
BASE-BALL DE COMPETITIOITI
MOiIDIALE
Fé|citationsl Vous êtes en plein milieu de la
compétition mond ale de base ball et l'élan
se trouve de votre côté. Mais tout le rnonde
essârê de vous battre, sunout léquipe de
Iordinateur qui tape très dur! Donc, si vous
voulez gagner le championnat, lsez ce
programme officiel. Avec la bonne
combrnaison de lancement et de strâtégie de
"PLAOUE", vous deviendrez peut-être une
vedette mondiale .... Bon amusementl

BASE-BALL DE COMPETITION
MOIIIDIALE

Le cooe progrâmme,
grapn que er e sonl ta
proprieté anistique d''mdg ne Soflware
(1984) L.nited el ne peJvent ètre reprodurts.
mis en mémoire, loués ou diffusés sans la
permission écrite de cette société. lous
droits réservés dans le rronde entier.
Programrne à passer sur le Amstrad.

COMME T CHARGER LE
PROGRAMME

AMSÎRAD CPC 464
Introduire la câssette rebobinée dans l'unité
d'entraînement à casseties.exécuter RUN"
au clavier. ensuite déorimer la touche
LN I LH 5urvre lel Instrucl ons qur oararsserl
au clavier. Si un drsque est uti|sé, exécuter
TAPE ensuite déprimer la touche ENTER. En
câs de problèmes se référerau Chapilre 2 du
cârnet d'instructions usaoères.



AMSTRAD CPC 664 & GPC 6'2A
Attacher un enregistreur à cassettes fiable
en s'âssurânt que les fils corrects ont été
reliés de la manière indiquée dans le cârnet
d nstructions usagères. Introduire la
cassette rebobrnée dans I enregistreur et
Introdurre tape. ensute déDrimer la touche
ENTER. Puis taper RUN"et âppuyer sur la
touche ENTER. Suivre les instruct ons telles
au elles paraisseôt a l'écran.

CO IMENT COMiIEIIICER
En âppuyant sur ESC, vous obtenez notre
écran-titre/démonstration et vous faites
redémarrer le jeo (les commandes et les
instructions sont éaalement affichées sur
l'écran)

LE JEU
Commê âu base-ball réel. votre but dans ce
championnat mondial de base ball est de
marQuer un meilleur résultat oue votre
adversaire en I innings (tournées) (innings
suoolémentaifes en cas de match nul).

LAI{CEMENT PAR LE LANCEUR
Ouând "pltchef" âppârêît, vous pouvez
sélect onner le type de bâlle que vous voulez
lanceren positionnant e manche à bâlardâns
'une des positrons illustrées.

s.f.b]fu.pe. 
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PLAOUER DU LAI\ICEUR
Cet aspect est incorporé dans lâction de
cnamp normate.
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BAITEUR ET COUREUB
ll y a moyen d éliminer un coureur en le
touchant avec la balle si votre chasseur a la
balle ou en âllant sur la base vers lâquelle tl
est forcé de courir. Un batteur peut être
éliminé par tout chasseur qui attrape la balle.
Un coureur forcé est celui qui do t courir à la
base suivânte parce que le coureur
précédent court vers la base sur laquelle ilse
trouve,
Si un batteur touche une bonne balle, il est
forcé de courir. Une fois que la balle a été
lancée, vous pouvez sélectionner une
vitesse de maniementde la batte. Maintenez
le manche à bâlaidans la position requise et
presser le bouton FIRE pour man er la batte.
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PLAOUES DES COUREURS
Les joueurs du côte de la batle su, le terrdir
peuvent marquer subreptrcement un po nt
en courant à la bâse suivante quand la course
forcée est complète. Contrôler le coureur
avec le mancheà balaiou les touches.

