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* EINIGE WICHTIGE
INFORMATIONEN UBER DAS
BASEBALL-SPIEL

Baseball wird auf sinem Spielleld avsgetragen, das aus 2wel Teilen
hasteht, dem Innanield (nfieldl, cinem aul der Spitze stehenden
Cuadrat |Diamond) und dem SuBenfold |Quibeld, Al den arsten
Blick mag Basshall wis Schlagball ausschen, aber dies 51 ein
gewaltiger lrrtum! Dar Ball kann Geschwindigkeiten ks o 100
Meilan pro Stunde erreichaen, doch bei 162 Speelen in der Saison
kann der Werfer (Pitcher} solche Hochstleistungen nur erbringean,
wenn er sich ausreichend avsruhen darf und oll genug als Starter
auagaweachsalt wird,

Die gigentliche Spielhandlung findet in dem Quadrat-lnnanfeld
stall, Die Male [Basesl sind an den Ecken dieses Quadrats in
aingm Abstand van 27,47 m pleziert und werden als Schlagmal,
Erstos, Sweites und Drines Mal (Home Base, First, Second and
Third Basel bereichnet, Der Schlagmann [Batter) versucht, an
dan Malern entlang dum Schiggmal 2o laufen, Hir sich ein
hiftchen wie Schlaghell an, oder ., 7 Hat der Schlegmann
genugend Zeit, das Schilagmal zu erreichen, so erhalt seine
Mannschaft ginen Punkl, doch meist kann der Schlegmann nur
ein odar zwai Male vorracken, Beim besten Schlag geht der Ball
wait in dis Zuschavermengs und erziell elnen Homa Aun, wobai
jedar Spieler, der gin Mal besetzt hat, das Schlagmal erreicht.
Sind also erstos und dottes Mol begsetrt und der Schiagmann
bringt einen Home Run, se laufen alle Spieler zum Schlagmal,
und dia Mannschall erball drel Punkie, jeweila einen Punkt for
einen beandotan Laul {8ual fir den Spleler auf dem araten Mal,
dam dritten Mal und natielich den Schlagmann. Ein Ball wird als
unglltig IFoull erklir, wenn er hinter den Foullinien (Foul lines}
geschlagen wird, die vorm Schlagmal aus rum dritten Mal bew.
arsten hMal gezopen sind

All dies setzt natirlich voraws, dall Sie Gberhaupt einen Ball
schlagen kénnen, was nicht gerade die einfachste Sache dar Walt
ist, zumindest am Anfang. Wenn Sie dan Ball verfehlen und er
gaht Gher das Schlagmal, 5o wird dies als Strike bazeichnet,
Yorwirel ¥ Eom Wuonder.



* BASEBALL-SZENARIOS

Ein kleiner Aundgang dber das Spielfeld sollte die Regeln
anschaulichar machan und Fragen kliren helfan.

1. Dar Werfar (Pitched) steigl auf sein Wuardmal (Piteters Mound),
(las sich in der Mitte des Quadrats befindet, und wirft dan Ball
mit ainer Gaschwindigkeit von 90 Meilan pro Stunde direkt auf
ilen Schlagmann zu, der ungefihr 18 m entlornt ist. Dekei mul
iter Ball die Schlagezone (Stoke Zone) passioren, Lh. eine Flache
(lzer dem Schlagmal swischan der Acheel: und Kniehoha des
Schlrgmanns. Der Schlagmann schwingt sein Schlagholz und
warfehln - it's a8 Sirike |

2. Der Werler macht sich ernaut bereit und wirlt, doch ist or nach
seinem anfanglichen Erfolg atwas Gbermutig. und sein Ball
verfehlt dic Schlagzone. Der Schlagrmann schwingt sein
Schlaghol: nicht in die Wurfbahn des Balls (wirde er varsuchen,
dan Ball ru treffen und ihn verfahlen, so wirde dies als Strike
gewerlet werden), und dar Schiedsrichier winkt - it's g Fall |

3, Der Werfar ist nun recht ungehatten und wirdt ginen schnellen,
geraden Ball (Fastball) direkt auf das Schiagmal, Dor Schlagmann
sehweingt sein Haolz, trifft, und der Ball Tliegt weit uber das Feld,
arm Halbfeldspisler {Short Srop vorbai und ralit beim linken
Aukenieldspialer (Dutficten mus. Der Schlagmann LG sein
Sehlaghalz fallen und rennt wie verrickt zum arsten Mal, Er
arreicht 85 kurz bevor der erste Faldspieler |First Baseman) den
Ball langt - Safe .

4. Der Werfer erhilt ein Signal von seinem Fanger {Catcher } und
wirft einen eleganten Boganwurf | Cupveball, Der Schlagmann
schwingt sein Hol: und 1rifft den Ball, aber der geht hoch in die
Luft - @in Fiy Sail . Der Ball wird im Mittelleld gefangen - der
Schlagmann ist aus (owrl, aber der Liuler {Auaned aul dem
ersten Mal ist schon auf dem Wen zum swesten Mal. Nun mul er
&uf sein urspringliches Mal zurackrennen [fa tag basel, bevor or
weitervorricken kann. Er dreht sich alsa um und rennt zuruick,

5. Der dritte Schlagmann macht sich nun fortig, der VWarder is1
barait und wirft. Doch der Laufar auf dem sweeiten Mal ist boreils
losgelaufen. Der Ball geht an der Schlagzone vorbai, dor
Schlagmanm [0t ihm vorbei, und bevor dar Fanger dan Ball
erraicht, gelangt der Liufer auf das dritte Mal - it's o Steal !

Es gibt dren verschiedens Arten, gul denen die Feld- oder
Fangmannschall (Figdding Side) mnen Schlagmanm odar Laofes
iass machan kann:

i Indem der Ball so geworfan wird, dall der Schlagmann dreimal
verfehlt, einen gultigen Ball zuruckzuschlagan deed sivikes (der
Famger muil diese Balle fengenh,

[ii) Indam der Ball, nachdem er vom Schiagrmann
rurickgeschlagen wurde, aulgefanogen wird, evor gr den Boaden
erraicht, +

ik Indem ein Feldspielaer den Laufer mit dem Ball beoah, Besorn
tieser &#in Mal errechen kann.

In &ll digsan Fallen ist die Schlagmannschall ofus




* EINIGE REKORDE UND
INTERESSANTE ANEKDOTEN

* Der bisher schnallste Worl wurde im Jahre 1974 von
Molan Ryan arzialt - 108 Meilen pro Stunde.

* ohr als 100,000 Bille werden in jedar Saison m beden Ligen
waeraendel - jeder kostet ungefahe drai Dollar,

* Gralbritanmien gewann im Jahro 1938 die Amateur-
Walimeisterschaft.

* Dig erste professionglle Mannachaft waren die Red Slockings
in Cincinatti ire Jabire 1869,

* fonald Reagan arbaitete vor dem Zweiten Weltkrieg als ein
Baseball-Ansager in Chicago.

