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: WATERPOLO

JOYSTICK CONTROL IN THE GAME

The player can always control the team member who Is
nearest to the ball. The currently activated man has a
distinctive cap colour. As long as the man is In motion,
the player will not lose control of the selected man,
without respect to the current distance from the ball. If
the currently activated man is stopped by the player, the
program will monitor the distance of each man from the
ball and select again.

® Atthebeginning of each quarter, the teams will swim for
the ball, and the ball will be obtained by the player who
presses FIRE first.

If the selected man does not have the ball:

8 dircctlons of the joystick: turn and swim In the given
direction.

Ifthe FIRE BUTTONis pressed, then the man will raise the
ball high in the air and start to swing It.A shot can
only be made from this position

While swinging the ball, the player can define the shot
parameters:—

Joystick In the middic position: normal shot

Joystick pushed inthe direction of the sheot: increase shot
power (the shot will be low and powerful).

Joystick pushed In the opposiie direction: decrease shot
power (the shot will b€ higher but weaker).

Joystick pushed sldeways (compared to the direction of the
shot): spin the ballin the given direction. The trajectory of
the ball will be crescent-shaped, and the amount of “hook”™
or “slice” given to the ball will be set according to the time
how long the player holds the joystick In the sideways
position.

The player can combine power and spin adjustment by
pressing the joystick diagonally.

Shoot:

Release the FIRE BUTTON and press it again rapidly. The
man will throw the bail in tne direction and with the
power set in the way described above.

Controlling the goalic:

The goalie will also be activated automatically by the
program If the game situation requires it. Controlling the
goalieis similarto the other men, except that If he has not
got the ball, and the FIRE BUTTON Is pressed, he will raise
his arms and throw himself in the direction of the shot.

RULES OF THI! GAME

The rules are by and large Identical to real-life waterpolo.
Therels a chance to take the ball away from the opposing
team’s member, by attacking him from the front 5
directions. If the opponent Is Inactive (not swinging the
ball in the air), the ball will change hands.

The three rear directions (back left, back and back right)
are lllegal to attack from, and the referee will signal a foul
if a player tries it.

Fouls, goals and quarter ends are Indicated by the referee’s
whistle.

Attacking the goalie In front of the goal Is also considered
a foul.

A quarterlasts for 5 minutes, and the time for both teams

to attack is 35 seconds. If the 35 seconds expires without

a shot at the opponent’s goal, the other team will get the
ball.

There Is an Instant replay when a goal Is scored.

If any of the teams score 50 goals, the match ends —
because there Is a suspicion of cheating.

MENU

thn jedoch & dann das Progr die
e g 'er el P zum Ball und aktiviert
dann den nachsten.

¢ Zu Beginn je fer Viertelzeit findet das sog. Anschwimmen
oder Anspiel statt, wobel der Ball In in den Besitz des
Spiclers ube geht, der zuerst den Finger auf dem
FEUERKN\OP! hat!

Wenn derakt.vierte Mann nicht In Ballbesitz ist: 8 Joystick-
Ric den und sc in der

P ] Richtung.

4 options are available:

A Demo

This option is highlighted by default and if the player does
not intervene, the demo will be selected automatically after
30 seconds.

B One Player
The player can determine the skill level. The human player
will control the team with the black cap (Joystick In Port 2).

C Two Players
Blue team: Port 1;: Red team: Port 2.

D Championship

The program provides a chance to play a championship of

4 teams. First the skill level can be set, then (in the
champlionship chart) any of the four names displayed can
be re-typed for a team name the player chooses to use (up
to 5 characters). Re-naming the team also means that the
team will be human-controlled In the championship.
Selecting EXIT on the chart will start the championship.

At the beginning of each round the names of participating
teams are displayed, withthe h vs. andh

vs. computer matches highlighted. The player can also
hi thec putervs.comp matches: in that case
these matches will also be played as demos. Results of
matches not played will be calculated by the computer, and
Inicuded in the champl hip score chart. (In this case the
skill level of the team playing on home ground Is 1 degree
higher than the opponent’s.)

