balll

Langaatnaf Bail
(GOMg)

Langsamar Hohar Bail
(Gâltigl

WERFERS STEAL
Dieser Vorgang ist im  normalen Feldspie1 
inbegriffen. 2 Mai

- ®

1 Mal

LÂUFER STEAL
Die Feldspieler von der Schlagseite konnen 
versuchen einen Lauf zu gewinnen (Steal), 
indem sie zum nàchsten Mal vorlaufen, 
nachdem der erzwungene Lauf beendet 
wurde. Steuern Sie den Laufer m it dem 
Joystick oder m it den Tasten.

FELDSPIELER
Feldspieler werden m it dem Joystick 
kontrolliert. Sie konnen einen Bail auffangen 
oder aufheben. Dies geschieht automatisch, 
wenn Sie nahe zum Bail stehen. Um einen 
Bail zu einem anderen Feldspieler zu werfen, 
m uft der Joystick in die aew ünschte Position 
gebracht und der Schufsknopf gedrückt und 
gelôst werden.

2. Mal

— I—
Wurfmal

SCHLAGM ANN und LÂUFER
Ein Laufer kann aus dem Spiel gebracht 
werden, indem er gedeckt wird. falls Ihr 
Feldspieler im Besitz des Balles ist oder falls 
er gezwungen wird, auf das Mal zu treten, 
auf das er zwangslàufig zulauft. Ein 
Schlagmann kann von jedem Feldspieler, der 
den Bail abfangt. aus dem Spiel gebracht 
werden. Ein gezwungener Laufer is t jemand, 
der zum nàchsten Mal hinlaufen mufî, da der 
vorherige Làuger gerade auf sein Mal zulàuft 
Falls ein Schlagmann einen klaren Schlag 
liefert, ist er gezwungen zu laufen. Halten Sie 
^ e n  Joystick in die gewünschte Richtung und 
drücken Sie den Schuftknopf, um das 
Schlagholz zu schwingen .

SPEZIELLE EIGENSCHAFTEN
Au&enfeldspieler konnen m it dem Joystick 
IN das Feld oder AUS dem Feld gebracht 
werden, wenn 'AUSSENFELD IN' und 
AUSSENFELD AUS' am Bildschirm
erscheint. 'AUSSENFELD AUS' verte ilt 
Feldspieler für weitgefàchertes Feldspiel 
und 'AUSSENFELD IN' positioniert
Feldspieler für enges Feldspiel.

AUS

STATUS and TREFFER 
WURFTREFFER—ein W urf; w o  der Bail das 
W urfm al zwischen Schulterhôhe und 
Kniehôhe des Schlagmannes üeberquert. 
Drei W urftre ffe r zëhlen als AUS.

BALL — ein W urf der oberhalb oder 
unterhalb des Schlagbereiches angebracht 
w ird. Vier Balle resultieren in einem GANG, 
(Schlagmànner auf dem  Feld dürfen zum 
nàchsten Mal gehen).

AUS — fangen von Flugbàllen, decken von 
Lëufern m it einem Feldspieler, der den Bail 
hëlt, oder das Erzielen von drei 
WURFTREFFERN am SCHLAGMANN haben 
ein AUS zur Folge. Es gibt drei AUS pro 
Inninghàlfte.

SCHLAG ANORDNUNG -  Gàste
befinden sich oben; Heim team  bzw. 
Computerteam befindet sich unten.

LÂUFE — Làufe konnen erzielt werden, 
indem man aile drei Male durchlëuft und 
schlieftlich zum W urfm al zurückkehrt. Das 
Team, das nach 9 Innings führt, gew innt das 
Spiel. Falls der Punktestand nach 9 Innings 
knapp ist, konnen zusëtzliche Innings 
gespielt werden bis ein Team gewonnen 
hat.

FOUL — ein . Bail, der aufterhalb des 
Spielfeldes landet. Drei Treffer oder Fouis 
entsprechen einem OUT

STARTEN
W enn Sie ESC, drücken, werden Sie aus 
unserem Titelbild/Dem o herauskommen und 
das Spiel w ird  neu beginnen (und die 
Spielsteuerungen und Anleitungen werden 
am Schirm erscheinen).

SPIELEN
W ie beim  richtigen Baseball geht es beim 
Baseball-W eltm eisterschaftsspiel darum, 
den Gegner in 9 Innings (Spielperioden) zu 
sehlagen (falls das Spiel nach dem 9. Inning 
unentschieden ist, ist ein zusëtzliches Inning 
erforderlich).

4

SPIELEN
Du muBt Dein Konnen und Dein Geschick gegen den Computer und gegen die 
Uhr einsetzen. Bevor Du mit der nàchsten Disziplin beginnst, muBt Du Dich 
zuerst in der vorhergehenden qualifizieren — und so kannst Du in den einzelnen 
Disziplinen punkten.
SEITE EINS 
(nur für Cassette)

SCHW IMMEN
Deine Schwimmgeschwindigkeit làBt sich durch fortgesetztes Drücken der Links/ 
Rechtskontrollen regeln. Damit Du aber schwimmen kannst, muBt Du auch 
atmen. Warte daher auf den entsprechenden Hinweis und drücke dann den 
FIRE-Knopf. Wenn Du im falschen Augenblick atmest wirst Du Wasser 
schlucken, und wenn Du vergiBt zu atmen, wird sich Dein Tempo verlangsamen 
bis Du schlieBlich stehenbleibst.
Deine Gegner sind unterschiedlich stark und werden vom Computer gesteuert. 
Wenn Du sie sehlagen kannst, bist Du Deinem Ziel, ein echter Meister zu werden, 
schon etwas naher gerückt.

TAUBENSCHIESSEN
Computergelenkte Visiere bewegen sich auf die Tauben zu, und die SchieBkunst 
hàngt davon ab, wie schnell Du an den Links/Rechtskontrollen bist. Wenn Du gut 
schieBt, wirst Du mit Extratauben, die hohere Punkte bringen, belohnt. Die 
Geschwindigkeit wird sich aber mit zunehmendem Konnen erhohen!
Guten SchuB!

PFERDSPRUNG
Jetzt kannst Du Dein turnerisches Konnen auf die Probe stellen. Dein Anlauf zum 
Sprungbrett startet automatisch, Deine Geschwindigkeit steigert sich dabei. 
Sobald Du auf dem Sprungbrett bist, muBt Du den FIRE-Knopf einmal drücken, 
um auf das Pferd zu springen, und dann nochmals, um Deine Saltoroutine 
einzuleiten. Die Lange und die Anzahl der Saltos bestimmen, wieviele Punkte Du 
gewinnst. Diese Disziplin wird mit den Links- und Rechtstasten gesteuert.
SEITE ZWEI
(nur für Cassette, folge den Bildschirmanleitungen nach Beendigung der 
Disziplinen auf Seite 1).

BOGENSCHIESSEN
Das Ziel bewegt sich quer über den Bildschirm. Du muBt die 
Windgeschwindigkeit und den SchuBwinkel richtig einschàtzen, um in das 
Zentrum zu treffen. Drücke zuerst den Fire-Knopf, um Windgeschwindigkeit/ 
-richtung zu ermitteln, drücke dann den Fire-Knopf noch einmal, um einen Deine 
acht Pfeile auf das vorbeifliegende Ziel zu schieBen. (Wenn Du den Fire-Knopf 
gedrückt hàlst, wird der Reil hôher fliegen).
Versuche so gut es geht einen Winkel von 5o zu erreichen.

DREISPRUNG
Bei dieser Disziplin kommt es vor allem auf ein gutes Koordinationsvermôgen ar. 
Die Anlaufgeschwindigkeit wird durch schnelles, abwechselndes Drücken der 
Links/Rechtstasten kontrolliert. Den Fire-Knopf so nah wie môglich an der 
Absprunglinie drücken. Wàhrend des Sprungs den Fire-Knopf gedrückt halten, 
um den Sprungwinkel zu erhohen, und dann bei 45° loslassen. Deine Punkte 
ergeben sich aus der richtigen Kombination aus Geschwindigkeit, Winkel und 
Weite.

GEWICHTHEBEN
Nun zur letzten Aufgabe, in der Deine Starke und Dein Ausdauervermogen auf 
die Probe gestellt wird. Wàhle das Gewicht durch Drücken des Fire-Knopfes. 
Wenn das Gewicht ausgewàhlt wurde, die Return-Taste drücken, um zu 
beginnen. Danach die Links/Rechtskontrollen benutzen, um die Stàrke des 
Gewichthebers zu erhohen, drücke den Fire-Knopf, sobald das Gewicht 
aufleuchtet, um es hochzustoBen, und Solange gedrückt halten, bis die drei 
Punkterichter die Leistung bestàtigen. Die erzielte Punktezahl ist vom gehobener 
Gewicht abhângig
HÛCHSTER PUNKTESTAND -  Nachdem Du Deinen Namen eingetragen hast, 
die e-Taste drücken, um neu zu beginnen. Lôschen erfolgt mit der r-Taste. 
Gratuliere, Du hast aile Disziplinen beendet, aber es geht noch weiter. Du kannst 
nàmlich jetzt eine weitere Runde spielen. Es wird Dir aber dabei auffallen, daB 
das Spiel mit jeder abgeschlossenen Runde schwieriger wird.
VIELGLÜCK!

