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BASKET

BASKET

BASKET MASTER

GOLDEN BASKET

BASKET M.

INTRODUCCION

Cuando salgas a la can-
cha te encontraras ner-
vioso, preocupado, con
deseos de hacerunbuen
partido y con miedo de
fallar los tiros de tres puntos.

Todos tus musculos se ponen en ten-
sion, la adrenalina fluye por tus venas 'y
tu cerebro debe averiguar cuales son los
puntos débiles de tu adversario.

El baloncesto es el deporte que mejor
conjuga el desarrollo fisico del ser hu-
mano, segun un ordenador especializa-
do en deportes del Instituto Tecnologico
de Massachusets.

Basket Master es una prueba clara de
que el baloncesto también puede desa-
rrollar la mente.

OPCIONES

1. UN JUGADOR: deberas jugar contra
el ordenador.

2. DOS JUGADORES: podras competir
con tus amigos y medir tu habilidad
en el BASKET.

3. NIVEL: permite seleccionar entre 3

niveles de juego: NOVATO, AMATEUR
Y NBA; este tilltimo es muy complejo.
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4. CAMBIAR NOMBRES: introduce tu
nombre en el campo izquierdo y si
juegas con dos jugadores, ponlo en el
campo en el que vayas a jugar.

5. OPCIONES CONTROL.: si vas a jugar
contra el ordenador selecciona solo
los controles para jugador 1. En caso
de dos jugadores, tendras que elegir
distintos controles para cada uno de
ellos.

ESTRUCTURA DEL MARCADOR

El marcador consta de los siguientes

indicadores:

* Base de energia: indica el estado fisi-
co del jugador.

e Contador de personales: indica el
numero de personales cometidas.

e Indicador de proximidad del balon:
cuando aparece un balon estamos en
posicion optima para hacernos con
éel.

e Marcador de tanteo: lleva la cuenta
de los puntos.

e Area de mensajes: refleja el nombre
del jugador y el tipo de infraccion
cometida.

e Crono: mide los 5 minutos de cada
tiempo.
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CONTROL DE LOS JUGADORES

1. AVANCE Y DIRECCION: las teclas de
control hacen avanzar al jugador en
la direccion deseada.

Si el jugador no lleva balon, la posicion

del cuerpo sera la de la direccion de

avance.

Si el jugador lleva el balon no cambiara

la posicion de su cuerpo,

pero se desplazara en la
direccion elegida, lo que le
permitira cubrir el balon
del ataque del contrincan-
te.

Si llevando el balon quere-

mos cambiar la posicion _,

del cuerpo del jugador
debemos pulsar la tecla

de la direccion elegida y

a continuacion y sin

soltar ésta, pulsar la te-

cla de funcion.

Una vez el jugador cam-

bie de posicion debemos

soltar la tecla de funcion.

2. TIRO: cuando nos en- #
contremos en posesion
delbalon podremos efec-
tuarun tiroa canastade
la siguiente forma: pul- ¢
sando unicamente la
tecla de funcion, el jugador salta-
ra; con una segunda posicion, el ju-
gador lanzara la bola con el tipo de
jugada que corresponda con la posi-
cion de su cuerpo (gancho, media
vuelta, frontal, etc...).

3. MATES: para realizar un mate debe-
mos estar en el area situada justo
debajo de la canasta.

Al pulsar la tecla de funcion el jugador
se elevara hasta machacarlabola contra
el aro.

Durante el ascenso podremos controlar
libremente cualquiera de los 8 tipos de
mates que queramos efectuar, utilizan-
do para ello las teclas de control.

4. ROBO DE BALON: para robar el ba-
l6n, acércate al contra-
rio, presionale, vigila sus
movimientosy, en el mo-
mento en que no cubra
el balon, arrebataselo
pulsando la tecla de fun-
cion.

5.REBOTE: para captu-
rar un rebote debes es-
tar muy atento a la som-
bra de la bola para de-
tectar la direccion de la
misma. Salta y atrapa el
balén con la tecla de
funcion.

ESTRATEGIAS DEL
JUEGO

| 1. CUBRIR EL BALON:

& todo habil jugador debe

cubrir el balon en su

ataque inmediatamen-

te después de efectuar

un robo, para evitar de

esta forma perder de
nuevo la posesion.

2. DRIBBLING: el control de la posicion
del cuerpo de tu jugador te permitira,
con un habil cambio de juego,
“driblar” al contrario y ganar la posi-
cion de tiro.

3. CUBRIR EL AREA: el ordenador es
experto en machacar bajo el aro; si se




te escapa, corre a cubrir el area y
obligale a tirar de lejos.

4. TAPONES E INTERCEPCIONES DE
BALON: debes controlar el tiro exte-
rior, acércate y conseguiras una ca-
nasta casi segura.

5. DISTANCIA DE TIRO: esta en rela-
cion directa con la efectividad; arriés-
gate a tirar mas lejos de la linea de
6,25.

6. CANSANCIO Y ENERGIA: aprovecha
tus momentos de maxima energia y
recupera fuerzas cuando te encuen-
tres débil.

Intenta cansar al contrario, la efectivi-

dad en el tiro esta en relacion con el

cansancio, y recuerda, no podras ma-
chacar si estas agotado.

Vigila el nivel de energia en la barra

indicadora del marcador.

INFRACCIONES: el programa contem-

pla las siguientes infracciones: dobles,

campo atras, fuera y personal.

Evita cometer cualquiera de ellas.

PERSONALES: se pueden cometer tanto

en ataque como en defensa.

En ataque debes evitar desplazar al con-

GOLDEN ]

MENU

Unavezen el juego, veremos el menu
principal (para movernos en el menu uti-
lizaremos las teclas de cursor), en el que
encontraremos las siguientes opciones:
1. Numero de jugadores y Demo
- Un jugador: en esta opcion tu equi-
po jugara contra el ordenador.
- Dos jugadores: esta opcion te per-
mitira jugar contra un amigo.

BASKET

trario al entrar a canasta, sobre todo en
los mates, cuando el contrario defiende
su area.