* Babe Ruth erriclte im Jabre 1927 60 Homea funs in einar
Saison und hall damit nock immear den Rekord.

® Pascbadl ladi sich hochst wahrscheinlich awf Schilagball
suracklonhren

+ BASEBALL SPIELFELD
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+ EINFUHRUNG

uRBI Baseballo ist ein Simulationsspiel, bei derm die moisten
Regeln wund Strategien des wirklichen Spiels angewendet werden,
Sie massen werlen, schlagen, rennen und Spigler austavschen,
UM FLe GESInnen,

Jeder Spieler in digsam Spiel hat seine Starkan und Scheeachen,
ganau wia in dar Realitat. Fur Schlagmanner sind 2 8. Fosition,
Zielgenauigkeit, Starka, Sprintachnelligksit und Awsdauer
ausschlaggebend. Alle Spieler fir «ABI Besebally singd aus
tatsdchlichen Spisleratatiatiken aus dem Jahre 1959
rusammengestellt. Ein Spieler, der eing grole Anzabil an Malen
sgastohlane hat und eine hohe Durchschnins-Traffsicherhen
arreichte, wird im Spiel eing hohe Spontachnelhgkedl Desitaen
Ebenso wird ein Spieler, der in der Realitar gine grole ancabl an
Home Auns erzielta, im Spiel #ine gute Spielstarks bosieen. Wi
wachsandar Spislerfehrung wearden Sie Thre Lieblingsmanngcball
und Spieler besser managen kinnen,

Anmerkung: Aulgrend der Ablauigeschwindigkeit des 2-Bit-
Computers wird cing vereinfachte Simulation der tatsachlichen
Spiclerstatistiken versendet.



* SPIELSTART Wahl des ersten Werfers
Knopf #1:dicken: | {S‘tﬁr’tlng Pitﬂhﬂl’]

1F: Spiel gagen den Computer Sie konnen pro Spigl bis 2o font Werler ginsetzen - 1 Starter und
2P Spial gegen ainen anderen Spiclar 4 Reservespieler ader 2wel Startern Bringon Sio den Cursor auf
R dan Spieler, dan Sie aus der Speelerasfsiellung entfarnen wallen.,
Wanch: Camputer gegen Computar IDemonstrationsspicl| Dassan Mame eracheint nun oben aul dem Bildschirm untar dem
Dptions Wah! der Qptionen | Wart "Replace”. Bringen Sie nun den Cursor auf den Spieler, den
Sie aufnehmen machien, D r Mama erscheint nun rechts

naban dem Spiglar, der susgelpuscht wird, Knopf 1 drocken, um
den Austausch vorzunehmen und Enopd #2, um den Vorgang
abzubrechen.

Wahl der Aufstellung (Line-Up)
Bewegen Sie don Corsor mit Hilfe des Joysticks nder doer
Tastatur,

Enopl #1 dricken, um die Aulstellung 20 andern,

Enopl 82 drockan, um die momentane Aufstelleng qo wihlen,

Auszeit-Optionen (Time Out)

Bewegen Sie den Curser mil Hilfe des Joysticks oder dar
Mannschaftswahl Tastatur.

Bewegen Sie den Cursor auf die von Ioen gewanschte Mannschaft.
Wann Sie gegen den Computer spiclen, seabll der Computar seing
Mannschaft automatisch ous,

Ll ]




Instant Replay; Das letzte Spiel wird noch einmal gereigl. Dissa
Option steht fir cinige Spiele nicht zur Verfligung

Play Ball: Knopf #1 dricken, um zum Spiel 2urickzukehren,
Substitutions: Wechseln Sie Schlagmann/Lavfer cder Werler aus.
Scorehoard: Dricken Sie Knopf #1, um don Punktestand sehen

ru kannen,

STEUERUNG DER ANGREIFENDEN
MANNSCHAFT (Schlagmannschaft)

Der Schlagversuch: .
Andern Sie die Pasition des Schlagmanns im Schlagerfeld
{Bartar's Box ) mit Helle des Joysticks oder dor Tastatur,

Knopf #1; Der Schlagmann schwingt sein Schiaghalz. Knopl
gedruckt halten, um aine vollstandige Schwingbowegung
auszufihran. Um ein Bunt avscufihren, Knopl nur kure drocken, Der
Schlagmann lakt dann das Hol: dan Ball nur baribren und schligl
ihn nicht weit lort,

Laufe

Benutzen Sie Joyaitck oder Tastatur!

Hach Lavfer verlalikehn zum saeiren Mal 2 urneck.
Runter: Lawder rennt aul das Schlagmal 2u.

Links: Laufer verlalikehr zum drtgen Bal zuriick.
Rechis: Lanfer kbt pum ersten Mal zurick,

Knopf #1: Wahlen Sie den Laufar mit Joystick oder Tastatur und
drilcken Sie Knopf &1, um den Laufer auf das nichste Mal
loslaufen zu fassen. Befindat sich der Laufar zwischen zwei
Malen, so kann er zum urspranalichen Mal zuricklasfan, indem
diesas Mal mit der Tastatur oder dem Joystick gewahit und Knopf
1 gedrockt wird.

Anmarkung: Lavfar startan, sobald dar Ball zurdckgeschlagen
wird. Es liegt nun an thnan, ein Doppel- odar Draifachspiel zu
wverhindern {dies geschieht, wann zweai oder drei Spieler der
Schlagmannechaft im selben Spiel saus« gemacht wardani
Mechdem die Spieler zum urspronglichen Mal zurickpakahrt
sind, kinnen sie zum nichstan Mal vorriicken.



STEUERUNG DER VERTEIDIGENDEN
MAMNNSCHAFT (Feld- oder
Fangmannschaft)

Werfen:

Benuteen Sie che Tastatur odar den Jaystick.

Hoch: Langsamer Ball {(Slowballl

Humter: Schneller Ball {Fasthall

Links: Bogenwurl nach links (Curveball)

Aechts: Bogemwur! nach rechits [Curvebaill

Chne Richtungsangabe: Mormale Wuargeschwindigken,
Anmerkung: Der Werfer kann sich auf dem Wuarfmal hin und her
hewegen, bevor der Wuarf ausgefuhrt wird,

Kropl £1; Ausfiithrung des Wurla.

Knopf #1 niedargodeacks halten, Mun mit Hille des Joysticks oder
(ler Tastatur Hoch, Rumer, Links oder Rechis wahlen, um die Arl
es Wards zu bestimmen. Knopf #1 loslassen, urm den Wurf
ausrufiihren.