2 *  P O O L

Nachdem  das Programm geladen ist, erscheinen die Anweisungen, 

bzw, das Menu, auf dem  Bildschirm . Ihre wahlfrein A ngaben knônnen 

Sie dann über d ie  Zifferntasten eingeben.

STEUERUNG
0  -  Cursor nach links Q — Cursor nach oben 

P -  Cursor nach rechts A  — Cursor nach unten 

ENTER/RETURN -  nach Drücken dieser Taste wird der Befehl 

ausgeführt.

RETURN -  nachdem  das Spiel beendet ist, werden die 

ursprünglichen Anweisungen/das M enü w ieder abgerufen. 

JO YSTICK

Das Programm ist autom atisch mit e inem  Joystick kom patibel, der 

die O, P, Q, A  und ENTER Betehle ersetzen kann.

SPIELVERLAUF
1 ) E insetzen des  StoBballs

Cursor in das ‘D’ bringen, dann die ENTER/RETURN-Taste 

drücken.

2) Z ie langabe fü r  den StoBball

Mitte des Cursors an die Stelle auf dem  Tisch bringen, wohin sich 

d ie  Mitte des StoBballs bewegen soll. Dann die 

ENTER/RETURN-Taste drücken.

3) S tâ rke
Die Stàrke w ird m it den Links- und Rechts-Tasten eingestellt. 

Dann d ie ENTER/RETURN-Taste drücken.

4) Effet
Der gew ünschte Effet wird mit Hilfe aller Steuerungstasten 

gewahlt. Dies bestimmt, w o  das Q ueue den StoBball trifft.

5) N achdem  aile oben erwahnten M ôglichkeiten gewahlt worden

Sind, w ird der Bail gespielt, wenn Sie auf die ENTER/RETURN- 

Taste drücken.

SPIELREGELN
8  Bail Pool
Jeder Spieler muB aile sieben Balle der von ihm gewàhlten Farbe (rot 

oder gelb) und danach den schw arzen Bail e inlochen -  ‘8- Bail' -  

um  das Spiel zu gewinnen.

^ehlstüBe

Einem Spie ler wird ein Freiball zugesprochen, wenn sein G egner 

«) keinen O bjektba ll der von ihm gewàhlten Farbe mit dem  StoBball 

berührt;

b) einen O bjektball von einer anderen Farbe, als d ie  von ihm 

gewahlte, berührt;

c) den StoBball einlocht.

Wenn einer der Spie ler den schw arzen Bail einlocht, wàhrend noch 

ein Bail oder mehrere Balle der von ihm gewàhlten Farbe auf dem  

Tisch liegen, verliert derjenige die Partie.

15 Bail Pool
Im Gegensatz zum  ‘8  Bail Pool' darf ein Spieler wàhrend des Spiels 

aile Balle einlochen, wobei er für jeden eingelochten Bail einen Punkl 

erhàtt. Der erste Spieler, der das Zie lergebnis von 125 Punkten 

erreicht, gewinnt.

FëhlstûBe
Es wird dem  Spieler ein Strafpunkt zugesprochen, dessen Gegner

a) m it dem  StoBball keinen O bjektball trifft;

b) den StoBball einlocht.

E inzelspiel
Das Einzelspiel w ird im ‘8  Bail Pool’ Übungsm odus ausgeführt.

©  C D S Software Limited
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Ih r  C o m D u te r-T e a m k a m e ra d
Unterschâtzen b  je memals ihren computergesteuerten Teamkollegen. Wenn er eine 
Korbchance hat, lâBt er sich die Gelegenheit nicht entgehen. . .  Machen Sie das beste 
aus seinen Fâhigkeiten. Ganz gleich, wie exzellent Ihre Spielfâhigkeiten sind, eine échte 
Chance auf Erfolg haben Sie nur wenn Sie als Team optimal zusammenarbeiten. 
Spielszene in Gamestar's GBA Basket bail: Two-on-Two zeigt jeweils eine Hâlfte des 
Spielfelds. Jedes Team kann den gegnerischen Korb angreifen (OFFENSE) und 
umgekehrt den eigenen Korb verteidigen (DEFENSE) — immer unter strikter Einhaltung 
der Basketball-Regeln. Der Schauplatz ândert sich mit jedem Ballbesitzwechsel und mit 
jedem Korb.

Anweisungen an oe.. Teamkameraden -  der Playcalling-Bildschirm
Damit Sie Ihrem computerisierten Kumpel nach Aufnahme des Spiels am 
entgegengesetzten Ende des Spielfelds Anweisungen über sein Spielverhalten und die 
Taktik geben kônnen, wird etwa 7 Sekunden lang der sog. PLAYCALLING Bildschirm 
anstelle der Anschreibetafel angezeigt, wâhrend die Spieler automatisch das Féld 
hinunter rennen und den Bail ins Spiel zurückbringen. In diesen 7 Sekunden müssen Sie 
also über die Spielformatbn und damit über die Angriffs- bzw. die Verteidigungstaktik 
entscheiden; andernfalls tut dies der Computer automatisch.
Der PLAYCALLING Bildschirm besteht aus einer linken Hâlfte für OFFENSE (Angriff) und 
einer rechten für DEFENSE (Verteidigung). Bei OFFENSE sind die Abkürzungen BKT,
R HT, TOP, LFT und SCRN. Dies sind die fünf offensiven Spielstellungen. Umgekehrt gibt 
es für die Défensive die Alternativen LZN, HZN, MMD und MML 
Mit dem Joystick in die Richtung des gewünschten Deckungsabschnitts zeigen, d.h. nach 
vom für BKT oder LZN, nach hinten für TOP oder HZN, nach rechts für R HT oder MMD 
und nach links für LFT oder MML. Im Defensiv-Fall gibt es auBerdem noch die 
Môglochkeit SCRN, welche mit dem Feuerknopf gewâhlt wird.

DIE SPIELFELDZONEN
Offensive Formation: LFT, R HT, TOP, BKT, SCRN
Man unterscheidet 5 offensive Speilstellungen, aus denen ausgewâhlt werden kann 
LHT (Left Wing =  Linker Rügel) Ihr Teamkollege rennt zum hohen Post links oder rechts 
(HPL oder MPR) und verweilt dort eine Sekunde lang, beror er zum linken Flügel (LFT) 
lâuft, dort zwei bis vier Sekunden bleibt, und dann auf der linken Seite des Felds einen 

beliebigen Weg einschlâgt.

R HT (Right Wing = Rechter Flügel) Ihr Partner rennt zunâchst zum hohen Post links 
oder rechts (HPL oder H PR) und wartet dort eine Sekunde lang. Dann lâuft er zum 
rechten Flügel (RHT), wartet dort zwei bis vier Sekunden, ehe er auf der rechten Seite des 
Felds beliebig weiterlâuft.

TOP (oben) Ihr Partner laun entweder zum recnien oder linken hohen Post tnPR oder 
HPL), wartet dort eine Sekunde und lâuft dann zum TOP. Dort verweilt er zwei Sekunden 
und lâuft dann beliebig im TOP umher.

BKT (Basket, Korb) Ihr Teamkollege rennt zum hohen linken oder rechten Post (HPL oder 
HPR) und vor, direkt unter den Korb. Dort wartet er 2 Sekunden, ehe er unter dem Korb 
einen Dreierschritt einschlâgt.

SCRN (bcreen = Abschirmung) Hier verwenden Sie Ihren Partner als ein passives 
Hindernis, der durch seine Stellung eine Sperre darstellt. Auf diese Weise kônnen Sie an 
ihm Ihren Verteidiger "abstreifen". Ihr Teamkollege lâuft zum HPL oder HPR und verbleibt 
dort sechs Sekunden lang. Da er den Verteidiger blockiert, haben Sie Gelegenheit, um ihn 
herum zu dribbeln. AnschlieBend lâuft er in einem Zweischritt-Muster zwischen den 

hohen Posts.

Defensiv-Positionen: LZN, HZN, MML. MMD
LZN (Low Zone, Niedrige Zone) Wenn Sie sich für die Low Zone Aufstellung 
entscheiden bleibt Ihr Teamkollege im sog. Key-Bereich “ begrenzter Bereich" innerhalb 
des Frehaurfraums, zwischen dem Korb und (der Freiwurflinie). Sollte ein Gegenspieler 
diese Zone betreten, nimmt er eine Mann-Mann-Deckung vor. Dringen beide Spieler der 
anderen Mannschaft in diesen Raum ein, deckt er stets denjenigen, der den Bail besitzt, 
wâhrend Sie den anderen übernehmen solken. Solange sich nicht beide Kontrahenten in 
der Low Zone befinden, übernimmt Ihr Kumpel stets den Angreifer in der Low Zone und 
Sie den in der High Zone.