En defensa debes evitar el robo de balén
cuando el contrario lo esta cubriendo, y
nunca entres por detras.
REPETICIONES: siempre que se efectiie
un mate se presentara la repeticion de la
jugada en vision ampliada y a camara
lenta.

DESCANSO/ESTADISTICA Y FIN DE
JUEGO: el partido consta de dos perio-
dos de 5 minutos de tiempo real separa-
dos por un descanso. En el descanso y
al final del encuentro aparecera en pan-
talla la tabla de estadisticas, con los
porcentajes y los resultados de cada
jugador.

El juego puede finalizar también por
expulsion de algun jugador por acumu-
lacion de personales, lo que impedira
ganar el partido, aunque posea mayor
tanteo.

EQUIPO DE DISENO

PROGRAMA: Paco Martin
GRAFICOS: J. Martin
PRODUCCION: Victor Ruiz

ASKET

- Demo: un partido de exhibicion
entre los dos equipos.

2. Elegir controles
- Teclado
- Joystick: el jugador jugara con el
joystick (1 o 2).
- Redefinir: en esta opcion podras
elegir tus teclas.

3. Nivel de dificultad: encontraras tres
niveles distintos.
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A. AMATEUR (0-3)
B. PROFESIONAL (4-6)
C. N.B.A. (7-9)

4. Control de la duracion de los tiempos
del partido: se podra controlar desde
un minimo de dos minutos para cada
tiempo hasta un maximo de veinte
minutos.

EL JUEGO

En el juego tendremos que distinguir si
vamos con la pelota o no.

LLEVANDO LA PELOTA

Cuando nuestro jugador lleve la pelota,
los controles de direccion te permitiran
moverlo.

Si a la vez que marcamos una direccion
pulsamos FUEGO, efectuaremos un
pase en esa direccion a algiin compane-
ro de equipo, salvo en el caso de estar
muy proximos a la canasta, en el que
nuestro jugador hara un mate.

El tipo de mate que efectué nuestro
jugador dependera de la zona en la que
se encuentre en el momento de pulsar
FUEGO.

El tiro normal a canasta se controla dela
siguiente forma:

FUEGO: nuestro jugador se elevara en
el aire, y pulsando nuevamente FUEGO
detendremos el movimiento, con lo que
el jugador tirara a canasta.

El tiro sera tanto mas certero cuanto
mayor sea la altura que hayamos alcan-
zado. En caso de caer al suelo sin haber
pulsado de nuevo el boton de disparo
nuestro jugador habra cometido DO-
BLES. Si nos encontramos de espaldas
a la canasta en el momento de ‘tirar
nuestro lanzamiento sera el GANCHO.
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Para tirar personales hay que pulsar dos
veces seguidas el boton de FUEGO, y
dependiendo de la cadencia de la pulsa-
cion tendremos mas o menos posibilida-
des de meter la pelota en el aro. Para
sacar un tiro fuera de banda debes mar-
car una direccion y pulsar FUEGO.

SIN LLEVAR LA PELOTA

Los controles de direccion indicaran el
movimiento de nuestro jugador.
Pulsando el boton de disparo tendremos
varias posibilidades.

¢ Sinos encontramos en la trayectoria
de la pelota, podremos interceptarla.

e Si la pelota va a canasta efectuare-
mos un TAPON.

e Si la pelota viene rebotada del table-
ro, saltaremos a por el rebote.

¢ En el saque inicial indicara el lugar
por el que podemos coger la pelota, y
cuanto mas alto sea nuestro jugador,
mas posibilidades tendremos de ha-
cernos con el esférico.

e Sinos encontramos de frente con un
jugador que lleva la pelota se la qui-
taremos.

e Si el jugador que lleva la pelota no
esta enfrentado con nosotros, enton-
ces podremos cometer PERSONAL.

Todas estas opciones s6lo se cumpliran

si nos encontramos en la trayectoria de

la pelota.

EL MARCADOR

En el marcador del campo encontraras

los siguientes datos:

¢ El tanteo de cada uno de los equipos
(visitante y local).

¢ El tiempo que hemos consumido de
partido.




e La fase del partido en la que nos

encontramos (1,2).

¢ El tiempo de posesion de pelota (30

seg.).

CONTROLES:

MOVIMIENTO CON JOYSTICK O

TECLAS

Tablas definibles segtin cada ordenador

que apareceran en pantalla:

Stop
BS

Break

Borr

Pausa (AMSTRAD)
Retorno al menu (AMSTRAD)
Pausa (MSX)
Retorno al menu (MSX)
Pausa (SPECTRUM)
Retorno al menu

(SPECTRUM)
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Pausa (PC y Compatibles)

Retorno al menu (PC y
Compatibles)

CLAVES DE GOLDEN BASKET

01 02 03 04 05 06 07 08 09
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FUTBOL

MICHEL

VS MUNDIAL DE FUTBOL

MICHEL
PRIMERA CARGA: SUPERSKILLS

1. MARCADOR

En el marcador 1 apareceran
iconos de informacion avi-
sandote de la proxima ac-
cion a realizar.

El marcador 2 dara distin-
tas informaciones depen-
diendo del Skill que estés
realizando.

En el marcador 3 siempre
se indica lo que debes ha-
cer para clasificarte y cuan-
to llevas realizado.
2. DRIBBLING

El “dribbling” te ser-
vira para mejorar tu
velocidad y tu capa-
cidad de regate con®
el balon controlado.
En pantalla te apareceran

dos filas de 9 conos que deberas sortear
a derecha e izquierda.

El camino a seguir te sera indicado por
medio de flechas. Deberas evitar tanto
derribar los conos como salirte de la
pantalla o que se salga el balon, ya que
esto te hara perder un cono.

El control del balon tiene un tiempo

Wl o
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limitado. Asi, deberas ir chutando el
esférico ‘a intervalos determinados de
tiempo.

En el marcador 1 aparecera un balon
que te indicara el momento limite
para chutar. Sino lo haces, per-

deras un cono.

En el marcador 2 aparecera tu

situacion indicada por medio

de colores:

- Punto rojo: cono derribado.
- Punto verde: cono supera-
do.

- Punto azul: cono no supe-
rado o que te falta por sor-
tear.