Knopf #2: Lowfer »aus= machan,

Higrmit kann ein Laufer, dor versucht, sich var dam Worl vom Mal
davomruschlgichen, sauss gemacht werden. Sie kennen das Mal,
aul das der Wearler nun waerlen darf, mit Hilfe der Tastatur oder
des Joysticks bestimmen und dann Knopl 82 dricken,

Feldmannschaft

EBanutzen Sie den Joystick oder die Tastagur

Haogch: Foldspioler nach ohan bewagan | Zwaites Mal wihilon
fiunter: Foldspioler nach untan bewegan / Schiagmal wihlen
Links: Feldspieler nach links bewegen ! Drittes Mal wakilen
Rochts: Feldspieler nach rechts bawegen [ Erates Mal wabilen
Machdem der Ball gesehiagoen wuorde, kdnnen Sie dem Ball
hinterherrennen, nach ihm hachtan cder springen. Drucken Sie
Enopf 81, weann der Ball sich in dar Mihe das Spielers befindst,
urdd growerd nach dem Ball springan. Dricken Sie Rechis cder
Links, um e Rrchiung des Sprungs zu bestimmen

Enopf #1: Dridcken Sie den Knopl, um den Ball ge waerfen. Dar Ball
wird auf das Mal geworfen, das Sie mil dem Joystick oder dar
Tastatur gewahit haben. st kein Mal gewahilt, so wird der Ball dem
Warfer auf dem Wuarfmal zugewarfen,

Fehler

Galagantlich wird em Feldspieler den Ball shobbeine, d.h. sinen
schlechten Wurl ausfibren, Vermeiden Sie es, den Ball in Richiung
auf ein Mal zu wearfen, das der Feldspieler gerade verlassan hat.

DEMONSTRATIONSMODUS

In dipsom Modus spialt der Computer gegen sich selbst, Hicr
konnen Sie durch Beohachiung Techniken et lermen

Spielserien

Im Zwai-Spieler-Modus kannen Sie eine Serie, bestehaend aes
sieben Durchgiangan, susfuhran. Im Spiel gegen den Computer
konnan Sie gine Sarie aus sieben Durchg&ngen spielan, imderm Soe
oing Mannschaft aus der Wanonal League und eing aus der
Amarican League wahlen odar Sie konnen gegen alla
Mannschaften einer Liga spielen, indem Sie zwel Mannschalion
aus dar selben Liga wahlen.



* HINWEISE UND TIPS

Worfan:

Denken Sie daren, dal die Startes mehr Susdaver haben mossoen
als die Resarvespieler, Verfolgen Sie die Leistung thres Worfers,
denn er kann schnell ermiden. Behalten Sie die
Geschwimndigkeitsanzeige wie auch den selllchen Spiclraum bres
Werlers i Suge, Fasthalls und Sinkerballs (der Ball tawcht ab,
kurg Bievor of oen Sciﬂagnmnn arreichil verlangen moehr
Ausdaner als normale Warle, Wenn Sie gegen den Computer
:s.|_ri::|r:||_. insbesondere wonn ein sehr starker Suhl;lgnwnn lhron
geoeneber peht, soliten Sie versuchen, rmcht gbor dic Mille des
Plals roowerlen. Taktisch geschickl ist der Einsale pines
Sinkerbalis, wonn der Schlagmann berens seei Bille verlehlt hat
irwvel Srokesh

Feldspiclor:

Sie anliten lhre Feldspialer bewegen, sobald der Ball geschilagen
wird, Machen Sie sich mit den Ausgengsposinionen aller
Feldspialar vartrawt, 80 dal Sie schoell reagieren kdnnem ond
nicht wenen muossen, bis Sie die Feldspieler auch sehen konnen
Wenn der Ball hoch i die Luft steig) (Pog Flvd, mosson Sie
vorausherachnen kannen, wo der Bail indoen wird und den am
nichatan stehenden Spieler dombm bewegen, Schaven Sie auf
ten Sehattien, den der Ball wirft, und den Ton, dor die Hehe dos
Balls angibt,

Wenn Sie dan Ball zu den Spialarn auf den Malen zuriickwaearfan,
50 ist as allgamein vorteilhafier, den Spigler nause 20 machen,
dar dem Schlagmal am néchstan ist, und nicht den Schlagmann,
dar auf das erste Mal zu rannt, es sei dann, Sie haben schon zwei
Aus - in diesem Falle sollten Sie dan Spieler, dar am weitesten
von ainem Mal entfernt ist, vaus« machen, da fiir diegen Lauf
kaing Punkte vergeben warden, wann der dritte aus ist und damin
dan Durchlauf beendet.

Schlagen:

Stehon Sie nichl stockstell im Schiagerfeld herum, Versuchen Sie,
don Waorlor raton ru lassen, wo Sie sich baim Wurf bafinden
werdion,

Larnan Sig. Male zu estehlens - lassen Sie Ihre Leufer losrennen,
sobald der Ball geworfen wurde. Doch rennen Sie nicht 2o frih
los, sonst sind Sia vausn,

Denken Sie daran, ein aulgelangener Ball bodoutat, dall alle
Laufer 2um ursprunglichen Mal surock mssen, bevor sie
witerrennen dirfin,

Eine vielvarwandete Taktik ist der Bunt. Higrha schlagn tler

Schlagpmann den Ball nicht sooweait wie moglich ms Febl sondem
berihrt den Ball nur mit dam Holz.
Allgemein:

Wenn Sie einen Feldspieler durch elnagn Specler in ginor andoron
Position ersatzan, kann dies 2u Fehlom Tubiren

Irm Zwei-Spigler-Modus soliten Sia nie mit lhrem Gegenspele
uber den leteton Warl reden. Ihre Reaktion kann b nminbch
B nischsten Wurf hilfreich sein,

Wenn Sie den Ball werlen, so wablen Siedie gewoanschio
Richtung mit dem Joystick oder der Tastatur vnd drocken Sio
dann den Knopf #1. Dabel ol der JoystickBcebol oder dig
entsprechends Taste gedrickl bleiben, bis der Knopf betatgr st
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* STEUERUNG

IEM Vorgabesinstellung
Spialer &1

F1=Timea Cul
F2 = Zugang zu den Optionen

Links = Linger Pleil

Rechis = Rechier Pieil
Hoch = Piziltasie Hoch
Aunter = Plailtaste Auniers

Enopf #1 = Entar-Tasta
Knopf #2 = Rickiasie/Backspace

CEd:
Spicler #1

Aun/Stap Taste = Time Oul
C-Tasto = Bumt

Joystick-anschiul #2

Knopf #1 = Feuarknopl
Knopf #2 = Linke Shift-Taste

STiAmiga
Spieler #1

F1 = Tirme Out
F2 = Lugang #u den Optionan

Joystick-Anschiul #2

Knopf #1 = Fouerknopf
Knopf #2 = Linke Shifi-Taste
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Epiglar #2
F2 < Time Out
F& = Zugung zu dan Cptionen

Links = &

Fochis = 0
Hoack = W
Runtior = ¥

Knopl #1 =5
Knopl #2 = Ledmasie

Spieler #2

Run/Stop-Taste = Time Cut
C-Taste = Bunt

Jowstick-anschiul #7

Kropl #1 = Feuerknopf
Kropl #2 = Rechte Shift-Taste

Spieler #2

F2 = Tima Out
Fa = Zugang zu den Optionen

Jowatick-Anschlul #1

Knopf 1 « Feuerknopf
Knopf 2 <« Rechte Bhift-Tasta

* REBI SPECTRUM-UND
ANMSTRAD-VERSION
LADEN

Spectrum

Diskette : Diskette singeben und ENTER auf dem Boor-Meni
drickean.,

Kassefis T LOAD gintippen und EMTER dricken,

Amstrad

Diskette : Diskette eingeben, RUN"DISC” gintippen und
EMTER drilcken,

Kassetta - COMTROL-Taste gedriickt halten und EMTER

drucken. (st ein Lauhwerk angeschlossen, zuerst
ITAPE mintippen.)