HZN (High Zone) Wenn Sie Ihrem Mitspieler die High Zone als Deckungsabschnitt 
zuweisen, dann bewacht er den im Ballbesitz befindlichen Gegenspieler in diesem 
Bereich. Sobald der Gegenspieler in die Low Zone eindringt, sind Sie für seine Deckung 
verantwortlich, wâhrend Ihr Teamgenosse den Gegenspieler ohne Bail deckt.

MML (Man-to-Man Light Mann-Mann-Deckung, hell) Ihr Mitspieler deckt den 
Gegenspieler im hellen Trikot, und zwar unabhângig von der Spielfeldzone.

MMü (Man-to-Man Dark Mann-Mann-Deckung, dunkel) Hier ist die üeckungsverteilung 
umgekehrt wie oben, d.h. Ihr Partner deckt den Gegner im dunkelfarbigen Trikot.

Playcalling und Ballverfust
Wenn ein Bail nach Rebound von niemandem beansprucht wird, gibt Ihnen das Programm 
manchmal die Môglichkeit, den Angriff neu zu formieren und eine andere Aufstellung zu 
wâhlen. In einem solchen Fall wird die PLAYCALLING Tafel eingeblendet.

Die Spielfeldzonen

BASKETBALL -  DIE REGELN 
Viertelszeiten
Das Spiel lâuft in vier Vierteiszeiten von je 6 Minuten und wird bei Punktgleichheit nach 
Ablauf dieser Zeit automatisch um weitere 6 Minuten verlângert. Wieviel Zeit jeweils in 
einem Viertel noch verbleibt, erkennen Sie auf der Uhr im Zentrum der Anschreibetafel. 
Das Ende einer Viertelszeit wird durch das Zeitnehmersignal angezeigt. Am Bildschirm 
sehen Sie, welches Viertel gerade gespielt wurde. AnschlieBend folgt automatisch das 
nâchste Viertel.
Der Bail kommt ins Spiel
Begonnen wird das Spiel durch die Heimmannschaft, d.h. Spieler 1 bringt den Bail ins 
Spiel; danach wechseln sich die Teams in jedem Viertel ab.
Zeit -  Aus und Pause
Zum Einlegen einer Spielpause ist die Taste F7 zu drücken. Wenn Sie bereit sind, mit dem 
Spiel fortzufahren, drücken Sie F5.
Wenn Sie sich in der Offensive befinden, haben Sie das Recht, eine angerechnete Auszeit 
zu beantragen. Zu diesem Zweck erst die F7-Taste drücken, dann den Feuerknopf. Jedes 
Team darf wâhrend jeder Spielhâlfte 5 Auszerten verlangen. Wenn Sie genau hinschauen, 
sehen Sie je 5 kleine gelbe Lâmpchen auf der HOME (Heimmannschaft) under der 
VISITOR (Gâste) Seite der Tafel. Jedesmal, wenn eine Auszeit gewâhrt wird, erlischt eines 
davon.
Die Anforderung von Auszeiten kann ganz am SchluB des Spiels wertvolle Sekunden 
sparen. Wenn Ihr Team im Rückstand ist und die Zeit beinahe abgelaufen ist, dann sollten 
Sie direkt nach dem PLAYCALLING eine Auszeit anfordern. Auf diese Weise brauchen 
Ihre Spieler nicht das Spielfeld hinunter zu rennen, sondern stehen bei Spielaufnahme 
bereits an ihrer Position.
Das Spiel abbrechen
Um ein laufenden Spiel abzubrechen, ist die FUNKTION C-Taste zu drücken. 
Regelverletzungen und Strafen
Fouis und andere Regelverletzungen werden auf der Anschreibetafel blinkend angezeigt, 
sofort nachdem sie begangen worden sind. Bei einem Foui gegen einen Spieler, der 
gerade beim Abwurf ist, wird der RegelverstoB erst nach dem erfolreichen oder verfehlten 
Korb angezeight. Ein foui am Korbschützen wird mit einem Freiwurf gehandet, wenn ein 
Treffer erzeilt wurde, und mit zwei Freiwürfen, wenn der Bail daneben ging.
Die Anzahl der Mannschafts-Fouls ist auf der Anschreibetafel ersichtlich. Jedes Team 
kann pro Hâlfte 5 Fouis begehen; danach wird die Zâhlung auf Null zurückgestellt. Gehen 
mehr als 5 Fouis zu Lasten einer Mannschaft, erhâlt die andere Freiwürfe zuerkannt.
Mehr als 1 Sekunde daurnder Kontakt mit einem Gegner provoziert ein défensives Foui 
(Strafefür Rempeln)
Ein défensives Foui wird verhângt, wenn einer der Verteidiger den Spieler im Ballbesitz in 
seiner Bewegungsfreiheit behindert (Blockieren). Die Strate ist entweder "Bail im Aus" 
oder Freiwürfe.
Ein "Rempein” (“ Charging") liegt vor, wenn der Spieler, der in Ballbesitz ist, gewaltsam in 
einen Verteidiger hineinlàuft. so daB persOnlicher Kontakt entsteht. Die Strate ist 
Ballbesitzwechsel oder Freiwürfe.
Fortbewegen mit dem Bail ("Travelling") liegt vor, wenn Sie einen Sprung ausführen, ohne 
den Bail rechtzeitig abzustoBen, nicht jedoch, falls der Wurf von einem Gegner blockiert 
wird und Sie mit dem Bail landen. Ein VerstoB führt zu Ballbesitzwechsel. 
Drei-Sekunden-Regel. Ein Angreifer darf nicht lânger als drei Sekunden in der 
begrenziten Key-Zone bleiben, wâhrend der Bail in der Kontrolle seiner Mannschaft ist.
Die Regel kommt nicht zur Anwendung, wenn der bail frei in der Luft ist. In dieser Situation 
kônnen aile Spieler beliebig in der Zone verweilen, bis jemand den Bail erwischt. Bei 
VerstoB wird der Bail der anderen Mannschaft zugesprochen.
Die 24-Sekunden Wurfuhr gibt der angreifenden Mannschaft 24 Sekunden Zeit, einen 
Korbversuch zu machen, nachdem sie den Bail ins Spiel gebracht hat. An der 
Anschreibetafel ist eine SHOT CLOCK für den Countdown angebracht. Bei einem VerstoB 
wird der Bail der Gegenseite zugesprochen.
Freiwürfe
Zur Ausführung eines Freiwurfs wird der Feuerknopf des Joysticks gedrückt und gleich 
wieder losgelassen. Nach dem letzten Freiwurfversuch kônnen aile Spieler einen 
Rebound unternehmen.
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B A S K E T B A L L
Two-on-Two'

HANDBUCH FÜR BASKETBALLSPIELER
Vorwort
Basketball — der superschnelle Sport für Spitzenathleten. Ein Spiel, das hohe 
Anforderungen an Technik, Taktik, Kraft und Ausdauer stellt und vor allen Dingen 
Teamgeist verlangt.
Auch wenn Sie nicht 2m groB sind und Ihre Kondition einiges zu wünschen übrig lâBt, 
kônnen Sie auf diesem Spielfeld zum Superstar werden. Sie brauchen nicht mal einen 
FuB vor die Haustür zu setzen und werden dennoch einen RiesenspaB und viele 
Erfolgseriebnisse mit diesem Spiel haben, dem Gamestar GBA Championship Basketball: 
Two-on-Two.
Two-on-Two Hilft Ihnen, die Strategien und die Spielfâhigkeiten zu entwickeln, die einen 
Profi ausmachen. Spielen Sie nach Belieben allein oder zu zweit gegen den Compuer als 
Gegner oder gegen eine von Ihrem Partner gelenkte Mannsschaft. Two-on-Two ist eine 
echte Mannschaftssportart, bei der das gute Zusammenspiel der Partner zâhlt.
Im vorliegenden Handbuch finden Sie ailes, was Si wissen müssen. Behalten Sie es also 
in Reichweite.

Buchstaben ein — bis das Wort “ HORSE" beisammen ist. Wer die fünf Buchstaben als 
erster hat, ist der Verlierer. (Achtung; Die Buchstaben erscheinen nicht auf dem 
Bildschirm; Sie müssen Sie sich also selbst merken.)
Sie haben die Wahl unter den folgenden Spieloptionen . HEAD TO HEAD, TEAMMATES 
oder CHALLENGE.

2 SPIELER: HEAD-TO-HEAD (Spieler 1 gegen Spieler 2)
In dieser Spielart treten die beiden Spieler gegeneinander an, wobei jeder von einem 
computerisierten Teamkollegen unterstützt wird, der zur besseren identifikation ein Trikot 
in âhnlicher Farbe trâgt.

2 SPIELER :TEAMMATES (als Teamkollegen)
In dieser Spielvariante messen sich die beiden menschlichen Spieler mit vereinten 
Krâften gegen ein hartes Computerteam.

