


BASKET MASTER
Baskerl!1âster.. th€ lat€stspôdsblo.kbuster!
An allaction bonanza as you fa.e eith€. theconputer or takeon yôur friends in â f.ôntic h€dd
ro head 1!ssle*i1h..e ofthÊ rôded sp.ns around
Srdyonyourtô€sasyo!dribblelhebal down rhe @un. yoùroppon€nt hor on your hêêrs, thên
wirh a srèady hana and a keen eyeshooi for? basket, il slasr,lrs luriôus, it sfun. Defend yôur
zonê. tr.klê your opponent. race againn rhe.lock as your.un. rurn,l€âp rhen slèm dùnk the
ballrh.oughrh€ner Warch yoLr moles in sLow notion replayand hêâr thecrowa gowild
lr's3 D àction àlltheway wirh brilliant high resoluiion graphi.sand stunninglyôuthenticsound
eIf€cls ln th ssuperb spo(s simulôl on lrom lmagin€
Co lor ill Be a Basket 

^4asterlLOADING
cPc464
Pldrerhe'" ound.,..ere n'he c.:e[ede k rpeFUF dadrLcnp'e.,FNTTR(-r.rolo!rl'-

r'J. r on\d\rrp) cp2èd on\'cc l rhp'e .dd ld"r'"dr'd, h"d rhênr\Pe T\ef r\ên
pr€ss ENIER kêy. Th€n ryp€ RUN" aàd prêss ENTER*€y
(Thêl syûbôlÉ ôbrâLnêd by hôlains shLftànd prcssiôg thê @ key)

conne.r à sLirèb,ê(è. e têtàpe e.o de ensû nqrhJrheco, e! ledd\d pàrrà hêdd\d-r ned
n rhe qs€,Insrruction Book €1. Plôcelh. rewouna tôp. in lh€.àss€t€ rê.ôder and type ITAPE

the.pressÊNTERkeyThenryp€RûN"ôndpr€ssENTER[eyfollovrlrenstruclionsasthey

DISK
lnsen rhe prog,am d sk intolhedr ve*iththeA sldelacingup*ards.Typ€ D|SCandPress
ENIERlomakesurclhenrachine.anôccessihêdi5kdriv.Nowryp€RUN"DISCandpress
ÈNTER lhe game wi I no* oad aulomarlcally
CONTROLS
The game ls ontrolled by keybôard !h .h islu ly r€ delinab e o, jôynicF

KEYBOARD LEFTCOIIRT RICHTCOSRT JOYSTICX
UP1
DOWN ALEFT O
RIGHT
FÛNCTIÔN KEY

CONTROL OPTIONS
lfyou ar€ so'ôs tôpldy asômsl thê côùpur€r sele.r rhe.ô.rroh ror player one
r câse t'o p âyê6lôkepan nrl

When red€rin ngkeysc€,rarnco'nb naronsma!rrire{hichcause 09 nicprobleùs.the
pred€nfed keyboê.dopr onavo dsth s problem.

PLAY OPTIONS
ONE PLAYER
You mun p âyâsa nn Ihê hachine whichsimulâtêsprclêssonàlbâskerba I {yleolplay
TWO PLAYERS
You.ancompeleâganrsr your lr €ndsand leslyoù.sk ls n Baskelball
LEVELS
Youar€èllowedioselecioneolrhr€egàmelevels. BÉCINNER.AT1ATEURôrNBA
I r is very dilltcult ro ùin on lhis lat level)

CHANqE NAMES
Unre, your nameifi.ihê lêftcou (,iwop àyeErakepa . iniowhichêve.side