3. CONTROL DEL

e
WAL

habilidad debes gol-
pear al balon de 25 a
35 veces sin que caiga al suelo tanto con
la cabeza como con las rodillas, los
hombros y los pies.

Las teclas de control en este skill son las

siguientes: ,
ACCION-ARRIBA: cabeza y hombros
ACCION: rodilla
ACCION-ABAJO: pies



El ordenador elegira por si solo si debe
golpear el balon por la derecha o la
izquierda, por lo que esto no debe
preocuparte.

En el marcador 1 apareceran flechas a
derecha o izquierda que te indicaran
hacia donde se desplazara el balon (por
ej.: si acabas de golpear con la rodilla
izquierda y aparece una flecha hacia la
izquierda el proximo golpe sera con el
pie. Sila flecha aparece hacia la derecha
el siguiente toque sera con el hombro. Si
no aparece nada en el marcador 1 debe-
ras golpear de nuevo con la rodilla).

4. PASE LARGO

Este skill hara mejorar tu vision de
juego y tu habilidad a la hora de enviar
un balén de remate a un companero.
Lo primero que aparecera en pantalla
sera la trayectoria que seguira tu com-
panero y el punto donde debes ponerle
el balén para que remate.

En segundo lugar aparecera en el mar-
cador 1 el namero de intentos que te
quedan para lograr clasificarte.

A continuacion, y también en el marca-
dor 1, aparecera el icono que te indicara
el tiempo que tienes para realizar el
pase, que podras realizar cuando quie-
ras, aunque sin rebasar el tiempo esti-
pulado.

Cuando el tiempo acabe tendras que
chutar obligatoriamente, apareciéndote
en el marcador 1 los grados de inclina-
cion del pase, que podras manejar pul-
sando las teclas de derecha-izquierda.
Una vez determinada la direccion del
balon hay que imprimirle la fuerza nece-
saria. Para ello en el marcador 2 apare-
cera un icono que no cesara de subir y

FUTBOL

bajar mientras mantengas el boton de
accion pulsado, indicandote la fuerza
con que vas a chutar. En el momento
que sueltes el boton de accion el balon
saldra con la fuerza que indique el icono,
siendo el minimo O y el maximo 31.

Si consigues el angulo y la fuerza nece-
sarias y colocas el balon en el punto
exacto que se te indic6é al comenzar el
skill, tu companero conseguira un es-
pectacular gol que veras ampliado.

Si fallas el pase, el baléon se pondra
intermitente.

5. REMATE A PUERTA

En este skill eres ta quien debe rematar
a porteria después de centrarte el balon
un companero. En primer lugar te apa-
recera la trayectoria que va a seguir tu
companeroy el punto exacto donde te va
a poner el balén para que lo remates.
Después apareceran en el marcador 1 el
numero de intentos que te restan para
conseguir clasificarte.

En cuanto el otro jugador inicie la carre-
ra, sal corriendo hacia el punto que se te
indic6. Cuando creas que estas bien
situado, espera a que en el marcador 1
aparezca un balén, y en ese momento
dispara. Si estabas bien situado conse-
guiras un gol espectacular, si no, tu
imagen parpadeara indicandote que has
fallado el remate.

6. LANZAMIENTO DE PENALTY

Con este skill practicaras el castigo
maximo, ya que si durante el campeona-
to se produce alguno seguro que el
seleccionador te ordenara lanzarla.

En primer plano veras el balony al fondo
la porteria y el portero colocado. Pulsan-
do derecha o izquierda veras que la

9
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porteria se mueve ligeramente. El mo-
mento idoneo para lanzar es cuando el
guardameta se pone nervioso y se mue-
ve de arribay abajo. En este momento en
el marcador 1 aparecera una flecha indi-
candote hacia que lado se va lanzar. Asi,
tirando al lado contrario conseguiras un
gol.

Otra forma de conseguir el tanto es
lanzando el balon justo a la escuadra.
Aungque esto es dificil, al portero le sera
casi imposible detenerlo.
Enelmarcador 2 veras en todo momento
una linea horizontal que se mueve de
arribay abajo. Teindicala alturaalaque
saldra el esférico. Este puede ir desde
totalmente raso hasta por encima del
larguero.

SEGUNDA CARGA: COMIENZA EL
CAMPEONATO

1. EL JUEGO

La estructura del juego, como se dijo
antes, estabasada en unverdadero cam-
peonato de Europa de Naciones.

En concreto nos hemos fijado en la
ultima Eurocopa disputada en Alema-
nia en junio de 1988.

El grupo 1 estaba formado por Espana,
Dinamarca, Italia y Alemania. El grupo
2 por Irlanda, Inglaterra, la Unién Sovié-
tica y Holanda.

Todo esto lo hemos respetado, y ademas
te ofrecemos la posibilidad de jugar con
la seleccion que desees, con la seguri-
dad de que en ella se encontraran todas
sus estrellas.

Los primeros partidos seran los l6gicos
enfrentamientos entre todas las nacio-
nes de un grupo. Atendiendo a los resul-
tadosy, si fuera necesario, a la media de
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goles de los paises, se confeccionara la
clasificacién definitiva de cada grupo.
De esta forma, el primero del grupo 1
jugara una semifinal con el segundo del
grupo 2y el primero de este grupo la otra
semifinal con el segundo del grupo 1.
Resulta obvio decir que los vencedores
de las dos semifinales jugaran la final
paradeterminar que seleccion es la cam-
peona de Europa.

Si alguno de estos partidos finaliza en
empate se jugara una prorroga que ter-
minara en el momento que alguno de los
equipos consiga un gol.

2. FX DOUBLE SPEED

El FX “DOUBLE SPEED” (doble veloci-
dad) te permite optar durante los parti-
dos entre dos velocidades de juego: pul-
sando la tecla seleccionada podras ele-
gir entre velocidad 1 o velocidad 2. En el
modo velocidad 1, el juego ira mas
ralentizado, para asi poder jugar con
mucha mas precision y que los auténti-
cos forofos del fatbol se recreen con
pases mas certerosy jugadas mas elabo-
radas.

En elmodo de velocidad 2 el juego vuelve
a su velocidad normal de juego rapido y
trepidante.