STEUERUNG

Fur die Tastetur folgen Sie den Anweisungen auf dem Bildsehirm
oder benutzen Sie den Joystick,

MANNSCHAFTSWAHL

Wahlen Sie die Version fir ginen oder zwel Spieler und dann
Mannschafien aus der American League ader der Matianal
League. Daraulhin missen der erate Werfer und die Reihenfolge
dar Schlagminnar bestimmi werden,



BILDSCHIRM FUR WERFER
UND SCHLAGMANN

Werfen

Drucken Sie Feuer, um 7w werfen, und LINKS und RECHTS, um
ten Weirler m die enteprechende Richtung zu beweoen.
Machdem Fauar gedrockt worde, braucht der Werler cinige
Mamente zur Yorbareitung for den ecigentlichen Warl o ghesem
Zeitraum wahlen Sie mit dem Joystick oder dor Tastatur den
Worl, den Sie austubren wollen

Langsamer Bogenweur!  Langsamer Ball  Langsamear Bagemwurl
nach links T, f!" nach rochis
Bogemweurf nach links =-—-Normalar Ball--#EBogenwurl nach rechis

Schnellar Bogenwurf -
nach links

Schneller Boganwurf
Schnellar Ball el Teaha
Wann Sie einan Warfer austauschen machton, so dricken Sic
CAPS SHIFT C und folgen den Anweisungen auf dem Bildschinm
(FQ auf dem Amstradl

Wenn Sie eine Spelpause einlegen michian, driicken Sie CAPS
SHIFT P durch Drocken einer beliebigan Taste kehren Sie zum
Spiel suruek (F1 auf dem Amstrad).

Wenn Sie das Spiel bagnden machien, drackan Sie CAPS SHIFT O
[F2 auf dem Amstrad].

Sehlagen

Die Richtungspleile bewegen den Schlagmann, Jo niedriger Sie
sind, wann Sie den Ball treflen, desto groBer ist br Schwung,
doch ist avch die Goefahr, den Ball 2o vordeblen qrofer,
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SCHIRM FUR DIE
FANGMANNSCHAFT

Beim Feldspicl sollten Sie den Faldscannar funten links aul dem
Schirml im Auge behalen, um dan Faldspielar, der dem Ball am
nachsten ist. sehen 2o konnen. Mit dam Joystick konnen Sie alle
Feldspisler bawenen, bis es Ihnan gelingt, den Ball aus der Luf
aufzufangen oder auliuheban.

Drucken Sie Feuer, um den Ball zu werfen, Dies sollie schnell von
dar Richungsangaha, d.h. dam Mal, dem Sie den Ball 2uweren
machton, gefolgr wardan.

Ml 2
Mpl 5 -l .Jnvr|:1i:k —_——— = Kall
Y
Echlagmal
Laufer

Wann S gerade den Ball zurickgeschlagen haben, so laufen alle
Ihra Lauler sutematisch auf das nachsta Mal zu, Sie werden jedoch
stoppen, veenn der Bell fur einen erfolgreichen Laul s nahe st
Wenn Sie trotzdam mechien, dall die Lacfer weiterlaufen, so
drucken Sie FEUER und dann LINKS, ARECHTS odar HOCH, je
nachdem, auf wealches Mal der Laufer rurennen soll.



+ DIE MIANNSCHAFT:

HEl Bascboll worde ursprunglich von Tengen fir PC und C&4
auschrioben und Tir Spectrum, Amstrad, 5T und Amiga van
Fremlin umaeseizl,

Andy Taylor: Wurde am 23, Februar 1968 in Preston, Lancashire,
ainem erstaunten Elernpaar geboren, Die Eltern zogen nach
Evasham wum, wohin Andy ihnen lolgte und bis zu seinem Abitur
bliegh. In digsen (ur die Eltern} sehweeren Zaiten schriegh Andy
mehrere Spiele aufl dem ZX81 lals Strale) und Gberraschta alle
Freunds und Vereandte, als die Spicle tatséichlich vardffantlicht
wrtden. Muen gab es kein Zurick mehr for ihn; er spezialisierte
sich anl das Programmicren (e den Spectrum und spater Tir den
Amstrad CPC, Unter seinen Hits belinden sich Judge Dredd,
Technacano und 51 Dragon, Zur Zoit arbeitet Andy intensiv an
ginem Super Space Invader for das Sega Master-System, was ihm
einige Schwiengkeien bereitet, da das Sega-Gerat keine

Tastatur hesizy,

Paul Margrave: Wurde im Jahre 1963 in Nottingham gebaren,
aber leider nicht im einer Kohlenzeche, was er heule schr
bedauen. Eigentlich wollte er Studien im Bereich Leistungsiutter
fur Fortgeschrittene Tauhen betreiben, doch el er sich
dberreden, etwas mit ainem kienen Namen o studieren,
namlich Elektrotechnik an der Fachhochschulo Trent. Nach seinem
Abschlull erkannte Peul die Vardienstimoglichkeiten in
Computarapielen, als CRVE gine seimer Listen 1or den Amstrad
wvaroffentlichte und ihm dafur 10 englische Plund zahiten. Paul
stieq im s2inen turbogetriebenan CF und Tubr auf der Autobahn
M1 stracks nach London, um an Titeln wie Bobsleigh (C64), F16
Combat Pilat (5T, PC), Licence ta Kill, Cyberball und The Spy Who
Loved Ma zu arbeiten. Seine Hobbies bestehen aus Biertrinkan
und Lederuntensische.
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Tony Wast: Er macht cine Hallte eines Zwillingspasrs aus und
varsucht oft, ohne Erfalg, seine Herkunft zu werlzugnen: Er wurde
im Jahre 1967 in Baghdad als Sobn won Heeenound Frao Hussain-
Wast geboren Imeist 1Bl er den ersten Tell seines Machnamans
aus). Nach der Auwsweisung aus dem lrak kehre die Familis nach
England zurtick, wa die beiden Zaallinge an der Fachhochschule
Plymouth abgesatzt wuarden. Tany entschlal sich bald, eine
Karriere in Computergrafiken aul dem VIC-20 2u versuchen, dach
arkannta ar schnall seinen Fohler (der Verkdoler war Tes
lberzeugt, dalt der VIC 16 Millionen Farben und 8 Megabyte RAM
besitzt - und das alles nur for 529 Miarkerl, Toeny wechselte 2um
C&4 Obar und arbaitete an Tieln wie Shac-Lin's Road wund RLSK.
bevar er mit Paul in Team bildete, Eigenen Angaben 2ulolge
sieht Tomy unglaublich toll sus, und swar noch besser als sein
eineiigar Zwillingsbrudar