The score chart is organised in the order of points scored

In the q r The of the chart are
from left to right as follows:
POINTS

NUMBER OF MATCHES WON

NUMBER OF MATCHES DRAWN

NUMBER OF MATCHES LOST

NUMBER OF GOALS SCORED

NUMBER OF GOALS SCORED BY THE OPPONENTS

CONTROL KEYS

RUN/STOP key will freeze the game. Re-start: press RUNSTOP
again or press FIRE.

BEDIENUNG UBER JOYSTICK

Fouls are recorded Individually for both team’s b
After a man'’s third foul , the referee will send him off (for
1.5 minutes or until the next goal Is scored by the
opponent), and the opposing team will have the ball. Team
members only retumn to the pool after a goal, orwhen the
ball Is out of the pool, or when a game quarter Is over (so
when neither of the teams are in action).

® Sie steuemn stets den Spleler, der sich am nachsten zum
Ball befindet. Man nennt lhn auch den “aktivierten” Spieler,
und er Ist leicht an der auffallenden Kappe zu erkennen.
Solange er sich in Bewegung befindet, haben Sie K
iiber Ihn, egal, wie welt er sich vom Ball entfernt. Wenn Sie

Durch Driscke n des FEUL ERRNVOPHES hebt der Mann den Ball
hoch in die Luft und beginnt Ihn zu schwingen. Ein Schuf
kann nur aus dieser Position abgegeben werden.

Belm Schwingjen des Balls kann der Spicler die Wurf-
Parameter dcfinleren:

Joystick-Hiebel in Miticintellung: normaler Wurf.
Jeystick-Hebel in Wurfrichtung: erhohte Wurfkraft (ein
Nacher, harter Wurf).

Joymtick In der *nigegengenctzien Richiung: verringerte
Wurfkraft (hoherer, weniger harter Wurf).

Joywtick weltlicl (Im Verhaltnis zur Warfrichtung): dem Ball
In der vorgegebs nen Richtung einen Drall (Dreh) geben. Dies
bewirkt eine ge uiimmte Schuflinie, deren genauer Verlauf
davon abhangt, wie lange man den Joystick-Hebel in dieser
Stellung belagt.

Zur Kombinatioa von Kraft und Drali ist der Joystick in die
Diagonale zu biingen.

Wurfe

FELERKAOPF Icslassen und sofort wieder dnicken. Der
Spleler wirft den Ball dann entsprechend der vorstehenden
Beschreibung.

Madvrieren den Fornarts

Das Programm hesorgt die automatisch Aktivierung des
Torwarts, wenn ¢ie Situation dies erfordert. Er wird im Prinzip
genau wie die udrigen gl g t, mit
ciner Ausnahme: wenn der Ball sich nicht im Besicht des
Torwarts befind:t, kann man lhn durch Dricken des
FEUERKNOPEES veranlassen, seine Arme hochzuhalten und
sich In Richtung Ball zu sturzen.

SPIELREGELN
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Es gibt 4 Optionen:

A Demo

Diese Option ist standardmagig hervorgehoben, d.h. wenn
man nichts weiter unternimmt, wird nach 30 Sekunden
automatisch die Demo-Version angewahit.

Zum Auswahlen ler Demo-Option den FEL ERKVOPE vor
Ablauf der 30 Sekunden dricken.

Wenn der demo- nodus gewahit wird, kann die
Schwierigkelitsstufe fur die belden Teams ausgewahit werden
(von 0 — 9, wobe! o die schwachste geschicklichkeitsstufe
darstelit).

B. Fin Spiceler

Hier kann die Schwierigkeitsstufe ausgewahit werden. Der
menschliche Spizler steuert die Mannschaft mit den
schwarzen Kappn (Joystick in Ausgang 2).

C. Zwei Spieler

Blaues Team: Ausgang 1. Rotes Team: Ausgang 2.

D. Meisterschaft

Das Programm g. staltet 4 Teams, sich in elner Meisterschaft
zumessen. Als erstes wird die Schwierigkeitsstufe festgelegt,
dann kann man /In der Meisterschaftstabelle) jeden der vier
angezeligten Narien durch einen beliebigen ersetzen (bis zu
5 Zeicher). Durc 1 das Umtaufen einer Mannschaft definiert
man diescs Tear als das ecigene, d.h.l das menschlich
gesteuerte. Zum Starten des Splels in der Tabelle das EXIT-
Feld driucken.