1 SPIELER: CHALLENGE (HERAUSFORDERUNG)
Der Spieler tut sich mit einem computergesteuerten Basketballer zusammen und tritt 
gegen ein durchtrainiertes Computer-Duo an. Die Mannschaft von Spieler 1 ist die 
HEIM-Mannschaft.

Auf los geht’s los
Installieren Sie Ihren Computer gemâB der Anleitung in der Begleitdokumentation und 
schlieBen Sie ihn an ihren Fernseher oder Monitor an. Bitte vergewissern Sie sich, daB 
aile Cartridges und Peripheriegerâte (Diskettenlaufwerke, Kassettenrekorder, Drucker 
u.â.) ausgeschaltet sind. Nichtbeachten dieses Schritts kann zu Schwierigkeiten beim 
Laden führen. (Für im System eingebaute Diskenttenlaufwerke oder Rekorder gilt dies 
natürlich nicht, aber aile extemen Gerâte sind vom Computer zu trennen.)

HINWEISE ZUR VERWENDUNG VON JOYSTICKS
Schneider-Besitzer kônnen zum Spielen einen beliebigen kompatiblen Joystick 
verwenden.

BEDIENUNG
Wenn im folgenden von der Bedienung und den Bewegungsmanôvern die Rede ist, wird 
immer von JOYSTICK-Steuerung oder FUNKTIONEN gesprochen. Wenn Spieler 1 dies 
vorzieht, kann er jedoch, wie Spieler 2 (der keine Wahl hat), ebenfalls über die Tastatur 
spielen. Die nachstehende Tabelle zeigt die Belegung der Tasten; P1 steht für Spieler 1, 
P2 für Spieler 2. Die Funktionen A-C sind Sonderfunktionen. die auf Wunsch eingesetzt
werden kônnen.
Tabelle der Tastaturbelegung für GBA CHAMPIONSHIP BASKETBALL
Spieler/Funktion
PI -Joystick VOR 
P1-Joystick ZURÜCK 
P1-Joystick LINKS 
P1-Joystick RECHTS 
P1-Joystick FEUERKNOPF 
Funktion A 
Funktion B 
Funktion C 
P2-Joystick VOR 
P2-Joystick ZURÜCK 
P2-Joystick LINKS 
P2-Joystick RECHTS 
P2-Joystick FEUERKNOPF

SCHNEIDER
Q
A
X
C
Z
ENTER/RETURN
LEERTASTE
CAPS SHIFT & T gleichzeitig
U
J
O
P
M

SPIELKONFIGURATIONEN
Bitte drücken Sie die Leertaste, bis die gewünschte Spielversion hervorgehoben wird. 
Training
Genau wie im “echten" Basketball haben Sie auch bei Two-on-Two die Chance, sich vor 
dem Spiel aufzuwârmen und einzuspielen. Die Punktetafel und die Spieluhr bleiben 
inaktiv, und auf Strafpunkte wird verzichtet. Zum Aussteigen aus dem Übungsmodus dient 
FUNKTION B.

1- Spieler Version
Sie kônnen Inside und Outside Pâsse probieren, ihre Hakenschüsse, Stand, Lauf-und 
Sprungwürfe üben, und aile Varianten des Korblegers, SlamDunks, Tip-lns 
("Hineinstopfen") und Rebounds.

2- Spieler Version
Sie kônnen die verschiedenen Wurftechniken trainieren, aber auch Dribbeln, Rebounding 
und Tip-lns. Man spielt entweder gegeneinander oder wâhlt eine der Übungsformen 
“ Rund um die Welt" oder “ Horse” .

“Rund um die Welt”: Spieier 1 versucht einen Wurf von der Endlinie, sagen wir mal vom 
Rand des sog. "key” , d.h. der Flâche zwischen der inneren weiBen Unie und dem Korb. 
Bei jedem erzielten Korb bewegt sich der Spieler weiter entlang der key-Begrenzung bis 
auf die andere Seite des Korbs. Wenn Spieler 1 einen Fehlwurf produziert, ist Spieler 2 an 
der Reihe. Spieler 1 muB das nâchste Mal wieder von der gleichen Stelle aus werfen -  so 
lange, bis er einen Treffer erzielt. Der erste Spieler, dér die "Weltreise” schafft, hat 
qewonnen.

"HORSE” spielen: Spieler 1 wirft den Bail von einem beliebigen standort im Spielfeld. 
Speiler 1 muB versuchen, denselben Wurf durchzuführen -  andernfalls bekommt er ein 
"H". Falls Spieler 1 nicht trifft, darf Spieler 2 beliebig werfen und Spieler 1 muB 
versuchen, es ihm gleichzutun. Jeder FehlschuB bringt dem betreffenden Spieler einen

Taktische und technische Tips
Jetzt geht es um die Wurst! Hinaus au f s Feld und ran an den Bail! Ihre Gegner sind auch 
nicht aus Pappe, und Ihr Teampartner zâhlt fest auf Sie. Merke: Erst die Beherrschung 
der Spieltaktik macht den guten Spieler aus, wobei unter Spieltaktik die mannschaftliche 
Zusammenarbeit verstanden wird.

Passen
Wenn Sie in Ballbesitz sind und Ihrem Mitspieler zuspielen wollen, drücken Sie ganz 
schnell den Feuerknopf und lassen Sie ihn gleich wieder los.
Um Ihren Mitspieler zu einem PaB zu veranlassen, drücken Sie ebenfalls kurz den 
Feuerknopf. Meist erhalten Sie dann den Bail zugespielt, aber natürlich müssen Sie auch 
damit rechnen, daB Ihr Mitspieler mal am Bail bleibt Wenn Sie ungedeckt sind und sich 
nicht fortbewegen, kann Ihr Mitspieler Ihnen den Bail auch unaufgefordert übergeben. 
Zum Fangen des Balls müssen Sie sich ganz genau in der Wurflinie befinden; andernfalls 
geht er ins Aus oder in gegnerischen Besitz.

Wurftechnik
•Wenn Sie in Ballkontrolle sind und zum Wurf ausholen wollen, drücken Sie zunâchst. 
einmal den Joystick-Knopf in dem Moment frei, wo der Wurf erfolgen soll. Koordination ist 
hier der wesentliche Faktor: der optimale Augenblick ist der hôchste Punkt des Sprungs. 
Hier sind die Chancen für einen Treffer am besten.

Hakenwurf
Für diese schwierigste Variante des Korblegers muB man sich im unteren Teil des 
Spielfelds befinden, nahe der Endlinie, mit dem Rücken gegen den Korb. Ein Hakenwurf 
wird aus dem Handgelenk in dem Moment abgegeben, wo sich der Arm des Spielers 
hakenfôrmig über seinem Kopf befindet. Der Vorteil eines solchen Wurfes ist, daB er nicht 
blockiert werden kann.

Slam uunnb
Kaum ein anderer Wurf wird soviel Befriedilgung auslôsen! Nichts Schôneres, als diese 
Korbleger-Variante, bei der ein (besonders groBer) Spieler den Bail aus dem Sprung mit 
einer oder beiden Hânden über das Niveau des Ringes führt und ihn von oben ohne 
Brettberührung in den Korb stopft! Ihr Standort muB auf der Endlinie sein, genauer 
gesagt, in drei môglichen Positionen: unter dem Korb, LPL (einen halben Schritt links vom 
unteren Post links) oder LPR (einen halben Schritt rechts vom unteren Post rechts). 
AuBerdem dürfen sich unter dem Korb keine Verteidiger aufhalten. Bei Erfüllung ail dieser 
Bedingungen steht einem erfolgreichen Slam Dunk nichts im Wege.

Tip-lns
Wenn ein Angreifer einen vom Brett abprallenden Bail auffângt und dabei direkt in 
Richtung Korb steht, kann er den Bail nach einem Rebound dicht am Korb mit den 
Fingerspitzen im Sprung in den Korb “ tippen” ("schnellen” ). Solange der Spieler in 
Richtung Korb schaut und Sie ihn zu einem Sprung veranlassen, wird es unweigerlich ein 
Treffer. Selbstverstândlich kann nur ein Angriffspieler den Bail tippen. 

heDounas (vom Brett oder Korbring abprallender Bail)
Für einen Rebound muB der Spieler sich direkt in der Umgebung des Korbes befinden. 
Dazu den Joystick-Knopf in derselben Weise drücken wie für einen Wurf. Der Spieler 
führt dann einen Sprung aus und hat eine weitere Wurfchance. Das Wichtigste ist hier 
zeitliche Koordination des Sprungs.

3-Punkt Würfe
Ein Treffer, der von jenseits der 3-Punkte-Linie abgegeben wurde, zâhlt 3 statt der 
üblichen 2 Punkte. Auch hier kommt der Koordination groBe Bedeutung zu -  und 
natürlich ist ein Feldkorb aus dieser Entfernung eine toile Sache!