* RBI BASEBALL: Die Spieler Uar Fégke|Cacchor]

Die Aufgaben des Fangars
unfaszan meahr als nur dia
Balle, die am Schlagmann
vorbeigehan, 2u fangan. Er
fuhrt die Feldmannschaft an
une gikt dem Werfer Tips fur
dan Wurf. Es wird auch
erwaret, dal Fanger ein
umfrssentdss
Erinnerungsvermogen haban,
wips die bereits ahsolvienen
Spiele der gegnerischen
Mannschaft in dieser Saison
angeht,
Der Baseman
Qe audregendsten Aktionen
fincon in der Make der Male
statt, wenn der Baseman
wvarsucht, den Ball zu fengen,
meist wonn gerade gin Laufer
garannt, geschiitiert ooder
gesprungen koemmt. Zusatzlich
muld dar Bagorman omn
ausgaceichneter Toktiker sain,
indem or alt dien Ball zum
nachstan Mal, das ein Lauler
| gerade ansteuert, wirlt,
Der Schiedsrichter { Umpire |
Im Basahball gibt es meist wier
Schiadsrichtar, ginen fir jodes
Mal. Manchmal wardern owei
weitere Schiadsrichtor
bereitgestellt, um auf die
Foullinien su achien,
Schiadsrichtoer lassen
Einspriche ru, doch kann es
far ginen Spieler zu einem
worazitigen Spielends
kammien, wenn ar sich mit
dem Schiedsrichter anlegt,

Der Schlagmann | Barter |

Der Schlagmann steht in

hilagield hinter dem
-3 Inlagmal. Fr sehlaat den
Banll, i ibwe tler Warfar
sunirfr, min dern Schiaghalz
suruck, Die Schlagmdinner
tresten o ier worm Team-
Manager Tesigelegten
Rethenfolge an

Dor Werler |Priciier)

Dar Wardar is1 ain
Vartaidiqungsspiclorn, der dom
Sohlagrmann den Ball sawiriy
Er mull imrmor mit eincm Fuld
aul dom Wuorfrmal sein, einar
Gummiplatte, dic &1 % 15 cm
mildt, Woerlar konnaen Balle mit
ainar Goschwindigkail vom bis
20 1 Mailen pra Stunde
warfen. Das Woerloen ist ging
anstrangandoe Sacho, daher
midssen Werloer ol
ausgawachsell werden

Der Aulienfeldspialar
(Qutfielder |

Er ist dar |etzte Retter bei
einem weiten Traffar. Oft kann
ain Aullenfeldspieler durch
ainen Sprung verhindarn, dafl
der Ball Gber das Spiolfald
hinaus geht und eventuel]
ginen Home Fun erzielt,

o0, 1.
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* FAITS SE RAPPORTANT
AU BASEBALL

Le Baschall se déroule sur un terrain divisé an deux parties:
I"avant-champ (e Diamant| &t Marrigre-champ. Le Baseball pout
sembler similgire au Rounders (sorie de basehall britarrigue)
miais les deux sant, en fait, completament dilférents. Les
lanceurs lancent les balles a des vitesses pouvant alteindre

180 kmidh. Avec plus de 162 matchs par saisan a leer gotif, les
lanceurs ont besain de repos el do rolation constants quand ils
font leurs debuts.

La plupart de I"action se déroule dans le diamant de Favant
champ, Les huts situas a différents points du diamant som
sipards de 30 matres 'un de 'autre 8t sonl connus sous les
noms cde Marbre {Home Basel, Premier But, Deuxieme But

et Troisieme But. Quand vous frappes, vatre chjecul cansiste

a passer par chacun des buts et a revenir ou marbre, OF,
d'accard, c'est un peu comme les rounders! 51 vous ées dour
vous pouver terminer le circuit d'un seul coup, marquant ains
un point; mais, en gencral, vous n'avancez que d'un ou deusx
buts a la fois. Le mueillewr lancer est celui gui atterrit au-dala du
mur, sur les spectateurs. |l s'appelle e Home Run (retour a la
base de departly: chague joueur occupant un but rentre
autormatiquernent au marbre, Par exemple, siles premier e
tresieme buls sant occupés et que le lanceur abtient un Home
Run, les joueurs rentrent au marbre et marguent 3 poirnis

{un paim chacun plus un point pour le lancewr, bien sor), Lne
balle est hars-jeu (Foull si elle atterrit au-dela dos hignes de jeu
gui vant, 'une du marbre au périmetre en passant par le
traisieme but et 'autre, du marbre au périmitre en passant par
le pramier but.

Coet suppose hien sir que vous arriviez a toucher la balle, ce g
r'est pas facile, du moins au début. Que passe--l alors? Svous
ratez une balle at que celle-ci passe au dessus de la plague, vous
ohtenez alars un Strikel Déroutant, n'est-ce pas?! Et ce n'est

pas terming!




4+ SCENARIOS DE BASEBALL

Examinons brievement une série de lancers paur essayor
d'éclaicir les choses.

1. Le Lanceur s mat sur le Monticule (situa au centre du
diamant), s'élance, pivote et lance la balle a 140 km/h sur le
Batteur qui se trouve 8 15 métres do fa, dans la Strike Zane ou
zang de touche (imaginez une case siludo au-dessus de la
plaque, partant des genoux du batteur ol allant jusgu'en haut de
5a poitrinel. Le batteur frappe la balle avec un swing et rate. Cela
sappelle un Strike!

2. Le lanceur recommence. |l lance, mais cetta fais-ci, il st trap
nanchalant et rate la strike zone; le frappeur n'essais pas de
frapper la balle 15"l le fait et qu'il rate la balle, c'est un strike).
L'arbitre léve les bras en 'air. Cela s'appelle une Ball (balle)!

3. A present, le lanceur st furieux et envois une balle ropide
directernent vers la plaque. Le frappeur fait un swing, frappe la
Lalle en pleine volée et 'envoie au-deld du veltigeur du Champ
Gauche, vers le perimétre. Le frappaur lacha le biton et 5'élance
en direction du premier but. || v arrive in extremis, juste avant
que le Premier But n"attrapa la balla. C'est bon!

4. Le lanceur, au signal de son Receveur, lance une Curveball
iballe en courbe). Le frappeur frappe la balle d'un swing et
I'enyoie en I'air [une Fly Ball ou balle en 'air). Celle-ci ost
rattrapas en plein val, au centre du tereain, Le Troppeur ost
gliming mais le couraur qui avait déjd enlamd 5a course vors

le deuxieme but, se retourna, rejoint & toute vitesse e bot gqu'il
vient de quitter [Tag Basel et v arrive juste & temps!