3. ESTRUCTURA DEL MARCADOR
El marcador se divide en 5 partes funda-
mentales:

1. Cronometro.

2. Marcador de tanteo, que senala los
paises por medio de su bandera y los
golpes que llevan conseguidos. Encima
de cada bandera aparecera una flecha
de color de tu camiseta.

3.y 4. Indicadores de fuerza: te indica-
ran la fuerza con la que realizas el chut




o la entrada a un contrario. El 3 se
corresponde con el equipo que juega en
el campo de arriba y el 4 con el que juega
abajo, siendo siempre del mismo color
de la camiseta.

5. Area de mensajes. Refleja el nombre
del jugador que tiene el balon, el tipo de
infracciones que se cometen, los finales
de cada tiempo, etc.

4. CONTROL DE LOS JUGADORES
AVANCE Y DIRECCION: con las teclas
de control podras manejar al jugador
que se encuentre senalado con las FLE-
CHAS DE POSESION. Algo muy impor-
tante es que cuando el baléon esté en
poder del equipo contrario o no lo tenga
nadie, pulsando la tecla de accion ob-
tendras el control de tu jugador
mas cercano al esférico. _-
DISPARO A PUERTA: —~ ©
cuando tengamos el con- .
trol del baléon podremos \g

disparar a la porteria de < / \
la siguiente forma: .

- pulsa el botén de accion

y observa el indicador de
fuerza. En el momento
que sueltes el boton sera -

cuando se produzca el dis-
paro con la fuerza que en
ese momento te indique el
marcador.

EL PORTERO: el
guardameta es totalmente
autonomo en su funcion. Tu

unica mision es decidir cuando debe “/‘

sacar y la potencia del saque. En los
penalties si tendras que decidir hacia
dénde parara el tiro, pero so6lo una vez
que el balén ha sido lanzado.

FUTBOL

ENTRADAS: para quitarle el baléon a un
contrario pulsa el boton de accion, si-
taate en la direccién correcta, calcula la
fuerza y suelta el botén. Tu jugador se
lanzara a sus pies arrebatandole el esfé-
rico.
La entrada te sera muy util también
cuando el balon este sueltoy pugnes por
él con un contrario. Lanzate al sueloy te
anticiparas.
5. ESTRATEGIAS DEL JUEGO
REGATES: el balon nunca se despegara
de tu pie, lo que te permitira hacer
continuos cambios de direccion.
Procura siempre llevar al contrario de-
tras de ti y cambiar de direccion en el
momento que se lance a tus pies.
PASES: Dinamic pone en practica con
MICHEL FUTBOL MASTER el siste-
ma “POINT PASS”, mediante el
cual aparecera una marca en
el punto exacto en el que va
acaer el balon cuandorea-
lizas un pase. Esta marca
o PUNTO DE CAIDA te sera
muy util, ya que soélo con
dirigir a tu jugador hacia
ella podras recibir el pase
con gran precision.
Los jugadores que no aparez-
can en pantalla, ya sean de tu equi-
po o del rival, apareceran indicados
en el borde de ésta por las MARCAS
DE SITUACION. Estas marcas no te
indican la distancia, sino la linea
en que se encuentran para que
puedas realizar pases largos y ra-
pidisimas jugadas al contraataque.
El ultimo punto a tener en cuenta para
realizar un buen pase es la fuerza que

11
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debes imprimir al chut. Fijate bien en el
indicador y suelta el botén de accion en
el momento que indique la fuerza ade-
cuada.

REMATES: cuando un jugador de tu
equipo recibe el balon de accion y tienes
el boton de accion pulsado, el baléon
saldra rematado automaticamente en la
direccion en la que tu jugador se en-
cuentre.

Esta jugada es muy util tanto para rea-
lizar disparos sobre el MARCO contrario
como para despejar el baléon de tu area,
alejando asi el peligro.

6. INFRACCIONES AL REGLAMENTO
FALTAS: cuando realices una entrada a
un contrario de frente o por detras, con
excesiva fuerza, cometeras falta. Si se
produce dentro del area sera castigada
con penalty.

FUERA: cuando el balén sobrepase una
linea lateral sera puesto en juego desde
el punto exacto por el que salio. Si sale
por lalinea de fondo el saque se realizara
desde el vértice del area pequena.
CORNER: cuando un jugador envie fue-
ra del campo el esférico por su linea de
porteria el equipo contrario realizara el
saque desde la esquina.

Todos los saques tienen un tiempo limi-
tado para tirar; alos 10 segundo aproxi-
madamente el jugador disparara tal como
esté.

7. OPCIONES DE JUEGO
0 CAMPEONATO

Con esta opcion se inicia el campeonato
de Europa, en el que pueden jugar hasta
ocho personas. Pulsa la tecla del ESPA-
CIO hasta introducir el numero de per-
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sonas que van a jugar y luego RETURN
(ENTER o INTRO).

A continuacion introduce el nombre de
cada jugador, la seleccion con la que va
a jugary el tipo de controles que usara.
Cuando todos los jugadores hayan in-
troducido sus datos, el campeonato dara
comienzo.

Antes de cada partido el ordenador nos
indica qué equipos juegan, quién los
manejay con qué controles lova a hacer.
Si estos coinciden puedes cambiarlos
pulsando A o B. El ordenador podra
sustituir a un jugador que haya tenido
que abandonar la partida.

El ultimo punto antes de comenzar el
partido es determinar la duraciéon de
éste, que puede variar entre 2 y 90
minutos.

Elige la duracion que desees pulsando
ESPACIO y RETURN.

1 AMISTOSO 1 JUGADOR

Con esta opcion podras entrenarte para
el campeonato y conocer el juego que
desarrolla el ordenador en sus 7 niveles
de habilidad.

Primero elige el pais con el que quieras
jugary los controles que vas a utilizar. A
continuacion, el pais con el que jugara
el ordenador.

El siguiente paso es elegir el nivel de
habilidad del ordenador (1-7) y a conti-
nuacion la duracion del partido.