Défensive Taktiken: “Stehlen” und 
“Blockieren”
Um einem Gegenspieler den Bail abzujagen, muB man ihn auf der Seite, auf der er dribbelt 
oder den Bail hàlt, anrempeln.
Zum Blockieren eines Wurfes bedrângt man den Spieler, der im Ballbesitz ist, môglichst 
aus der Nâhe un führt mit Hilfe des Joystick-Knopfs einen Sprung aus. Der Erfolg hângt 
davon ab, wie nahe man sich am Gegner befindet, und von der richtigen Koordination.
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SUPER SOCCER
H A U P T M E N U
Rechts fmdest Du vier Statusboxen mit der folgenden Information
Anzahl Spieler
Spielstufe
Spielmodus
Spielzeit
Drucke S'um das Spiel zu beginnen
Drucke V  um die Anzahl Spieler zwischen I und 8 zu wahlen Bei zwei Spielern wird automatisch 
Emzelspielmodus gewahlt, bei drei Spielern Tumiermodus.
Drucke l ' um die Scbwierigkeitsstufe von I bis 3 zu erhôhen
Drucke "M"zum wechseln des Modus zwischen Tumier (freie Spielerzahl|. Emzelspiel |em oder zwei Spieler) 
oder Traming fnur em Spieler)
Drucke T  zum Wahlen der Gesamtspielzeit. entweder 10.20 oder 30 Mmuten 
Drucke ’ C  fur den Farbenredaktor 
Drucke "E" fur den Namenredaktor

FARBENREDAKTOR
Mit dem Farbenredaktor kannst Du irgeneme Partie auswahlen fur den Platz die Teams I und 2 und die 
Abgrenzung
Drucke B fur die nachste Abgrenzungsfarbe 
Drucke "P fur die nachste Platzfarbe 
Drucke r  fur die nachste Farbe fur Team I 
Drucke 7  fur die nachste Farbe fur Team 2 
Drucke ENTER um zum Hauptmenu z szukehren

NAMENREDAKTOR
Mit dem Namenredak <annst Ou die Namen der Teams festlegen die wahrend dem Spiel verwendet 
werden Benutze die au! und ab Pfeiltasten |"6 und T |  zum Wahlen des zu wechselnden Teams Drucke die 
Leertaste um den Namen abzuandem Gib Denen neuen Namen en  (bis zu neun Buchstaben) Fehler 
konnen mit der Loschtaste komgiert werden Drucke ENTER, wenn Du fertig bist 
Drucke ENTER um zum Hauptmenu zuruckzukehren
N.B. Bei Tumierspielen mit z B S Spielern entsprechen diese 5 den S ersten Namen auf der L iste. d h Spieler Nr 
I ist der erste Na me auf der Liste usw

STEUERUNGSREDAKTOR
Auf der rechten Seite snd zwei Statusboxen. wekhe aufzeigen. wieviele Spieler im Moment die Steuerung 
auswahlen. und die gewahlt en Steuerungen 
Drucke J um zwischen Joystick I und 2 zu wahlen
Drucke D zum Defnieren der lastatur |Du wirst zu der Setekton von Tasten fur l nks. Rechts. Auf Ab und Kick 
aufgefordert werden)
Drucke M um zum Hauptmenu zuruckzukehren
N.B. lm Tumiermodus wird dies ersetzt durch Drucke T  um z u  Turnierseite zuiukzukehren
Drucke ENTER damit en  zweiter Spieler se ne Steuerungen auswahlen kann Bei enem Emzelspiel. druke
ENTER zum ANKICK
Beim Benutzen der Tastatur kann Spieler I samtlirhe Tasten aufter H  auswahlen W*nn Spieler 2 ebenfalls die 
Tastatur benutzt. kann er samtliche Tasten aufier H  und die von Spieler I ausgewahlten Tasten gebraurhen

SO WIRD DAS SUPER FUSSBALL TURNIER GESPIELT
MERKE:
Na^h Ende enes Spiels erschent die Punktestandkarte n  dunklerer Farbe
Bei oegmn de> Tumiers wird der Bildschirm frei und die Auslosung fur die erste Runde erschent Die von Harxl
gesteuerten Teams le u  ht en weC
Auf der Tumierseite hast Du die folgenden Moglx hkeiten
Mit der Leertaste kannsi Du vorwarts zum nachsten Spiel gehen Wird von Hand gespielt erschent dei 
Steuerungsredaktor Spielt nur der Compuer. werden der Match und das Résultat gedrukt Nach ener Pause 
erschent danach wiederum die Tunierseite
MK A' kann das Tumier abgebrochen werden Damit kehrst Du zum Hauptmenu zuruck Bei Wiederbegnn des
Tumiers wird die erste Runde neu begonnen und es snd noch kene Spiele gespielt
Aile siegrexhen Teams kommen auomatisch n  die nachste Runde des Super FuBball Tumiers
N.B. Wie beim Emzelspiel brauht es immer emen Gewinner die> wirdmit Uberzeit und R?nalty-SchieBen
errexht

Super FuBball Elnzelspiel
Spiele entweder gegen den Compuer oder gegen enen Fieund wenn das Résultat nach der Gesamtspielzeit 
unentschieden ist, werden sechs Minuen Uberzeit gespielt Sollte es noch immer unentschieden stehen. 
kommt es zu enem PenaltyschieGen

Super FuBball Training
Benutze diesen Modus, um die Geschxklxhke# emes Super FuBball Champions zu erlemen Traniere Dribbeln 
und enge Ballkontrolle Ube bis Du den Bail chippen. kxken und treiben kannst A u h  Enwerfen kann iranien 
werden Ken anderer Spieler wird Dxh bem  Tranng stôren 
N.B. Dieser Modus kann n u  mit enem Spieler gespielt werden

Das Super FuBbalIspiel
Dieses Spiel hat fortgeschmtene "intelligente ' Joystxk Steuerung Wir geben die Steuerungen. die Dir z u  
Merfugung stehen an, aber am Besten lemst Du das Spiel mit dem Tramngsmodus Der Spieler unter Dener 
Kontrolle wird mit enem Schen uber senem Kopf gekennzexhnet Das glexhe gilt fur Denen Gegner. ob von

Hand oder durch den Computer kontrolliert. allerdngs n  einer andern Farbe

LAUFEN
Du laufst z B von links nach rechts

90° DREHUNG 
ANHALTEN

, t  ,5"

\ I / ‘

DREHUNG GLEICHE 
GESCHWINDIGKEIT

LANGSAMER
4 b LTREHUNGGIEIC Ht 

GESCHWINDIGKEIT

90° DREHUNG 
ANHALTEN

Dene Geschwmdigkeit wird mu enem blauen Barreri oben n  der Statusbox uber Deinem Teamnamen 
artgegeben Merke. Du wirst schneller. wenn Du den Joystxk n  Dener Laufrxhtung bewegst. und langsamer 
n  umgekefirter Rxhtung

GEBRAUCH DES FIRE-KNOPFS
Nlemand lm Ballbesitz
FIRE d ru  ken. wenn memartd m  Ballbesitz iy. erfxjht die Kraft zum Kxken Du erfialtst automatiy fi Kontrolle 
uber den Spieler der dem Bail am nachsten «

Gegnertsches Team lm Ballbesitz
\W nn Du nahe genug bei dem Spieler im Ballbesitz bist. untermmmst Du en  TACKLING Die Staike desselben 
tiangt von Dener GeschwndigkeK ab Du erhaKy exien STRAFPUNKT Isiehe unten) und verubst en  Foui (siehe 
AbstoG). w em  Du den Spieler vor dem Bail beruhrst \M rv i Du zu weit vom Spieler im Ballbesitz entfernt bist, 
kannst Du duch FIRE D ru  ken die Kontrolle zu dem Spieler. der dem Bail am nachsten iy. verx hieben

Ou bist lm Ballbesitz
Dribbeln des Balle ist auomatisch, FIRE b rauht nxht gedrukt zu werden Je schneller Du laufst. umso weKer 
weg vor Dir rollt der Bail woduch Dribbeln bei hoher Geschwmdigkeit vhwierig wird Enges 
Prazisxxisdnbbeln iy n u  bet langsamer Gex hwndigkeK moglxh FIRE d ru  ken erhoht Dene Kxkkiaft |wxd 
m« dem cyan Barren unten n  der Statusbox angegeben) Der Bail wxd mit der angegebenen Kraft gekxkt. 
sobakJ. lei Spieler auf den Bail trifft Die Ait des Kxks hangt von der Bewegung des Joystxks ab

BEWEGUNG VON LINKS NAC H RECHTS 

KREUZEN

\
_____ _ GEWOHNLICHER

KREUZEN
/

TREIBEN

Ibrhüter
Der Torhuer kann wie en  gewohnlxher Spieler bewegt werden aber er hat a u h  sexie eigenen Steuerungen 
Wenn er sxh vorwarts bewegt. verhaalt er sxh wie en  normale! Spieler, w em  er stillsteht dann

SEITWARTS TRETEN GQALAUFWARTS

STILLSTEHEN

SEITWARTS TRETEN GOALABWARrs

d.h rechtwinkliges Bewegen des Joystxks wenn er stillsteht veranlaGt den Torhuter zum seitwarts Treten Wenn 
er entweder stillsteht oder seitwart tnn so ergibt FIRE Druken und glexhzeitiges Bewegen des Joystxks die 
folgenden Kommandos:

STEUERUNG EN
SPIELANZEIGE

STRAFPUNKT
ANZEIGE

GESCHWINDIGKEITSSTUFE

ENERGIESTUFE

VERBLEIBENDE
SPIELZEIT

+

STRAFPUNKI
ANZEIGE

GESCHWINDIGKEITSSTUFE

ENERGIESTUFE

KRAFTSTUFE

D 10 KG\
\  punktestan d /

TEAMNAMEN

8

ILINKESTOR)

LINKS TIEF

LINKS HOCH

OBEN HOCH ◄  STILLSTEHEN — ►  GEGEN DIE

RECHTS HOCH

LINKS TIEF

BEWEGUNG VON LINKS NACH RECHTS 
GEWÔHNLICHES 

ZUSPIEL. 45°

LINKS CHIPPEN.
225°

GERADE CHIPPEN

' \ ! /
„  GEWOHNLICHES ,  

“ ZUSPIEL

LINKS TREIBEN.
225°

RECHTS CHIPPEN.
225°

RECHTS TREIBEN.
22.5°

GEWOHNLICHES 
ZUSPIEL. 45°

Elnwurf
Rücke den Bail mit dem Joystxk in die gewunschte Rxhtung. Erhôhe die Kraft mit FIRE, je hoher die Kraft, desto 
hârter der Elnwurf Um den Rail einzi iwerfen, muGt Du FIRE loslassen

Balthalten
Wbnn der Bail von vome auf einen von Dir gesteuerten Spieler trifft |nach enem gegnerischen Kxk). w ird dieser 
den Bail mit der Brust abfangen. wenn Du FIRE drückst. Sonst springt der Bail vom Kûrper ab

Kopfball
D ruke FIRE wenn der Bail n  der Luft und nahe genug bei Deinem Spieler ist. Je nach Spielsituatxn wird er 
entweder zu enem Kopfball hnaufsprnqen oder hmabtauhen

Geschwlndlgkelt und Energie
Je nach Dener Geschwmdigkeit erhoht oder vermmdert sxh Dene Energie Durch schnelles Laufen wird sie 
vermmdert. duch langsames Laufen erhoht VU?nn Dene Energie unter enen bestimmten W?rt faut, ist Dene 
Geschwindiqkeit begranzt. bis Du wieder mehr Energie aufoébau hast

Strafpunkte
Jedesmal wenn en  Spieler en Foui verubt erhait er enen Strafpunkt. En Punkt entsprxht ener Verwarnung. 
zwei ener gelben und drei ener roten Karte Diese werden n  der Statusbox durch blaue. gelbe und rote 
Vierecke dargestellt

Merke: Wenn en  Spieler m« ener roten Karte vom Platz uewiesen wird. kommt er nxht mehr zuruki 

PenaMes
Sowohl Torhuter wie Spieler werden wie gewohnlxh gesteuert

ABSTOSS
FrebtôBe und Eckbille
Vbr enem FreistoG oder Eckball erschent der ganze Platz und die Zeit wird gestoppt Du hast nun 30 Sekunder 
Zeit, um Den Team auf dem Platz zu verteilen Bewege Den Blnksymbol zu der gewunschten Stelle und 
,la nach druke FIRE. um den nachsten Spieler zu plazieren FIRE Druken und Festhalten des Joystxks in ener 
FbsKxxi veranlassen den Spieler. beim AbstoG n  diese Rxhtung zu laufen Die Spieler I und 2 erfedigen dies 
glexhzeitig Das Spiel begnnt wieder. w em  der Pfiff des Schiedsrxhters ertont

SP IELTIP S
•  Lass nxht kxkerl Es tohnt sich.
•  Gebrauche den Tramngsmodus, um die Steuerung zu lemen.
•  Versuche nxht, mit voiler Geschwindigkeit uber das ganze Spielfeld zu laufen. das schaffst Du nxht 
Verwirre Denen Gegner durch Verlangsamen und Schnellerwerden beim Dribbeln
•  Perfektioniere Denen Anlauf und Kxk |d.H. FIRE druken).
•  Leme die Kunst des schnellen Ballwechsels innerhalb Demes Teams. Mit dem FIRE Knopf kannst Du den 
aktiven Spieler innerhalb Denes Teams wechseln.
•  Leme Denen aktiven Spieler schnell zu drehen, mdem Du die 45° und 90° Drehungen mit dem Joystxk 
benutzt
•  wenn en  Spieler nxht mehr viel Energie hat, ubernimm die Kontrolle mit enem andern, der mehr Energie 
hat Damx kannst Du schneller laufen V?rgiG nxht. daB Du beim AbstoG die Rxhtung Denes Spielers nxht 
mehr verandern kannst. nachdem Du FIRE gedrukt hast
•  AbstoGe werden immer mit ener Mmdestkraft von ca 2/3 des Maximums ausgefuhrt, es ist deshalb nxht 
immer notig, FIRE zu druken
•  Nach der Uberzeit kommt plotzlxh das RenaltyschieBen AlsopaBaufi
•  V?rgiG nxht. daB Du nur 30 Sekunden Zeit hast fur die Aufstellung beim AbstoG, deshalb plazierst Du am 
Besten zuerst die Spieler nahe beim Bail
•  Die verteidigende Mannschaft darf bei enem AbstoG kenen Spieler naher als 10 Meter vom Bail weg 
plazieren
•  wenn der Bail nahe vor dem Tor ist. hast Du beschrankte Kontrolle uber den Torhuer. a u h  wenn er nxht 
Den aktiver Spieler ist Du kannst FIRE druken. damit er n  die gewunschte Rxhtung tauht. wenn die 
Spielsituatxn dies erfordert

H E R A U S G E B E R
Concept and design by R C D Limited 
Programmed by DJ Anderson 
AssistedbyC McLaughlan 
GraphxsbyDJ Anderson 
ProduedbyD C Ward 
c 1986 Imagine Software 11984) Limited

BALLKICKEN BEI TOTEM BALL"
Um das Spiel abwechslungsrexher zu gestalten. «  die Steuerung bei Eckballen FreistoGen und Penalties nxht 
ganz glexh wie normale Steuerung FIRE druken erhoht die Energie aber bis der Spieler mit dem Bail n

Kontakt kommt. kann er die Rxhtung mcht wechseln. Beim Ballkontakt hangt die Art des Kxks davon ab, was 
Du mit dem Joystxk eingibst (siehe Details unten|. Diese Steuerungen slnd wiederum vertauscht fur jedr 

Bewegungsrxhtung.
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MATCH POINT
PING PONG 
STEUERUNG
Das Spiel kann mit einem oder zwei Spielern gespielt 
werden.
Spielbeginn für einen Spieler: Die 1 auf der Tastatur bzw. 
F1RE (Feuer) am Joystick 1 drCicken.
Spielbeginn für zwei Spieler: Die 2 auf der Tastatur bzw. 
FIRE (Feuer) am Joystick 2 drücken.

Zur Auswahl der Schwierigkeitsstufe den Pfeil mit 
Joystick 1 nach links bzw rechts in die gewünschte Stellung 
bringen und FIRE drücken. Mit der Wahl der 
Schwierigkeitsstufe beeinfluBt man die EJaJIgeschwindigkeit 
und (beim Spiel mit einem Spieler) die Gerissenheit des 
Gegners.

JOYSTICK
Schmettorschlag

Treibschiag . I — »  Drehschlag
Schuflknopi: Drücken Rückhand

Loslassen - Vorhand

AUFSCHLAG
Schlâger in Aufschlagstellung bringen. Dazu Joystick nach 
links oder rechts bewegen. Dann den Bail durch 
Hochdrücken des Joysticks zum Aufschlagen hochwerfen. 
Joystick nach links oder rechts bewegen. um den Bail mit 
Drive bzw Drall aufzuschlagen. Sie kônnen auch mit 
Rückhand aufschlagen, wenn Sie den SchuBknopf

Sie haben sieben Sekunden für Ihren Aufschlag. Wenn 
Sie bei Null immernmoch nicht aufgeschlagen haben, fâllt 
der Bail auf den Boden.

SPIEL
Bei jedem Spiel wird auf 11 Punkte gespielt. Wer zuerst 11 
F\jnkte erreicht, gewinnt, muB jedoch mit mindestens zwei 
Punkten fûhren, es sei denn es wird die Punktzahl 15 
erreicht, bei der das Spiel aufhôrt.

Aufschlagwechsel aile fünf Punkte. Doch wenn ein 
Unentschieden von 11:11 Punkten erreicht wird, ist 
anschlieBend nach jedem Punkt Aufschlagwechsel.

3eim Spiel mit zwei Spietem wird ein Match von drei 
Spielen gespielt. Der Spieler, der zuerst zwei Spiele 
gewonnen hat, gewinnt das Match. Nach jedem Spiel ist 
Seitenwechsel.

Wenn man das Spiel mit einem Spieler gewinnt, beginnt 
ein neues Spiel auf der nâchsthôheren Schwierigkeitsstufe.