CHASSEURS
Les chasseurs sont contrôlés par le mânche
à balai. Vous pouvez attraper ou ramâsser



une balle, Ceci se fait automatiquement si
vous êtes proche de la balle. Pour lancer lâ
balle à un autre chasseur, bouger le manche
à balai à la position dêsirée, presser et
relâcher le bouton FIBE.
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CARACTEN|SNOUES SPECIALES
On peut sélectionner l'extrâ{hamp en lN ou
en OUT (intérieur ou extérieur) avec le
manche è balaiquand OUTFIELD OUT (extra-
champ dehors) et OUTFIELD lN (extra-
champ dedans) apparaîssent à l'écran. La
position oUTFIELD ouT positionne les
chasseurs pour un champ large tandis que
OUTFIELD lN positionne les chasseurs pour
un champ proche.
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ETAT ET RESULTATS
BALLE MAIIOUEE - un lancement qul
traverse la plâquede départentre les épâules
et les genoux du bâtteur. Trois balles
manquées sont égales à un OUT (hors-ie!).
BALLE - un lâncer haut ou bâs, en dehors
de la zone detouche. Ouatre balles résultent
en un WALK (les joueurs batteurs sur le
terrain peuvent marcher librement à Ja base
survânteJ.
(tUT - attraper des balles en vo1, éliminer
des col.reurs en les touchânt avec la balle
avec un chasseur tenant la balle ou arivant à



fâire trois balles manouées oar le batteur
égale Jn OU-. ll y a lros ours par demi-
lnntno.
ORD:nE A LA BATTE - IES ViSitEUrS
battent en ordre descendant. L'autre équipe,
ou l'équipe ordinâteur batte en ordre
oescen0ânt.
COURSE - Mârquez des courses en
bougeânt âutour des trois bases et
[inâlemert vers la plâqJe de câmp. L'équipe
avec les meilleurs points après I innings
gagne le ieu. S'il y a .natch nul après I
iônings, on ioue d'âutres innings jusqu a ce
q0 une équrpe gagne.
I FRACTIO'U - balle qui atterit en dehors
du terrain de ieu. Tro s balles manouées ou
infractions équivalent à un "OUT".

WILLKOMMEN ZU DEl{ BASEBALL -WELTMEISTERSCHAFTEN
Herzlichen Glùckwunsch!
Sie sind mitten n der World Senes
Baseballmeisterschaft und die Schwunokraft
st auf lhrer Serte.

Aber alle sind darauf aus,S e zu schlagen,ganz
besonders das hart draufhauende Comouter
Team. Wenn Sie dâher die Meisterschâlten
gewinnen wollen, lesen Sie dieses offizielle
Progrdmm. M,t der richtigen Kombinalion
von Werfen und "Stea " Strateqie kônnen
Sie vielleicht sogar ein Weltatar-Spie er

VielSpaB.

WORLD SENIES BASEBALL
sein Progrâmmcode, grâfische Darstellung
und Druckvorlagen slnd Copyright der
lmagine Software (l984) Limited und dùrfen
ohne schrlftliche Genehmigung der
obeôgenânnten Firma nicht vervielfàltigt,



gespeichen, ausgeliehen oder ùber Rund
schreibeinrichtungen verbreitet werden.
Alle Rechte weltweit sind vorbehalten.

SCI{IIIEIDER LADU G
scHIEtDER CPC /164
Die zurùckgespulle Kassette in das
Kâssettendeck steckên. RUN"einoeben und
dânô dle ENTER-Tâste drûcÈen. Den
Anweisungen auf dem Bi dschirm folgen. lst
eine Diskette angeschlossen, TAPE
eingeben, dann die ENTER-Taste drùcken.
Anschle8end RLJN "einoeben und ENTER-
taste drùcken. Sollteln Schwierigkerten
auflreter. die Arwersungen in Kapilerzwei
befolgen.

scHirErDER cPc 664& CPC 6r2a
Geeigneten Kassettenspieler anschliessen
und dârauf achten, daB die richtigen Kabei
gemàB den Anwe sungen ângeschlossen
wurden. Dâs zurùckgespulte Bênd in den
Kassettenspiêler stecken und TAPE tippen,
dânn die ENTER-tâste drùcken.
Anwe sungei OemàB dem Bildschrrm
rorgen.

STARTEIU
Wenn Sie ESC, drûcken, werden Sie aus
unserem litelbild/Demo herauskommen und
das Spiel wird neu beginnen (und die
Spielsteuerungen und Anleitungen werden
am Schirm erscheinen).