2 AMISTOSO 2 JUGADORES

Elige los paises con los que vais a jugar
y los controles que usaréis, siendo im-
posible que estos coincidan. Por ultimo,
determina la duracién del partido pul-
sando ESPACIO y RETURN.
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3 REDEFINIR

Con esta opcion podras definir las teclas
del teclado 1 y del teclado 2. Con la
opcion O podras definir también la tecla
para pausa y para el cambio de veloci-
dad.

4 DEMO

Esta opcion nos ofrece un ESPANA-
ITALIA, para que nos familiaricemos con
el tipo de jugadas que se pueden realizar
en MICHEL FUTBOL MASTER.
Pulsando ESPACIO volveremos al menu
principal. Durante la demostracion pue-
des utilizar las opciones de cambio de
velocidad y pausa (con movimientos de
camara), todo ello con las teclas previa-
mente definidas.

8. CONTROLES

En cada ordenador podras redefinir dos
teclados y utilizar los distintos tipos de
joystick. Algunas combinaciones de te-

FUTBOL

clas pueden ser incompatibles si tienes
algan problema de control del juego.
Cuando los dos jugadores jueguen con
teclado simultdneamente deberas
redefinir las teclas otra vez.

Pulsando ENTER + RETURN + O simul-
taneamente podras interrumpir el cam-
peonato.

EQUIPO DE DISENO

PROGRAMA DE FUTBOL EN
SPECTRUM, AMSTRAD, MSX y PC: Pe-
dro Sudon

PROGRAMA SKILLS PC: Jose Juan
Quesada

GRAFICOS SPECTRUM, AMSTRAD,
MSX y PC: Snatcho, Javier Cubedo,
Georgina Daviu, Ruben Rubioy Deborah
ASESORIA TECNICA: Gabriel Ruiz
PRODUCCION: Victor Ruiz

NUESTRO AGRADECIMIENTO A MICHEL
Y AL PERIODICO AS POR SU INESTIMA-
BLE COLABORACION.

MUNDIAL DE FUTBOL

INSTRUCCIONES

Este videojuego es un simulador de fut-
bol desarrollado siguiendo el Campeo-
nato Mundial de Fatbol.

Consta de las siguientes opciones:

- MUNDIAL

- ENTRENAMIENTO

- PREMUNDIAL

- DEMOSTRACION

JUGAR EL MUNDIAL

En el modo MUNDIAL pueden participar
de 1 a 24 jugadores, eligiendo cada uno
su seleccion. El ordenador manejara las
que queden libres y en cada partido

participaran los jugadores correspon-
dientes segun el calendario.

La situacion delmundial puede grabarse,
para luego seguir por donde lo habia-
mos dejado.

ENTRENAMIENTO

Para habituarte al control del balén, de
los pases, faltas, corneres, penalties,
saques de banda, etc., en esta opcion
puedes elegir un equipo y practicar para
prepararte para los partidos.
PREMUNDIAL

En la opcion de premundial elegiras
entre 1 jugador o 2 jugadores, que po-

13
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dran disputar los encuentros haciendo
uso del joystick o de las teclas
(REDEFINIBLES).

Ambos jugadores eligen equipo entre las
24 selecciones participantes y juegan
un partido amistoso de cara a la prepa-
racion del mundial.

OTROS MENUS

OPCION MONITOR VERDE: en la ver-
sion AMSTRAD CPC se ha previsto que
puedas jugar sin problemas en caso de
que tengas un monitor de fésforo verde.
Eligiendo la opcion MONITOR VERDE
distinguiras perfectamente a los juga-
dores y el campo.

MENUS DE TACTICAS: podras elegir la
que mas te interese dependiendo del
partido: 4-2-4, 4-4-2, 4-3-3, 5-3-2.
MENU SORTEO DE CAMPO: so6lo apa-
recera cuando se juegue con otro juga-
dor.

ESTADISTICA DE LOS JUGADORES:
te apareceran tanto las caracteristicas
fisicas como psiquicas, es decir, la velo-
cidad, la técnica, la resistencia, etc. o,
por el contrario, la inteligencia, vision de
juego, etc.

MENU DE REDEFINICION DE TECLAS:
cada jugador puede optar por utilizar un
joystick, el teclado que ya habia definido
en el partido anterior o definir nuevas
teclas.

Caracteristicas principales

¢ Los colores de los equipos seran los
reales, salvo en caso de que éstos
sean parecidos, con lo cual uno de
ellos vestira una camiseta diferente
para que no se produzcan nunca
confusiones con los colores.
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¢ Lanzamiento de faltas a balon parado
con formacién de barrera en el equipo
contrario (siempre que la falta pueda
ser peligrosa).

¢ Lanzamiento de penalties, corneres y
saques de banda con control de di-
reccion y fuerza.

¢ Control absoluto del saque del porte-
ro.

e Posibilidad de escoger la duracion
del encuentro.

e Facilidad en el juego aéreo, asi como
la posibilidad de efectuar piruetas
(chilenas, planchas de cabeza, etcé-
tera).

¢ Posibilidad de efectuar dos cambios a
lo largo del encuentro. Si juega con
joystick las teclas de cambio de juga-
dor son:

RETURN para jugador 1
TAB para jugador 2

¢ Simulador real del cansancio fisico y

moral de los equipos.

CONTROLES:

MOVIMIENTO CON
JOYSTICK O TECLAS

Tablas definibles segiin cada ordenador
que apareceran en pantalla:

Control Pausa (AMSTRAD)

Borr Retorno al menu (AMS-
TRAD)

Stop Pausa (MSX)

BS Retorno al menu (MSX)

M Pausa (SPECTRUM)

G Retorno al menu (SPEC-
TRUM)

Break Pausa (PC y Compatibles)

Borr Retorno al menu (PCy Com-

patibles)
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ASPAR G.P. MASTER Vs

ANGEL NIETO, POLE 500
SPAIN

ASPAR G.P. MASTER

INSTRUCCIONES

Con Aspar G.P. MASTER podras emular
las gestas del mas grande piloto que
existe actualmente en el panorama del
motociclismo mundial.

Este videojuego no solo reproduce fiel-
mente la estructura del campeonato del
mundo de 80 cc. de 1988 (circuitos,
pilotos, entrenamientos oficiales, etc...),
sino que ademas te permite imitar a la
perfeccion el estilo de pilotaje de Jorge
Martinez Aspar.