Zu Beginn jeder | unde werden die Namender telinehmenden
Teams angezelg., wobel die Mensch-gegen-Mensch und
Mensch-gegen-Comp Matches vervorg sind. Der
Spleler kann auf Yunsch auch die Computer-gegen-Computer
Matches hervorh:ben, welche dann als Demos gesplelt
werden. Die Ergednisse von nicht gespielten Matches werden
vom Computer e rechnet und in der Meisterschafts-
Punktetafel aufgezeichnet. (In diesem Fall ist die
Schwierigkeitsstufe des Helm-Teams um 1 Grad hoherais die

Die Regeln ents yrechen Im grofien und ganzen dem echten
Wasserball. Man kann der Ge den Ball ab
versuchen, inde.n man aus 5 verschiedenen Richtungen von
vom angreift. Wenn der Gegner nicht aktly ist (d.h. den Ball
nicht In der Lufi schwingt), erfoigt ein Besitzwechsel.

Eine Attacke aus denn drel Ruckenstellungen (links, hinten,
hinten und rechts hinten) ist nicht zulassig . Ein Versuch wird
vom Schiedsrichter sofort mit einem Foul bestraft.

Foulen, Tore un | ViertelschiuBzeiten werden durch
Schiedsrichter-Ffiff angezeigt.

Eln Angriff auf dcn Torwart vor dem Tor glit ebenfalis als ein
Verstof gegen dle Regein.

Die Foulen werden personlich fiir alle Teammitglieder
separat aufgereichnet. Nach dem 3. Foul erhalt ein Spleler
vom Schiedsrichier “Wasserverwels” (fiir 1,5 Minuten bzw. bis
die gegnerische Mannschaft ein Tor erzielt) und der Ball geht
an die andere Mannschaft. Ein Wiedereintritt ist erst nach
einem Torerfolg moglich oder wenn der Ball auf dem
Trockenen landct bzw. am Ende elner Viertelzeit (d.h. In
Situationen, wo beide Teams nicht aktiv sind).

Eine Viertelzeit cauert 5 Minuten, die zulassige Zeit fir einen
Angriff betragt 35 Sekunden. Vergehen diese 35 Sekunden
ohne einer Wurf auf das gegnerische Tor, wechselt der
Ballbesitz. Bel el nem Torerfolgt gibt es ein sofortiges Action
Replay. Kann ein Team 50 Tore verzelchnen, endet das Match
— well ein Verdacht auf Mogelei vorllegt.

der Gegner.)

Die Punktetafel zeigt die Punkte In der Relhenfolge der
gesplelten Rund:n und weist die folgenden Rubriken auf:

POINTS (PUNKTE,

NUMBER OF MATCHES WON

(ANZAHL GEWONNENER SFPIELE)
NUMBER OF MATCHES LOST

(ANZAHL YERLOVENER SFPIELE)
NUMBER OF GOALS SCORED

(ANZAHL ERZIEL(ER TORE)

NUMBER OF MAT'HES DRAWN
(ANZAHL UNENTS CHIEDENER SPIELFE)
NUMBER OF GOA'.S SCORED BY THE OPPONENTS)
(ANZAHL GEGNEKISCHER TORE)

SPEZIELLE TASTENFUNKTIONEN

RUVSTOP bringt 1as Splel zum Stilistand. Emeutes Dricken
der gleichen Tas e oder des FEL ERKANOPIES setzt das Spiel
wieder fort.

RESTORE bewirk ' einen Neustart des Spiels.
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LOADING INSTRUCTIONS
CBM 64/128 Cassette

/

Die SHIFT und die RU VNTOP-Taste gemeinsam drucken,

Press SHIFT and RUVSTOP keys simuiltaneously. Press PI.AY

on your cassette recorder.
CBM 64/128 Disk

Danach die P1.\}-Taste beim Kassettenrecorder drucken.

CBM 64/128 Diskette

LOAD**" 8.1 eintippen und die RETU RN-Taste drucken. Pur

die Rethenifoige orientiert man sich an den Etiketten auf

den Disketten.

Type LOAD"*".8,1 and press RETUR\. Refer to Disk Labeis

for running order.