F'^ ul
E? r-err <--J+ nrcnri;r

DOWN
FIRE.FONCTION



CONTROL OF THE PLAYERS
ADVANCE AND DIRECTION
ThêkeFmakerhep ayeranvài.e ii thedesi,ed d r€cl on.So flheplay€iisnlca yngihe
orieitàtlônôlh 5bodywi lcô,ncLdew th rhedire.tion nwhlchheadvan.es llôweve.llrhe
pldyêr Lscârryrnqthe bàllihêor êntdtiôi of h'sbodydoesntchanOe. bur heril moveln lhe
.h6endireclion thus beins abre rô keèp rhe ballaway fiom rh€ oppônenr.lfùhen.ariying lhe
bôl you ! sh to clrônqê the or ertàiion of thê player s body press rhe keyoathê d re.rion chos€
âid, r qhialrêr ! thout l.ringthe keyso,pressrheFun.r or key On.etheprayer hâsrea.he!
thenes rêdonenlar onreleaserheF!nd on key
THROWING
whe. you h^velhe bôllyôucônthrôwlowardsthe bàsket nihetollowingmanne., Pressinsthe
Fun.! on keyonlythep aver {ilJump: * thaseconn prêssthêp ayerw llthrowth€ ball nihe
wày besr su jied io th. orienrài on ôl h s body

Ær
1+1

2 TJ'n'iq hdllsdy d ound 
_# 

J Fo,*d'dch

SLAIVT.DONKS
1o performès am dunk ir snecessaryrobeinth€zonedirectlyunderthebôsket.Bypr€sslns
the lun.rio. key lhe plôyer wrllrise untilh€ dahsrhê bâll'n th€ baskel. wh le. sinq decide
which type ol s am dunk we lanl to perlorm by usins thêcontolkeys
STEALINGTHEBALL
lnordertotakerheballawàyfromih€opponent.apprcâchhim.p,€ssùrehmwalchhismovemenl5

e.insthe bàll. snat.h tawôy by pressinsthefuncr onkey
REBOONDS
Tocapturea,eboLnd you musr payc osea(enrio. toiherhôdowoltheb3ll norderrodÊtecr
*hereir sgôns JumpLpandcapturerheballusingthefunctonkey

STRUCTURE OF THE SCOREBOARD

Â A

D ocB Bca D

E
F

E

^. 
Energyba, ind.âtes thr phys calnate of rhe player

ts Persônal roul counter ind.ares ho! ùany rôùlsa playe, hascotrrtrrilted
Cl.dcàieshowclos€rhebarli appeârsiimeansrharyoùaÉinôndêal

D Scoreboôrd counte, keeps r.à.k ofeach p ayeis po nc.
E Messôg€ area ind côresrh," nômeo,lhe player who has commrred fouldnd (rpe of lour
F Crrronosràph times rhe 5 nln!resor each period



PLAYING SI RAI bQIES
STEALINCTHE BALL
Cov€rth€balwhêôàliôckingrightaiterstealinsit.thuspre€ntinstheopponênrlromse insitba.k.
DRIBBI.INC
Conto lins rheorientat on olth€ playeisbody willallov you ro chansedncdion d.d thus
dribblelhebâllâ*âyfromrheopponenraidsainâsôodpôsitiô fôrrhrôwins
COVERINCTHEZONE
Th€ compur€rsimui.tois slrong point is slàmmins thê b.lldôwn the basker whe. in rhê zô.ê
To avoia this. cov€rrhezoneand force h m torhbw from fâdh€râwây.

IItÏERCEPTINC THE BALL
Pôyôltention toyour opponenr vhen helhrous from lar away Cet neôr h m,jump and you vi I

nterc€pt an otherwGesur€ bôsk€1.

TIREDNESS AND ENERGY
1ôke advantage ofyour momentsofmôx mum enerqyand r€cove. you, slrenglh when you ar€
I€€lin9 *eak.Tryrorireou! youropponeni The€ftecriven€ssoiyourrhrowrsd€rermin€djnpà
byti,edn€ssândrehêmberyoucànlperlormâslâm.dunkifyôuâr€tnê3ôutKêêpâneyeô^
rhe bôr ôn rhe scoreboârd indicâtins your ênergy level.