SPIELSTAND UND  
PUNKTWERTUNG
Beim Spiel mit zwei Spielern wird nach jedem Spiel 
angezeigt, wieviele Punkte jeder Spieler in jedem Spiel 
errungen hat.
So setzen Sie Ihren Namen auf die Rekordtabelle:
Gewünschten Buchstaben durch Bewegung des 
entsprechenden Joysticks nach links bzw rechts anwâhlen 
und ‘Feuer’ drücken.

Jedesmal, wenn es einem Spieler gelingt, den Bail zu 
treffen, gibt es zehn Punkte. Die von jedem Spieler erreichte 
Punktzahl und die Hôchstpunktzahl werden oben auf dem 
Bildschirm angezeigt. Wenn die Punktzahl eines Spielers 
hoch genug ist, erhâlt er am Ende des Spiels Gelegenheit, 
seinen Namen auf die Rekordtabelle zu setzen.

HINWEISE UNDTIPS
Wann man weichen Schlag einsetzt 
Smash (Schmetterschlag) -  Ein superschneller Schlag 
zur Rückgabe von ‘Schwebebâllen'. die man an Gerâusch 
erkennen kann.
Drive (Treibschiag) -  Ein schneller Schlag, den man 
normale rweise zur Ballrückgabe verwendet.
Cut (Drehschlag) -  Ein langsamer Schlag, mit dem man 
das Timing des Gegners stôrend beeinflussen kann. 
Forehand or Backhand (Vorhand oder Rückhand) -  Der 
stândige Wechsel von Vorhand und Rückhand ist dann 
wirkunsvoll, wenn der Gegner versucht, Sie auf Ihrer 
ungedeckten Seite zu überraschen, oder wenn Sie Ihren 
Gegner nach rechts oder links treiben môchen. Die 
Richtung der Ballrückgabe hângt von dem Timing ab, mit 
dem Sie ihn zurückschlagen.
Pingpong-Begriffe
In (Güttig) -  Der Aufschlag bzw. die Ballrückgabe ist gut. 
Out (Aus) -  Der Aufschlag bzw. die Ballrückgabe ist 
schlecht.
Net (Netz) - 'E in  aufgeschlagener Bail trifft das Netz und ist 
AUS.
Deuce (Einstand) -  Ein Unentschieden mit 11 Punkten und 
darüber.
Love Ail (Null beide) -  Punktestand 0:0 zu Beginn des 
Spiels.
Change Courts (Seitenwechsel) -  Die Spieler wechseln 
die Seiten.
Game Set (Letzter Satz) -  Match ist zu Ende.

MATCH POINT
W enn Sie erst e inm al d ie  F ertigkeiten und d ie  S trategie von 

MATCH POINT beherrschen, brauchen Sie nur noch eins zu tun: T ief 

Luft ho len und h inein ins S tadion von W im bledon, vor d ie  
w artende M enge.

DIE MEISTERSCHAFT
Sie nehm en am  E inzelw ettkam pf d e r benjhm tesfen 

Tennism eisterschaft de r W e ltte il und kônnen Ihren Schlôger 
w ahlw eise fü r e ine de r fo lg en de n A usscheidungen autnehm e^- 

V ie rte lfin a le

G ee ignet fu r a ile  Erfahrungsstufen 

H atb fina le

Erfordert m ehr B a llkontro ile und e ine schnellere Reaktton 

F inale
D er G ip fe i de r P rofikaniere. Nur d ie  A llerbesten soltten den 

T ite lverte id iger, Ihren C om puter-G eaner herausfordem

VORFÜHRMATCH
W enn Sie sich lie b e r m it E rdbeeren und Schlagsahne in  Ihrem  

Sessel zurücklehnen und zusehen w ollen, w ie sich d ie  Profis 

abhetzen. dann w dh len Sie d ie  O p tion D em o-M atch. Seien Sie 

a b e r d a ra u f ge fa B t. d a B  es S ie vom  Sessel reiB f! Dieses Spiel kann 

von Tennisstars d e r M itte i-, Senioren und Spitzenklasse gesp ie lt 

w erden -  ganz w ie Sie w ollen! Falls Sie nach 15 Sekunden nich t 

ge w ûh lt haben. be g in n t au tom atische ein Vorführspiel. G eben 

Sie Ihre O p tion  für S pieler eins U ber Joystick o d e r d ie  
entsprechenden Tasten e in , w ie in  de r Bedienungsanleitung 

beschrieben. und drücken Sie zum  AbschluB d e n SchuBknopf 

bzw. d ie  Ausholtaste

BEDIENUNGSANLEITUNG
D ie S pieler kônnen m it Joystick o d er uber d ie  Tastatur gesteuert 

w erden B allrtchtung und-geschw indigke it w erden cfcjrch d ie  

Position u nd Bew egung des Spielers und das T im ing des 
Schlôgerschw ungs besttm m t M an kann zum Beispiel m ehr 

G eschw indigkett zulegen. indem  m an wOhrend des Ausholens 

vortôuft. und w enn m an m it dem  B alischiagen b is zum  Ende des 

Schlôgerschw ungs w artet, dann ha t das e inen anderen Effekt als 

wenn m an ihn g le tch  zu Beginn sch lôg t. Der W echsel von Vbrhand 

a u f R ückhand e rfo lg t norm aterw eise ou tom atisch. kann aber 

au ch  du rch e inm aliges D rücken des SchuBknopfs bzw. der 

A usholtaste erzw ungen w erden. Spielpause: ESC-Taste drücken 

wOhrend de r BaM im  Spiel ist. D rückt m an d a no ch  d ie  Taste Y. w ird  

da s M atch a b ge btoch en 

JOYSTICK-STEUERUNG
na ch links lau fen : LINKS nach unten lau fen  RUNTER

na ch rechts lau fen  : RECHTS ausholen FEUER

na ch o b en  lau fen  : HOCH 

TASTATUR-STEUERUNG
Ein S p ieler ge ge n des C om puter Tasten fü r S p ieler eins benutzen.

Zwei S p ie ler Spieler eins. S p ieler zwei:

nach links lau fen :X * -

nach rechts lau fen :C -»

nach oben lau fen : W I
na ch unten lau fen :S I

Space b a r 8 a u f der num erischen Tastatur

PUNKTWERTUNG
Punktwertung und R egeln fü r d ieses Spiel sind d ie  g le ich e n  w ie 

be im  Rasen-Tennis. und de r nachstehende A bschn itt so ll denen 

e in e  H ilfe sein, d ie  m it dem  intem ationa len Tennissport nich t 

vertrau t sind. Ein MATCH w ird üb er 5 SETS (od e r Sôtze) gespie lt. 

S ieger ist. wer zuerst 3 Sôtze gew innt.

Bn Satz setzt s ich aus GAMES (S pie len) zusam men. S ieger ist. w er 

zuerst 6  Spiele m it einem  klaren Vorsprung von 2 Spielen gew innt. 

Falls es zu einem  S p ie lstand von 6:6 kom m t, w ird  e in  TIE-BREAK. 

(Entscheidungsspiel) um  diesen Satz gespie lt.

In  den Spielen w ird  um  POINTS (Punkte) g e sp ie lt. und d e r erste • 

Spieler, d e r m it e inem  klaren V orsprung von zw ei Punkten. vier 

Punkte e rziett. gew innt. Das Spiel w ird  so la n g e  fo rtgesetzt b is e in  

Spieler zw ei Punkte Vorsprung h a t. D ie Punkte w erden 

fo lgenderm aB en gezdh lt:

nu ll Punkte - lo v e  (nu ll) d re i Punkte - "4 0 "

e in  Punkt - “ 15" vier Punkte -  "g am e" (Spiel)

zw ei Punkte -  "3 0"
W enn b e id e  S p ieler "4 0" Punkte erreichen. dann nennt m an das 
"d e u ce " (E instarid). und de r G ew inner des nôchsten Punktes h a t 

"adva ntag e" (den Vorteil). G ew innt e r auch den da rau ffo lgenden 

Punkt. dann ha t e r e inen klarem  Zw eipunktevorsprung und das 

ganze Spiel geht a n  ihn. Ansonsten is t w ieder “E instand".

Der AUFSCHLAG w echselt na ch jedem  Spiel eines Satzes. 
SEITENWECHSEL is t n a ch jedem  S piel m it ungerader Zahl.
Bei ENTSCHEIDUNGSSPIELEN ge h t es um  norm ale Punkte. also 1.2. 