5. Le troisieme frappeur se met en place et le lanceur se prépare
at s'élance. Entre-temps, le coureur du dewxiéme but a guitté son
but et a commence i caurir, La balle passe i cowd, lo battewr la
laisse partir e, avant gue le recevear ne 'attrape, le courcur
rejoint e traisieme but, C'est un Steal (point dérobé),

Le camp des receveurs peut donc éliminer un frappeur ou un
coureur de trois maniéres:

1. En forgant le frappeur & rater la balle & trois reprises (e
receveur doit attraper les 3 balles).

2. En attrapant la balle frappae par le frappeur avant gu'elle ne
touche le sol.

3. En touchant un coureur avec ung balle avant gqu'il n'atteigne
un but,

Chacune de ces trais fautes éliminera le camp du frappeur.



* QUELQUES FAITS
REMARQUABLES

* Le lancer le plus rapide est celui de Nolan Ryan -
108 miles/heure [environ 178 km/hl, en 1974,

* Plug de 100,000 balles par saison son: utilisées par les deux
ligues principales, au colt de 52 par balls,

* La Grande-Bretagne a gagné e championnat du maonde
amateur en 1938!

® La premicre equipe professionnelle de base-ball est celle
de Cincinnat Red Stockings crodo on 1869,

* Honald Reagan etait speaker de base-hall & Chicago avant
la deuxieme guerre mandiale!

* Le record de home runs en une saison csl détenu par
Bahe Ruth qui &en a marqué B0 en 1927,

* Le baseball os1 probablement inspirg des roundears!

* LE TERRAIN DE BASEBALL

e
N A

"= Erhmreur (C2acH)

4.

* INTRODUCTION

RBI Baseball simule I vrai haseball. La plupan du reglement

ot des stratégies du vrai jeu s'appliquent. Vous devez hisn lancer,
frapper, courir & remplacer les jousurs pour réussir.

Chague joueur alectromgue & des paints forts et des points
fainles, hases sur los statistiques de la vie réelle. Pourio
frappeur, ces stalisligues concernent sa positian, sa capacitd de
frappe, sa puissance, sa vitesse de course et son endurance,
Tous les joueurs de RBl ant &18 modelés sur les statistiques des
joueurs professionnels de 1989, Un jousur gui o réussi plusieurs
steals ot qui a aneint une bonne moyanne de frappe dans la vie
réelle, sera trés rapide dans le jeu electromgue, De méme, un
joueur @yant marqué plusieurs Home Runs dans la vie réelle sera
ur joueur puissant dans le jeu. C'est par experience que vous
apprendrez comment diriger vos équipes et vos joueurs favoris.
Mote: Vue fa vitesse d'exécution des ordinateurs 8-bits, nous
avans utilise une simulation simplifiee des statistiques des
jousurs reels,




+ CONMMENT DEMARRER

Appuye: sur le BOUTON #1:

1P: Joeu contre 'ordinateur

28: Jeu de compétition

Watch: Crdinateur contre ordinateur (Mode Demo)
Optians: Pour sétlectionner les options.

. T r .
Sélection de I'equipe

Déplacez le curseur pour sélectionner I'éguipe de votre chaix
parmi les joueurs disponibles, Guand vous jouez contre
I'ardinateur, celui-ci choisirg son équips automatiquement.

Sélection des lanceurs d’ouverture

Yous pouvez uliliser jusqu’a 5 lanceurs par partie, 1 lancaur
d'ouverture ot 4 remplacants ou 2 lanceurs d'ouverture. Place:z

| curseur sur le joustr que vous vaules retirer de l'équipe. San
nom apparait ao haut de 'écran, au-dessous du mat "Replace”.
Place: ensuite & curseur sur le joucur que vous voules introduirg
dans le jeu, Son nom est alors affiche & draite du jousur gu'il
remplace, Appuyez sur le BOUTON 81 pour faire une
substitution et sur le BOUTOMN #2 paur 'annuler.

Sélection de I'équipe d'ouverture
Deplacez le curseur a laide du joystick/clavier.

Appuyez sur le BOUTON #1 pour changer les jousurs.
Appuye:z sur le BOUTOMN #2 pour accepier la composition de
Feguipe actuslle.

OPTIONS TIME OUT (arrét de jeu)

Déplacez e curseur & I'eide du joystickfclavier.




Instamt Replay: Vous passe une répetition immadiate do la
derniére action. Ceci ne s'appligue pas & certaings actions,
Play Ball: Appuyez sur le BOUTON #1 pour retourner & |z partie.

Substitutions: Sert & remplacer le Frappeur, le But ou lg Lancour,

Scoreboard: Appuye: sur le BOUTON #1 pour voir le score.

yAENNEINAL -
.LLLLII.L._...|LL_L-L
CONMMANDES D'ATTAQUE

Pour le Frappeur

Changez la position du frappeur dans le rectangle du frappeur
& l'aide du joystick/clavier.

Bouton #1: Le frappeur fait un swing avec le biton, Maintenez
ce boutan enfoncd pour obtenir un swing complet. Pour donner
un “bum” {petit coupl, 2ppuyez puis ralache: rapidement.

Course au but

Litilizez le joystickiclavior,

Haut: le caureur avance vers e/ retaurne au
deuxiarme but

Bas: le coureur avance vers le marbre,

Gauche: le courgur avance vers le / retourneg au
troistme but,

Droita: le goureur retourne au premiar but,

Bouton #1: A I'aide du joystick/clavier, sélectionnez le but at
appuye? sur le Bouton #1 pour Taire avancer l2 coureur vers o
bt suivant. Quand le coureur $e trouve entre les buts, vous
pouver lui faire rebrousser chemin en sélectionnant la but gu'il
vient de guitter a I'aide du joystick/clavier et en appuyant sur le
houton #1.

Mote: Les courgurs entament leur course dis que |a balle est
frappie, Dans le cas d'une balle adrienne, il appartient au jouesur
de renvoyer 1ous les coureurs alin d'éviter un jeu double ou
triple ice qui est le cas larsque dizux ou trois coureurs
appartenant au camp du frappeur sont éliminés dans une particl.
Aprig étre retaurnd au bul, vOUS pouves essayer de rejoindre le
bt suivant.



COMMANDES DE DEFENSE

Lanceurs

Utilisee lo joystick/clavier.

Haut: halle lente.

Bas: balle rapide.

Gauche: halle daviant & gauche,

Diroite: balle deviant & droite.

Sans direction: lancer a vitesse normale.

Mote: Le lanceur peut se déplacer sur les edies du monticulo
avant de lancer la balle,

Boutan #1: Lancer la balle,

Appuyez sur le Boutan #1 et maintenez-le enfance puis. a MNaide
du joystick/clavier, appuyez sur Haut, Bas, Gauche au Droite paur
sélectionner le type de lancer. Relachez le Boutan #1 pour lancer,
Bouton #2: Eliminer un coureur,

Utilises ce boutan pour éliminar un coureur qui essaie de sartir
du but. Vous pouver choisir le but visé par la lanceur en utilisant
le joystickiclavier et en appuyant sur le Bouton 2.