INFRACTIONS
Thesoftwôr€reorgônsesthefolowinglnf.ôctlons:

r nàrerlinq bèck.co!.t

3. Personalloulr Avoid commir no anv olrhem
PERSONAL FOqLS
Theycôn becômLn tred whên dtrdckins ôrdefe.din9
Whêô âùâching yôu mLltâvôid contact wirh theopponent wh€n app.oachi.g the bôsket.
Bec.reluluirh slôm dunkswhên thê oppônenr isd€fending his zone.
whend€f€nd'nsyôumu avoidsi€aliôsthebàlLil risproperlycov€rêdbythêôppônênta d
ne!erpressùr€fbhbehind

ACTION REPLAYS
wh,,, v.' rsratr' dunk takesplàcetherêpetitiônofthep ôyvi lappeôrinclôse upâ.dslor'morlon
HALF.TIME, STATISTICS AND END OF THE MArcH

riods oI 5 mrnutês plâyinq rime wirh a harl time resl
Dur n(r rh. hôri rntànd àr rh€ end ol rh€ qàme ô nôr nicalrdble siih percenlàqes an<1.€sutls of
rà.hprdy.,wil ,ppear on th€ screen
TheqamrG àl$êuZ whenoneolth€plâyêrs serpelled bê.âus€ hehascômmitledtoomany
touls.wh.bmeansrlrdrêven f youièôheadonlhescôreboàrd.yôu illlose
cooDsHooTtNG!
BASKET MASTER
(sp,oqramcode. sràph c,epresenrarion anda *orkarêrhecôpyrishroflmagineSofr*areand

mav not be r€produ.ed. {ored, hiredo. broad.asr in anv form *hârsoêve. wirholt thewr n€n
perh ssonof lmâsinssoftware Alr rightsreservedwo,rdwide.
Thissotuware produ.t has b€€n (aret!llydeveloped ann manuaa.tured rô rhê h shen qua iry
sdndd'd. Plec.êréàd,d'"rJll) rr e r'u.. on. ro' lodd q r r oP Ar, el A\o\ \ou
FÀVFD'FFICUI-YI\RONNNG IHIPROCRA14 À\DBLLL\L IdAI IhLPRODLLI I\
DEFECTIVE PLEASE RETORN T DIRECTTO.
Àr, Yarcs. lmaginc Softwar., 6 C€nnôl Stre.t, ,{an<h.stêr M 2 5 NS.
Our qlaliry conlrolnêpddm€nt w rliest rhe prodLci and supp y èn immediâr€ rcptâ.êmenr if we
flndafôuh. fùecâiôorlindataulttheproduct*il berelurnedtôyou âr.ocha.g€ Pl€asenore
rhar rh s 

'io€5 
nor alled yoùr srârurôry rishrs.

CREDl1A
: Gamèd€sign Dinàmic Produc.d by DC, Wô rd lga? tmâgin€ Sôfrsar€.



LASDUBASKET
lasdubaskel. un nou@u dén sportill
un jd débôrdânr d âdion où 6us âffbnre IddiMôâLr @ @ rs o une lulre æharÉ€ dans k spon

Resre o alert€ quand rcus de*ende le lda'n en dnbbbnt, rcùe adrerene sùr G talois, plis d une
main erp.d€ erd un æ 5n4 enbd ùn pêni4 c esr un jd ôpiie. réneriqæ el itrsisibÈ Défende
Éire zm, altalÙ€z dê adwMire, courcz en lutrant cmtre la mnbq rôume. euts puis pbnge l€

Oberc rcs Fhnq!€s en Bpassl l€ je! au Elenti et &oùt€z la loul€ * ddhâinêr lmæinê ûs ofre
un jêù d adjôô .mdd en tô's dimdsions d6t la gÊph'quê à haur€ r&lLùôn €t les efers sôÈ
abelu'rtt àuthent4!€s smulenl pàrtàibm€rr le spod

Osen@ un As du Aasket baill

CHARGEMENT
cPc 464
Pla.€z h caselte r.mbobinæ dans le magnébp$on.. l?Fz RqN_ el applte ssuile ar ia lMhe
FNTER Suw l€ 'n@abh àreL'.qLellê!dppdràsn'5u'I{'àn 5 @e eqL'pemet
"rp't{un4d' ded'9ud. rdpfl alor. TAPf pui(.ppù'+z{ ldroL.hêI NTaP t suiêldp.,
RllN p! s apputËz sur h lMh€ ENIER.
(On ôbli6t le symbolê 6 maintenaln l€ ùouchê shift el en appuênt sù la torh€ @ ).