CAMPEONATO DEL
MUNDO DE VELOCIDAD

Se compone de siete grandes premios
puntuables para el Campeonato del
Mundo.

Los mejores pilotos y equipos luchan
por conseguirlo. En todas las carreras
un factor muy importante es la regulari-
dad. Hay que conseguir el mayor nume-
ro de puntos, aunque a veces es preferi-
ble no arriesgar demasiado.

COMO SE PUNTUA EN LOS G.P.

Son siete los grandes premios en los que
deberas competir y ocho los corredores
que se clasifican para cada carrera.

El orden de puntuacion es el siguiente:

ISWIOFATE T4 01
1TALY

3522324822F( 210

o igtRMAND
1 20 puntos 5wy 60516

25 17 puntos rbiLaub ”
32 15 puntos 136 z07I2nN

4° 13 puntos 4j3y 7243 %1310

5¢ 11 puntos SuElfstovaevii

6° 10 puntos

7° 9 puntos

8¢ 8 puntos
Los puntos que consigas en cada carre-
ra se iran sumando y determinaran tu
posicion en el campeonato del mundo.

CLAVE DE INSCRIPCION
NUEVA CARRERA

Alfinal de cada carrera se te asignara un
codigo o clave de inscripcion a una
nueva carrera, que te permitira, si de-
seas desconectar tu ordenador, conti-
nuar la competicion en el punto exacto
que la dejaste (clasificacion, puntos,
accidentes, etc.) sin tener que volver a
empezar de nuevo el campeonato. Debe-
ras anotarla en cada carrera e introdu-
cirla al elegir “continuar compitiendo”
en el menu principal.

MENU PRINCIPAL

¢ COMENZAR CAMPEONATO: esta
opcion pone en marcha el Campeo-
nato del Mundo.
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CONTINUAR COMPITIENDO: te per-
mite continuar el Campeonato donde
lo dejaste una vez apagado el ordena-
dor y cargado el programa de nuevo.
TECLADO: te ofrece la posibilidad de
redefinir teclas.

JOYSTICK: una vez elegida esta op-
cion, si deseas jugar con las teclas
deberas volver al menu principal y
seleccionar “teclado”.

MENU SECUNDARIO

16

PRACTICAR: podras dar tantas vuel-
tas como quieras al circuito, sin im-
portar los accidentes que puedas te-
ner ni los tiempos que realices.

ENTRENAMIENTOS OFICIALES:
como sabras, los entrenamientos ofi-
ciales se realizan antes de una carre-
ray son los que determinan la confi-
guracion de la parrilla de salida de
cada Gran Premio. Deberas realizar
un tiempo que te permita clasificarte
para poder situarte en uno de los
ocho puntos posibles de la parrilla,
pudiendo en caso de obtener el mejor
tiempo elegir la “pole position” a iz-
quierda o derecha de la primera linea
de la parrilla de salida. En la parte
superior de tu marcador se te indica-
ra el mejor tiempo realizado por el
resto de los pilotos, asi como los
tiempos que vayas realizando en cada
vuelta. Del mismo modo se te indica-
ra si ya has conseguido uno de los
ocho mejores tiempos, y el lugar a
ocupar en la parrilla de salida. Logi-
camente, deberas luchar hasta obte-
ner la mejor marca, con un limite de
tiempo de 15 minutos. En cualquier
momento podras abandonar los en-

trenamientos pulsando la tecla
redefinida para ello. Ocuparas el pues-
to en parrilla que habias conseguido
hasta el momento. Si abandonas
antes de conseguir clasificarte con
uno de los ocho mejores tiempos, no
podras participar en la carrera, aun-
que dispondras de la opcion de ver la
carrera que realizan el resto de los
pilotos clasificados.

e CLASIFICACION MUNDIAL: te per-
mite ver la tabla de clasificacion pro-
visional del mundial en el momento
en que pulses la opcion.

e VER CIRCUITO: podras ir viendo an-
tes de cada carrera el trazado del
circuito actual a escala y saber sus
caracteristicas principales: longitud,
récord de vuelta rapida, piloto que la
consiguio y con qué media de veloci-
dad. Pulsando una tecla apareceras
en la parrilla de salida sin motos en el
circuito, pudiendo moverte a placer
con las teclas que hayas elegido para
controlar tu moto. Asi podras hacer
un examen mas exhaustivo del traza-
do.

¢ DEMO: prueba no puntuable para el
campeonato del mundo. Comprueba
tt mismo de qué se trata.

¢ MENU PRINCIPAL: vuelve al menu
principal.

ACCIDENTES

Si sufres una caida podras levantarte y
seguir corriendo, perdiendo unos se-
gundos. Si tu moto se incendia en los
entrenamientos podras participar en la
carrera solo si en una vuelta anterior
habias conseguido ya un puesto en la
parrilla. Si esto te sucede en la carrera



no tendras posibilidad de continuarla y
no conseguiras ningun punto para la
clasificacion del campeonato. En ambos
casos perderas una de las 5 motos de
que dispones para completar toda la
competicion.

EL MARCADOR

En su parte superior, una pantalla de
impresion de textos ira mostrando dife-
rentes mensajes desde la mesa de jueces
de carrera como récord vuelta rapida,
altima vuelta, descalificacion, salida
nula, etc. En la parte derecha existen
unos indicadores controlados desde
boxes por los técnicos de tu equipo, que
te dan toda la informaciéon necesaria
parala buena consecucion de la carrera.
De arriba a abajo indican:
01:20Tiempo que realizas en cada vuel-
ta. Se inicializa al pasar por meta. Com-
probaras que este tiempo no se ajusta
exactamente con el real, puesto que se
ha tenido que ajustar a escala con rela-
cion a la longitud de cada circuitoy a la
velocidad.

LAP 4 Numero de vueltas que restan
para el final.
POS 5 Posicion que ocupas en cada

vuelta, se actualiza al pasar
por meta.
212 KH Velocimetro.

CLAVES PARA LA CONDUCCION

Dispones de cuatro teclas para contro-
lar la direccion y aceleracion de tu moto
y una quinta que hace las funciones de
embrague-freno.