Voltigeurs

Uilises o joystickiclavier

Haut: Déplacer le voltigeur vers |e haut f Selectionner le

deuxiame but.

Bas: Déplacer le voltigeur vers le bas / Sélectionner le marbra.
Gauche: Deplacer le voltigeur vars la gauche / Sélectionner le
troisieme but.

Droite: Deplacer le voltigeur vers la droite / Sdlectionner le
pramiar bt

Apris que la balle ait 16 frappée, vous powvez courin ou plonger
et sauter sur la balle. Appuyez sur le Bouton 41 guand la balle est
proche de vous, ce gui vous fera sauter ou planger selan que la
ralle soit en l"air ou au sol. Appuyez sur Gauche ou Droite pour
contraler fa direction du plongecn,

Bouton #71: Appuyes aur ce bouton pour lancer la balle. Celle-ci st
lancée vers le but que vous sélectionnez avec le joystick/clavier.
Siwous ne sélectionnez pas de but, Ia balle est alors lancée vers le
lanceur se trouvant sur le monticule.

Erreurs:

[e temps @ autre, un valtigeur lancera fa balle d'une maniére
maladroite, Eviter de lancer la balle & un but aprés gu'un voltigeur
ait guitté sa pasitian,

MODE DEMO

En mode déme, 'erdinateur joue contre lui-mame, ce qui poeut
vous aider i apprendre les technigues, etc..,

JEU DE SERIES

En mode daux jousurs, vous jouez une série de sept parties, En
mode un jousur, vaus pouve: jouer une série de sept parties en
chaisissant une équipe de la ligue nationale et une autre de la
ligue américaine, Yaus pouver également jouer contre tautes les
enuipes de la ligue en choisissant deux équipes de la méme ligue.



* CONSEILS ET TUYAUX

Aux lanceurs

Noublicz pas que les premiors lanceurs ont plus d'endurance
qué leurs remplagants, N'oubliez pas aussi que vos lanceurs

se fatiguent, Surveillez le MPH {vitesse mileheure) et la distance
de daplacemeant latéral d'un lancewr. Les balles lentes et les
balles en profendeur sont plus fatigantes que les lancers
narmaux, Quand vous lancez a 'ordinateur, surtout quand un
puissant frappeur est en Botion, essayver de ne pes lancer la balle
wvers le centre de |a plaque. 5i vous aver déja réussi deux strikes
contre le frappeur, il est souvent avantageux dutiliser les caups
en profondeur.

Aux voltigeurs

Vous devez commencer 3 déplacoer vos voltigeurs dés gue la balle
a été frappée, Familiarisez-vous avec les points de départ de tous
vas voltigeurs de maniare i pouvair réagir rapidement au lieu
d'attendre de les voir, Dans le cas d'une balle en I"air, vous devez
étre capable de prédire 'endroit od atterrira cette balle et de
déplacer le joueur |2 plus proche & cet endroit. Vous pouves
Bjuster le mouvement du jousur en tenant compte de 'ombre de
la balle et du ton qui indique la hauteur de 1a balle.

Ouand vous jetez la balle aux buts, il est géndralement conselle
de choisir le coureur le plus proche du marbre et non pas le
frappewr gui essaie d'atteindre le premier but, & moins que deux
des coureurs aient déja été dliminés, Dans ce cas, vous dever
faire sartir celui gui se trouve le plus lein d'un but puisque touws
les homes runs margues durant cette action ne compteront pas
i vous sortez le troisiame coureur et mettez fin au tour de batte.

Au frappeur

Me restez pas immaobile dans le rectangle du frappeur, Essayer do
tromper le lancaur quant & votre position exacte juste avant qu'il
ne lance la balle.

12

Apprensz 3 "voler” des buts. Faites courir vos joueurs des que la
balle est lancée. Capendant, prenez soin de ne pas etre aliming
an partant trop tot.

Noubliez pas nue si une balle est attrapés, chaque courgur doit
retourner au but précadent avant de pouvoir continuer.

Une des tactigues souvent uliisées es1 colle du “bunt” qui
consiste, pour le frappeur, & laisser 1o balle loucher son batlon
sans essayer de envoyer le plus loin possible,

En genaral:

Si vous remplacez lg voltigeur avec un jousur qui,
habituellement, n'ocoupe pas cette position, vous augmentez |8
risgue d'erreurs.

En mode deus joucurs, ne parler jamais  votre adversaire du
dernier lancer, Cela pourrait aider lors de son prochain lancer,
Cuand vous lancez la balle, choisissez la direction avec le
jowstick/clavier et, tout en maintenant cette direction, appuyez sur
le Boutan #1.



* COMMANDES

Commandes par defaut IBM
Jousur #1

F1 = Arrét de jeu
F3 = &ller aux aptions

Gauche = Fleche gauche
Droite = Fleche droita
Haut = Fléche vers le haut
Bas = Fleche vers le bas

Button #1 = Enter
Button #2 = Backspace

C64:
Jouweur #1

Tauche Aun/Stop =
Arrét de jeut
C= Touche = Bunt

Jowstick Port #2

Button #1 = Bouton Feu
Button #2 = Shift de gauche

ST/Amiga
Joueur #1

F1 = Arrét de jeu
F3 = Aller Aux options

Joystick Port #2

Bouton #1 = Boutan Feu
Bouton #2 = Shift de gauche

4.

Joueur #2

F2 = Arritt de jeu
Fa = Aller aux optians

Gauche = A
Drote =D
Haut = W
Bas = X

Butlten #1=5
Button #2 = Bar d'espacement

Jouegur #2

Touche Run/Stop =
Arrét de jeu
C= Tauche = Bunt

Joystick Part #1

Button #1 = Boutan Feu
Bution #2 = Shift de droite

Jousur #2

F2 = Arrét de jeu
Fd = Aller aux options

Jaystick Port #1

Bouton #1 = Bouton Feu
Bouton #2 = Shift de draite

* RBI VERSION
SPECTRUM/AMSTRAD
CHARGEMENT

Spectruim
[hsque s Introduise:z la disguelte, appuyes sur Enter au

menu booata.

Cassette : Tapez LOAD™ ot appuyez sur Entar.

Amstrad

Disque :Intraduisez la disquelte, tapez RUNTDISK
at appuye:z sur Enter,

Cassetle : Maintenez la touche CONTROL enfonces

et appuyes sur ENTER
150 wous aver une unité de disquettes, tapez
d'abord ITAPE).

COMMANDES

Suiver les instructions de écran pour le clavier ou utilise? le
joystick,

SELECTION DES EQUIPES

Selectionnez la version UM ou DEUX joueurs puis les dguipes
de la ligue américaineg ou de la ligue nationale. Choisisser ensuite
le lanceur d ouverture et 'ordre de jeu des frappeurs,



ECRAN DES FRAPPEURS

Lanceurs

Appuyez sur Fou pour lancer, sur Gauche ou Droite poiur

deplacer le lanceur vers |a gauche ou vers la droite.