SPIELEI'I
Wie beir.,chl.gen Baseball geht es be,m
Baseball-Weltmesterschaftsspiel darum,
den Gegner in 9 Innings (Spielperioden) zu
schlâgen (falls das Spiel nach dem 9. Inn ng
unenlScl-iêden i9l, i5l ein 2Jsàt?'iches Inninq
e rfo rde rlic h ) .



WÊRFER
Wenn der Werfer erscheint, kônnen Sie den
Ball, den Sie werfen wollen, wàhien, indem
Sre mrt dem Joyslick eine der gezeigten
HOStItOnen ânsleuern

UTERFERS STEAL
Dieser,Vorgang ist im normâlen Feldsprel
Inoegnlten.
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SCHLAGMA TTI und LÀUFER
Ein Làufer kann aus dem Spiel gebracht
werden, indem er gedeckt wird, falls lhr
Feldspieler im Besitz des Balles ist oderfalls
er gezwungen wird, auf das Mal zu treten,
auf das er zwangslàufig zulâuft. Ein
Schlagmann kann von jedem Feldspieler, der
den Ball abfàngt. aus dem Sp,el gebrâcht
werden. Ern gezwungener Lâu{er rsl jemând.
derzum nâchsten Malhinlâufen muB, dâ der
vorherige Làuger gerade auf sein Mâ 2ulàuft .

Falls ein Schlagmânn einen klaren Schlag
liefert, ist er gezwungen zu laufen. Halten Sie
den Joystick in die gewùnschte Bichtung und



drùcken Sie
Schlagholz zu

um das

LÀUFER STEAL
Die Feldspieler von der Schlagseite kônnen
versuchen einen Lauf zu gewinnen (Steal),
Indem sle zum nâchsten Mal voflaufen,
nâchdem der erzwongene Lauf beendet
wurde. Steuern Sie den Làirfer mit dem
Joystick oder mit den Tasten.

FELDSPIELER
Feldspieler werden mit dem Joystick
kontrolliert. Sie kônnen einen Ballauffangen
oder aufheben. Dies geschieht automatisch,
wenn Sie nahe zum'Ball stehen. Um einen
Ballzu einem ânderen Feldspielerzu werfen,
muB der Joystrck in dre qewùnschte Posrlio|
gebracht und der SchuÉt nopl gedmclt und
gelôst werden.
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SPEZIELLE EIGEISCHAFTET{
AuBenfeldspieler kônnen mit dem Joystick
lN das Feld oder AUS dem Feld gebracht
werden, wenn 'AUSSENFELD lN' und
AUSSENFELD AUS' am Bildschirm
erscheint.'AUSSENFÊLD AUS' veneilt
Feldsoreler fur wertaelàcrerles Feldsorel
und 'AUSSENI-ELd lV posrtronrert
Feldspieler fùr enges Feldspiel.

den SchuBknopf
schwrngen.
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STATUS lnd TREFFER
WURFTREFFEn-ein Wud, wo der Bâlldas
Wurfmal zwischen Schulterhôhe und
Kniehôhe des Schlagmannes {eberquert.
Drei Wu rftreffer zàhlen als AUS.

BALL - ein Wurf der oberhalb oder
Lnterhalb des Schlaabererches anoeDracnt
wrrd Vier Bàlle resutireren in einern'GA\G,
(Schlagmànner auf dem Feld diirfen zum
nàchsten Mâlgehen).

AUS - fangen von Flugbàllen, decken von
Lâufern mit einem Feldspieler, der den Ball
hâlt, oder dâs Eeielen von drei
WURFTREFFEBN am SCHLAGMANN haben
ern AUS zur Folge. Es giot drer AIJS pro
lnn nohàlfte.

SCHLAGAITIORDIIUNG - Gàste
bef nden sich oben; Heimteam bzw.
Computerteam befindet sich unten.

LÀUFE - Làufe kônnen erzielt werden.
indem mân alle drei Male durchlâuft und
sch ieBlich 2um Wurfmal zurûckkehrt. Das
Teâm, dâs nâch I Innings fûhrt, gewinnt das
Spiel. Fâlls der Punktestand nach 9lnnings
knapp st, kônnen zusàtzliche lnnings
gespielt werden , bis ein Teâm gewonnen
nat.

FOUL - ein Ball. der au8erhalb des
Spielfeldes landet. Drei Treffer oder Fouls
entsprechen einem OtlT.