Las cuatro primeras (izquierda, dere-
cha, arriba y abajo) funcionan como
acelerador si coinciden con la direccion

MOTOCICLISMO

que lleva la moto, si no, la haran girar
hacia la direccion pulsaday si pulsamos
justo la contraria, la moto reducira su
velocidad, puesto que las dos direccio-
nes o aceleraciones se contrarrestan. De
esta manera, para arrancar en la salida,
deberas pulsar el embrague-freno y al
mismo tiempo el acelerador (tecla de
direccion arriba) y justo en el momento
en que se encienda la luz verde del
semaforo, soltar el embrague-freno. Asi
se explica la funcién de esta quinta
tecla, que te permitira frenar en los
virajes al mismo tiempo que mantienes
el régimen de revoluciones, y no perder
potencia a la salida de la curva una vez
soltado el embrague-freno.

Ta mismo deberas encontrar la mejor
combinacion de las cinco teclas para
mantener el motor en actividad, obtener
la mayor velocidad y realizar la mejor
trazada.

EQUIPO DE DISENO

e DISENO Y MAPEADO CIRCUITOS:
JAVIER CUBEDO

¢ COORDINACION: EQUIPO
PROGRAMACION

e RUTINAS DE CONDUCCION
INTELIGENTE: PEDRO SUDON

e GESTION CAMPEONATO EN
GENERAL (puntuaciones, tiempos,
colisiones, menus): JOSE JUAN
GARCIA

e RUTINAS MAPEADORAS Y DE
APOYO AL DISENO GRAFICO:
ORLANDO ARAUJO

¢ RUTINAS DE APOYO AL SISTEMA,
SCROLL Y GESTION DE SPRITES:
PACO MARTIN

¢ COLABORACION GRAFICOS
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G.P. DE PORTUGAL
1 mayo de 1988

Jerez
(4.218 metros)
Vueltarécord

G.P. DE ALEMANIA
29 mayo 1988

Nurburgring
(4.542 metros)
Vueltarécord
80 cc. lan McConnachie ('86)
1'57"01 (139,741 km/h)

SPECTRUM: ROBERTO URIEL
HERRERA

e PANTALLA PRESENTACION:
DEBORAH

e PRODUCIDO POR: JAVIER
CUBEDO

DINAMIC agradece a Jorge Martinez

“Aspar” su inestimable colaboracion,

Angel Nieto, Pole 500 cc., es un simulador
del Campeonato Mundial de Motoci-
clismo de 500 cc. que reproduce fiel-
mente los 16 circuitos en los que se
disputa, asi como las motos y pilotos
que corren. Encontraras opciones para
entrenar, poner a punto tu moto o correr
con un amigo simultaneamente en pan-
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80 cc. Jorge Martinez ('87)
2'02"50 (123,958 km/h)

G.P. DE HOLANDA
25 junio 1988

Assen
(6.134 metros)
Vueltarécord
80 cc. lan McConnachie ('86)
2'30"79 (146,430 km/h)

asi como, a la revista
MOTOCICLISMO por su ayuda en la
confeccion de ciertos aspectos
técnicos del juego.

También damos las gracias a todas
aquellas personas que directa o
indirectamente, han contribuido en
este ambicioso proyecto.

POLE 500 cc.

talla. Con este juego podras participar
en todos los Grandes Premios de la
temporada, pero antes deberas ganarte
la clasificacion, como en la realidad,
para poder tomar la salida de cada Gran
Premio. Para dicha clasificacion partici-
paras en los entrenamientos cronome-
trados. Una vez ganado tu puesto en la



parrilla de salida tomaras parte en las
carrerasy puntuaras taly como lo haran
el resto de los pilotos. El juego hara un
seguimiento de tu mundial y te dira en
que puesto estas en cada momento.
Todo esto es a nivel del mundial, pero en
cada carrera también podras saber tan-
to el lugar que ocupas en la carrera que
disputas como el tiempo de la ultima
vuelta. En el marcador tendras la posi-
bilidad de ver la velocidad que llevas, la
marcha engranada y las revoluciones
del motor. Debes tener cuidado de no
pasar tu moto de revoluciones, ya que
jpuede terminar la carrera para ti!

Por ultimo te diremos que en el circuito
se encuentran los comisarios, que te
avisaran de los peligros que puedas
encontrar, como accidentes o manchas
de aceite. Pero antes de hacer caso a lo
que te decimos comprueba las condicio-
nes meteorologicas para poder elegir
entre los tres tipos de neumaticos que te
daran el éxito. Cuando estés disputan-
do un G.P., si pulsas la tecla de retorno
del menu significara que deseas aban-
donar la carrera.

NOTA IMPORTANTE: si dispones de la
version de cinta de tu juego, la cinta
tiene 4 cargas con 4 circuitos cada una.
Las cargas estan repetidas en las dos
caras de la cinta y funcionaran cuando
elijas la opcion jugar el mundial. En esta
opcion iras pasando de un circuito a
otro conforme acaben las carreras. Si tu
grabadora no dispone de opcion
REMOTE tendras que parar la cinta
manualmente cuando esté cargada cada
fase. En la opcion MITIN so6lo podras
elegir uno de los circuitos que tengas en

MOTOCICLISMO

memoria en ese momento. Si dispones
de la version de disco, en la opcion
MITIN podras acceder a cualquier cir-
cuito, que se cargara automaticamente.

PRINCIPALES ACCIONES

Elige las opciones de los menus con las

teclas de movimiento del cursory Return

(Enter o Intro). En el menu principal

encontraras las siguientes opciones:

. CONFIGURAR

. ESTADISTICAS

. ENTRENAMIENTOS

. CARRERA

. CONFIGURAR: esta opcion te permi-
te acceder a un nuevo menu, en el
que encontraras:

1A. DEFINE JUEGO

1Aa. UNO O DOS JUGADORES: opcion

en la que podras competir en el mismo

circuito y a la vez contra los ases del

mundial y un amigo.