Apres que vous ayez appuye sur feu, |2 lanceur met guelgues

instants a “se préparer” avant de lancer. Pendant catte

préparation, appuye sur le joystickiclavier pour sglectionner le

typa de lancer que vous voulez.

Deviation a gauche lente  Balle lente Daviation a droite lente
i

Déviation a gavche =-— Balle normale--sDéviation a droite rapidal
normale

Déviation a gauche Balle rapide Dvviation & droite rapide

Si wous voulez remplacor un lanceur, appuyez sur “CARS SHIFT
" gt suivez les prampts (FO sur Amstrad).

5i vous voulez mettre e jeu oo pouse, appuyez sur “CAPS SHIFT
P, Appuyez sur ne touche guelcongue pour reprandre le jeu (51
sur Amstrad.}

Frappeurs

GAUCHE, DROITE, HAUT & BAS déplacent Ie frappeaur. P'Ilns._x-'l::us
vous baissez paur frapper la balle, plus votre swing sera puissant
et plus vous avez do chances de rater votre coup!

ECRAN DU TERRAIN

51 vous 8tas sur le terrain, absarver le scanner des valtigeurs (situé
on bas et a gauche de 'écran) pour voir le voltigeur le plus proche
de la balle. Vous envouyez vos voltigeurs attraper ou ramasser la
balle avec les touches GALUCHE, DROITE, HAUT & BAS.

Appuyer sur FEU pour lancer la kalle puis chaisisses rapidemant la
direction du but vers lequel vous voulez la lancer & Maide du
joystick/clavier.

BT?
BUT 3= JOYSTICK-

= EUT 1

MAHBRE
Coureurs

Juste apres que vous avez frappe une balle, vos coureurs
s'elancoerant automatiguemeant vars e but suivant. Cependant, ils
s'arréteront s'ils estiment gqu'ils ne peuvent pas atteindra le
prochain but on loute seouritd,

Sivous vaulez qu'ils continuent quand méme i courir, appuye: sur
FEU puis sur GAUCHE, DROITE ou HAUT, selan le cas,



* L’EQUIPE:

REl a eté écrit par Tengen, d'abord pour PC et C64 puis converti
pour Spectrum, Amstrad, 5T et Amiga par le Kremlin,

Andy Taylor: Mé le 23 Février 1968 a Preston, dans le Lancashire.
Ses parents paniquérant et s'enfuirent 8 Evesham mais Andy les
rattrapa &t ne les lacha plus jusgu'au Baccalauréat. Durant ces
années pénibles (pour ses parents!), Andy ecrivit plusieurs jeus
surle ZXB1. A la surprise générale, ces jeux furent publics, De b,
Andy se tourna vers la programmation sur Spectrum el, plus tard,
Amstrad CPC. Andy compte, 8 son actif, plusicurs sucedés dant
Judge Dredd {son frérel, Technocano et 51 Drogon. | est, en ce
moment-méame, en train de suer sur “Super Space Invaders”
avec Sega Master System, une tdche qui n'est pas de taut repas
vu gue la console Sega ne posside pas de clavier!

Paul Margrave: Me a Nottingham en 1965 mais pas dans uno
mine de charban, ce qu'il regrette amaremeant. Au dabut, il voulait
faire des études poussees dans I'art de plier les casquelles mais

il fut persuadé de choisir un dipldme avec un titre plus long -
Licence d'Engineering Electrique et Electronigue, & 'Institut
Universitaire de Technologie de Trent. Apres avoir abtenu sa
licence, Paul se rendit compte gue les jeux pour ordinateurs
offraient des possibilités financiaires importantes: CEVG publia
une liste de ses joux pour Atari g1 lui offrit la semme de £10!

Il décida alors de s"exilor & Londres oo 1] travailla sur des jeux tels
que Bobslaigh (C64), F16 Cambat Pilot (5T, FCI, Licence to Kill,
Cyberball et The Spy Who Loved Me, Ses passe-temps favoris
sont la Guinness (eau bénite irlandaise) et les femmes en dessous
de cuir.

1B

Tony West: Los origines de Tony, qui a un frare jumeaw, sont un
secref qu'il essaie de garder avec jalousie: |l est né & Baghdad an
1967, & M et Mme 5. Hussein-West, hien qu'il tende a n’utiliser
que la dewsiéme partie de son nom. Déportie o irak apras un
incident avec un chameau, la famille revint en Anglatarra.

A Plymouth, les frires jumeaux furent largués dans un Institut
FPolytechnique. Tony réussit a s'enfuir de 1a et décida de faire
carriera dans I'infagraphie, sur le YIC-20, Trompé par le
revandaur qui lui avait alfirmeé que le VIC avait 16 millions de
couleurs et huit megs de BAM, le tout pour la somme de £193,

il 50 recycla dans le CB4 et travailla sur des titres aussi varigs que
Shao-Lin's Road et RILS.K, avant de faire équipe avec Poul. Tony
reconnail lui-méme qu'il est beaw gargon, encare plus beau que

san frére jumeau identique.

19,



+ RBI BASEBALL: Les Joueurs

Le frappeur b1 =

" —— =
Son taur cormmence quand il r_—T_—TQEm L

se place dans le rectangle du
frappeur, darrigra le marbra. |l
recoil la balle que lui lance le
lancour, Les freppeurs jouant
dans 'ordre gui leur ast
indigué par le manager de
I"équipe.

Le lanceur

Il g5t le jousur défensif gui
lance la balle au frappeur,
Quand il lance la balle, il doit
garder un pied constamment
sur la plague du lanceur gui est
un marceau de caoutchauc
blanchi de 60 cm de longueaur
gt 15 cm de largeur. Les
lanceurs peuvent lancer la balle
4 une vitesse de 160km/h mais
ils se fatiguent vite et doivent
atra remplaces.

Le voltigeur de arrigre-champ

Il gst wotre dernigre ligne de
défense paur les balles
longues. 57l est ban en air,
oo voltigeur peut soweant
sauver la situation en attrapant
une balle haute, 'empachant
de sortir du Lerrain 21 evitant
ainsi un home run pour
I"eguipe adverse.

0.

Le receveur

Sa thche ne consiste pas
uniquemant & attraper les balles
ratées par le frappeur. Il st le
meneur de I'équipe at, de sa
pasition derriare la plaque, il
donne des conseils au lanceur.
Les receveurs sant une source
de renseignements sur la forme
precedenta de "'opposition,

Le but

La plupart de "action se dérauls

autaur des buts au les joueurs

easaient dattrapar la halle, en

aendral juste &u moment ol les i
coureurs sautent, plangent au !
alissent dans leurs hases. Da
plus, le but dait &tre un
excellant tacticien, lancant
souvent la balle au prochain but
quun courEur Bssain
datteindre.

Larbitre

Iy a, an géneral. guatre
arlitres, un arlditre pour chagque
but, Parfois, deus arhitres
supplémentaires surveillent les
lignes ce jeu. Les arbitres sont
asEe? tolérants mais
n"admettant pas guea I'on
canteste longuement leurs
décisians!
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