3 ... usw, und w er zuerst 7 Punkte m it klarem  Zw eipunktevorsprung 
erzie lt, gew innt. Ansonsten ge h t das S piel w e ite r b is e in  Spieler 

e in e  Zw eipunkteführung erreich*

•  IQ N A H  •  BARRINGTON'S •

JONAH BARRINGTON'S SQUASH

Jonah Barringlon's Squash verfügt uber eine verbluftende Technik, mit der die 
menschliche Stimme idenlisch kopieft wurde. Jonah Barringlon's Stimme wiid uber 
das Computer-Tonsyslem die Spielpunkte ausrulen.
SWELANLETTUNG
Jonah Barringlon’s Squash kann entweder alleine oder im Doppel gespielt werden 
Wird die Option lür einen Spieler gewahlt, tungierl der Computer als Gegner. Eine 
Démonstration çJer emzelnen Schwiengkeüsgrade ist über die Option für zwei Spieler 
erhaltlich. Am Ende eines Spieles wàhrend der Démonstration die LEERTASTE 
drücken. um wieder zum Hauptmenü zurückzukehren. Es gibt vier 
Schwiengkeüsgrade, die an den Baktarben zu erkennen sind. ROT (emlach) bis GELB 
(schwierig). Der Schwierigkeitsgrad kann durch Drücken der Leertaste gewahlt 
werden. Die Randlarbe wird sich nach der enSprechenden Baütarbe andetn. Ist man 
beim gewünschten Schwlerigkeitsgrad angelangt, die ENTER-Tasle drücken. Den

mfurd
Wenn am Gérât ein Joystick angeschlossen ist, sollst Du vorher die 
Bewegungsrichtungen durch Bewegen des Joysticks testlegen. Durch das hier 
emgesetzle KontroUsystem kann das Spiel mit nahezu iedem derzeit erhàltlichen 
Joystick gespielt werden. Wenn Du em Doppel spielen mochlest, aber nur emen 
Joystick zur Vertugung hast, kann der zwe«e oder kônnen berte Spieler die 
Tastaturkontrollen benutzen. Dem Spieler wird sich durch Drücken der lestgeleglen 
Tasten nach links, rechts, vorne oder hmlen bewegen. Durch Drücken des 
Fire-Knoptes kann Dem Spieler, ie nach Positon des Balles, emen Forehand- oder 
emen Backhandschlag austuhren. Durch entsprechendes Timing beim Drücken des 
Fue-Knoptes kannst Du den Schtagwmkel varveren Insgesamt gibt es sechs 
verschodene Schtagwmkel Durch entsprechendes Timing bern Schwung kann 
auch dw GeschwmrJgkeit Demes Baies beim Verlasseo des Schlàgers varverf 
werden Wenn Du gegen den Computer spieist und der Computer autschlagt, sollst 

i Aufschlag )6doch ncht wie 
ss Fire-Knopls beemttussen

Name
UmDemen Namen emzutragen. muât Du den Cursa aul-und abbewegen. bs er am 
gewünschten Buchstaben steht. und dann den Fue-Knopl drücken Es kônnen bis zu 
acht Buchstaben emgetragen werden Bewege den Cursa b« zum Ende des hiertur 
votgesehenen Feldes und drucke Pire, um m das Spiel zu gelangen. Bei zwei Spielern

Die Ftegeki tur Jonah Barringlon's Squash loigen so we* wie mogfcch den Regein der

Nachstehend werden die Squashiegeln zusammengelaBt und Unterschiede. d» sich 
m Jonah Barringlon's Squash ergeben, henorgetioben 
Board (T)
Der Bereich unler der Grundknie an der Vxderwand der Spietvtlte Besteht aus 
einem Mateoal, das emen anderen AulpraBon von sich gbl als die anderen 
SpieRachen Der Computer erzeugl emen anderen Ton. wenn der Bal an doser 
Ftâche aufprakt 
Cul Une
Die MeteHmie an der ttxderwand, 6 Fu6 (1,8 m) uber dem Boden.
Short Une
Die Bodenlmie paraüel zur Vfcrderwand und 18 FuB (5,4 m) da*xi errternt 
FM-Court Une
De Bodenlmie parallel zu den Seterwvanden. de de  hmlere Platzflache m zwei 
gleiche Abschnille, rnche Platzhallte und Imke Platzhallte, teitl.
ServtceBox
Eme quadraWche Ftache mnerhalb der Platzhallte. ion der aulgeschlagen wvd.
Oui of Court
Der Bal «  un Out wenn er ân den \torder, Hmter-oder Seitenwanden uber der 
Obertme oder an der Decke aufpra*
Hand-ln

Hand-oul
Der Ruckschlager
NdUp
M* desem Ausrul wird daraul hingewesen. daB der Bal rucht ut 
zuruckgespeü wuele.

M desem Ausrul wvd daraul hmgewesen. daB der Aube Nager nur noch emen 
Punkt lut den Satz/Match-Seg benotigl 
Punktegewmnung
Em Match besteht aus den beslen von drei bzw lunl Saizen. Es kann aber auch nur 
em Satz gespel werden. Em Satz besteht aus 9 Punkten und tener Spieler, der zuerst 
9 Punkte erreicht, hat den Satz gewonnen Wenn iedoch beide Spieler 8 Punkte 
haben soltten. kann der Hand-out den Satz auf 2 steüen, und der erste Spieler, der 
zwei weilere Punkte erzielt. wird gewmnen
Bem Computerspel wird bei 88 das Spiel tedoch auOmatisch longesetzt. bis em 
Spieler 10 Punkte erreicht Punkte kônnen slets nur vom Mand-m (Aulschlager) 
gewonnen werden Wenn der Hand-m emen Schlag gewinnt, bekommt er einen 
Punkt. Wenn der Hand-oul emen Schlag gewinnt. bekommt er den nâchslen 
Aulschlag.

Der Aulschlag wvd gewohnkch durch Ftoteren en sSchlat
Compulerspiel erhâlt der 2. Spieler aulomatisch den Aulschlag. Er bleibt dann 
Solange der Aubchlâger, bis er emen Schlag verkert, wonach sein Gegner den 
Aulschlag erha» usw Bevor der Bail geschlagen wvd. mue er m die Luit geschleuderl 
werden. dart dabei aber nch de Decke oder eme Wand beruhren. Der Bal muB dann 
gegen de  \torderwand m den Bereich zwschen Cut-Lme und Top-Lme geschlagen 
werden. so daB er aul den Boden oder gegen d e  Wand zuruckpta* Der Bal muB 
gegen d e  Vbrderwand m den Bereich zwischen Cut-Lme und Top-Lme geschlagen 
werden. so daB er aul.den Boden aut der gegnerischen Spelhalle zuruckpta*, aber 
rucht bei einem Vtoley. Wenn dese Bedmgungen nicht emgehalten werden, wvd em 
Fehler ausgeruten und der Aulschlager kann emen zwe*en Versuch machen. Gelingt 
es ihm bem zweilen Versuch wieder nicht, wvd em Doppeltehler ausgeruten und der 
Aulschlag geht an den Gegener. Wenn der Aulschlager den Bal bem Aulschlag rucht 
trltt. wird ebentaks em Doppeltehler ausgeruten und der Aulschlag an den Gegner 
ubergeben. Wenn aber der Ruckschlager (Hand-oul) versucht, emen lalschen 
Aulschlag zuruckzubringen, wird dieser Adschlag anerkannt 
Am Beginn eines Satzes und emer Aubchtagrunde, kann der Adschlager von emem 
beliebigen Aubchlagteid anspielen. nachdem er aber emen Punkt gewonnen hat. 
muB er aul das andete Feld überwechseln usw. Beim Compulerspiel kann man sich 
das Aubchlagteid nicht aussuchen und der erste Aulschlag muB immer vom rechten 
Feld aus gemacht werden
Wenn der Rückschlager den Aulschlag zurückspielL bevor der Bail die Shorl-Line 
uberquert wird ein Warnhmweis gegeben, dies konnle zur Disqualifizierung fuhren. 
Beim Compulerspiel wird ein T e f  aqsgerufen.
Let „  J
Ein Let ist em untentschiedener Schlag und bei dem Aulschlag bzw bei der Runde, 
wo ein Lel ausgeruten wurde, wird nicht gezâhIL 
Das Spiel
Nach einem gulen Aulschlag spielen die Spieler den Bail abwechselnd hm und her, 
tus emer emen Fehler macht.

Ein Rückschlag ist dann in Ordnung, wenn der Schlâger den Bail, bevor er zweimal 
am Boden aufprallt, an die \torderwand über dem Board zurückschlagt, der Bail dart 
nach dem Schlag und bevor er an der Wând aufprallt den Boden nicht berühren.

Die Regeln der Intemationalen !
richtige Entscheidung ist in viele-------------------------
uberlassen Nach emem Schlag soll der Spieler den Platz für seinen Gegner raumen. 
Wenn em Spieler m den Augen des Schiedsnchters nicht richtig gehandelt hat, kann 
er daB Spiel unterbrechen und dem Gegner einen Schlag zuerkennen.
Im Compulerspiel kann. da kem Schiedsnchler vorhanden ist, em Let gespielt werden. 
wenn die Spieler zusammenprallen oder sich gegenseitig behmdern, sotern der 
Rückschlager auch den Versuch unternimmt, den Bail zuruckzuspielen.

techmschen Gründen schwarz bekleidet, Spieler Nr. 2 unlerscheidet sich durch emen 
weiBen Streâen am Oberteil und an den Hosenseiten.
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