1Ab. DEFINE TECLAS: podras definir el

teclado. Las teclas de PAUSA y RETOR-

NO AL MENU vienen ya definidas y las

encontraras en la tabla de teclas y car-

gas. El juego viene configurado para

joystick, excepto en AMSTRAD y

SPECTRUM 48 Kb, versiones en las que

tienes definidas las teclas O, P, Q, Ay

ESPACIO para el jugador 1 y las teclas

de movimiento del cursor y RETURN

para el jugador 2. También puedes

redefinir estas teclas.

1Ac. CONFIGURAR EL NUMERO DE

VUELTAS AL CIRCUITO: las carreras

vienen previstas para correr 2 vueltas,

pero si te parece poco puedes definir un

nuevo numero de vueltas hasta un maxi-

mo de 20.

— W N~
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1Ad. MODO MUNDIAL: se compone de
16 grandes premios a disputar en los
escenarios reales. Intenta puntuar en
todas las carreras.

1Ae. MODO MITIN: esta opcion te per-
mite acudir a un mitin en cualquier
circuito (si tu juego es de cinta podras
elegir esta opcién solo entre los circuitos
que tengas en memoria) y correr contra
los pilotos que corren el mundial.

1B. DEFINE MOTO

1Ba. RELACION DE CAMBIO: podras
elegir el desarrollo de la moto, largo para
circuitos rapidos y corto para circuitos
mas lentos. Inicialmente tienes configu-
rado el desarrollo largo.

1Bb. TIPO DE NEUMATICOS: también
podras elegir el tipo de neumaticos, se-
gun las condiciones meteorologicas que
reinen en el circuito: slicks para suelo
seco, mixtos para suelo humedo o con-
diciones meteorologicas variables y neu-
maticos peludos para suelo mojado. Ini-
cialmente tienes seleccionados neuma-
ticos slicks.

1Bc. CAMBIO MANUAL O AUTOMATI-
CO: la moto viene configurada con cam-
bio automatico. También puedes elegir
el cambio manual e intentar aprovechar
al maximo las relaciones de cambio.
1C. GRABAR MUNDIAL: si estas jugan-
do el Mundial y quieres seguir otro dia
puedes grabar tu partida y seguir en otro
momento con el mundial. En los juegos
de cinta deberas utilizar una cinta vir-
gen para grabar partidas. En los juegos
de disco sigue las instrucciones que
aparezcan en tu monitor.

1D. CARGAR MUNDIAL: esta opcion es
complementaria de la anterior y sirve

20

para seguir el mundial por donde lo

habias dejado.

1E. SALIDA: cuando hayas configurado

los anteriores parametros podras salir

del menu.

2. ESTADISTICAS

2A. TIEMPOS DE ENTRENAMIENTO:

esta opcion indica el tiempo que has

realizado ta y el resto de los pilotos que
siguen el mundial.

2B. TIEMPOS CARRERA: son los tiem-

pos de este circuito en su ultimo G.P.

2C. CLASIFICACION MUNDIAL: lleva la

cuenta de como va el Mundial en cada
momento y tu situacion de puntos.

3. ENTRENAMIENTOS: puedes entrar a
entrenar directamente. En caso de
dos jugadores es una opcion de due-
lo, los tiempos que consigas te daran
tu puesto en la parrilla de salida.

4. CARRERA: inicias una carrera con-
tra el resto de los pilotos del Mundial.

NOTA: estas opciones pueden variar su

colocacion en los menus de un ordena-

dor a otro.

CONTROLES:
MOVIMIENTO CON
JOYSTICK O TECLAS

Tablas definibles seguin cada ordenador
que apareceran en pantalla:
Control Pausa (AMSTRAD)

Borr Retorno al menu (AMSTRAD)
Stop Pausa (MSX)

BS Retorno al menu (MSX)

M Pausa (SPECTRUM)

G Retorno al menu (SPECTRUM)
Break Pausa (PC y Compatibles)
Borr Retorno al menu (PC y Compa-

tibles)
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INSTRUCCIONES DE CARGA

SPECTRUM 48K +

1. Conectalasalida EARdel SPECTRUM

conla salida EAR del casete.

Rebobina la cinta hasta el principio.

Ajusta el volumen a 3/4 del maximo.

Teclea LOAD y pulsa ENTER

(RETURN o0 INTRO).

. Presiona PLAY en el casete.

. El programa se cargara automa-

ticamente.

. Sinolohace, repite la operacion a dis-
tinto volumen.

SPECTRUM +2, +3

1. Selecciona con el cursorla opcion 48K
BASICy pulsa INTRO.

2. Sigue después las instrucciones del
SPECTRUM 48K+ (ten en cuenta que
en el +2 esta ya ajustado el volumen).

SPECTRUM DISCO

Conecta el SPECTRUM.

Inserta el disco.

Selecciona la opcion cargador.

Pulsa ENTER.

El programa se cargara automa-

ticamente.

AMSTRAD CPC 464

1. Rebobina la cinta hasta el principio.

2. Pulsalasteclas CONTROLy ENTER
(RETURN 0 INTRO) simultaneamente
y PLAY en el casete.

3. El programa se cargara automa-
ticamente.

AMSTRAD CPC 664-6128

1. Teclea | TAPE y pulsa RETURN -
ENETR o0 INTRO- (la | se consigue pre-
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sionando SHIFT -MAYS-y @ simulta-
neamente).

2. Sigue después las instrucciones del
CPC464.

AMSTRAD DISCO

1. Conecta el AMSTRAD.

2. Insertaeldisco.

3. Teclea ICPM y pulsa ENTER
(RETURN o INTRO). Si asino se carga
el juego, teclea en su lugar RUN
“DISC".

4. El programa se cargara automa-
ticamente.

MSX-MSX 2

1. Conecta el cable del casete segun indi-
caelmanual.

. Rebobina la cinta hasta el principio.

. Teclea LOAD “CAS:”,R y pulsa

ENTER.

Presiona PLAY en el casete.

El programa se cargara automa-

ticamente.

PC

1. Inserta el disco del sistema operativo
enlaunidadA.

2. Conel cursor en A>, extrae el disco del
sistema e introduce el disco del juego.

3. Teclea DINAMIC y pulsa ENTER
(RETURN o0 INTRO). El programa se
cargara automaticamente.

AMIGA
1. Enciende el ordenador.
2. Inserta el disco.

3. El programa se cargara automa-
ticamente.
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