CPC 664 et 6128
Cmnde un magnétophdEà caçsdre âdaÊé6@s â$ret qæ les bons ffls st ræærd6 cnft
indiqué dôns È l.lhuel d lnsùucli.h è I Ulilisâtêùr Pla@ lâ câs*tr'è Mbobinê dâns le
m€retoprbne€tLpa ÎâpêBrisappl4èzsurla touchêENTER.Fnsuitê,l,{ê2RUN et€ppu}€uerh
l*he ENIER puis eis l€s in$^diôft tellês qu elbs appâ.âi*nt sur l &ran.

DISOOETTE
lnsse la disqùefte du prcsrmme dans le È<teui r*e A væ l€ haut Tap€z IDSC et agpu)æz er ENTER
âlin d€ @s ôsurd qk là lmhiÉ p.lli mir -c6 au k ldr dê di<u€{tê. Tap.z maintenant
RûN D,SC. àppq€z su. ENTER et le jN * chârgêrâ âutodjquemdt

COMMANDES
L€ jù Floæ G l€ l€vier ou le clæid qui p€ll èbe elliêrâênt Edélini

C[-À/IER ÎERRÀN DECITICHE TERRÀN DE DRÔIÎE

IOOCHEFONCÎON 2

LEVIER

I
a
D

_l_
I

FE4 ' FO cnON



OPTONS DE COMMANDE
5ircus d{irs d€i*, @nk rô".*," **".""- 

'"" 
J-.àftj6 pour jMUr n r.

Four un jeu à d€u joùeu6, des commanas difiérsres dd6i ê{rê choisies pour chæun d slre eu
Oiând @s r€definis les touches, il * p€ut qu€ le chox de cenaine combinai$ns .a@ quehc
prcbÈlrB Lgisriqu*, l opbn du clæier re€ini dsalr æmettrê d â1r€r ce prcbline.

OPTIONSDEJEO
ON JOOEOR
Vous de@ jouer c6t e ordinaer qui imite un s\1e de jeù Folêssiônnel

DEOX JOOEORS
!6us pou€ leer ontrê vos am s et tester rcs talents au Baskd

NIVEAOX
llrcus esl pemls de choisi.6tre rois ni@u de lor DÊB(IÎANI (baqinnû), r'ûATEUR (èmateur) Ér
t4OlASs O l ll I \\iBA) I ê{ û4 d'fi r'lc @SdS1n d r" demq nNiu
CHANGEI{ENT DE NOMS
n*ipg rctse l]@ sur la pznie gâuche dL temin (si dupùeù6 s affMtmr inrriv@ le er la paniê du

COMMENT CONTROLER LES JOOECRS
PROGRESSION EN AvqNT ET DIRECTION
L€s touches rcu s pêmetlenr de Ia ire avancer le jouêùr dans h d iKrion désiræ S te jouêur n a pâs te
bdlkn. b dnedion de en cort6 coinciljerô ddc M la iiF.ùm dans hquelle il progres. Cepêndant.
si le jôuru r posstne b ba lloô. l od€nralion de en cor?s n€ .tEngerâ pas mais I æ d€placera dan s la
dirc.uon .tbisie. ùôur s éianl capôble de gârder le ballon étrilÉ dê sn adwEiE. Si, quônd vous ètês
en possion du balloô. rcus $uhait€z changer l odeniâtiôn au corps du tmùi aptq€2 sû lâ iôuche
d€ la dirdôn ctbE € el mmediàlement âpès. ens la reh.hêr aDpu@ sur la touche de Fonction Unê
iois que e joueù r êst oiênté cômme wus e dên€r. relach€z l. rouche dê Fôk!.i
ÏRS
Oùand vôLseez le ballon rcusloftzùezreu epan6dê a faço.os.ui c'oui hedè fond on te oùcu v ie r \ôJ\dpotr/ 

"R 
* otp rô \ t, pu"L, tàr, c " bc ol

n€bla(on.elefurrlcmFùr; Ionenbttrd€en.orps

2 En loumànt en corps dê do té

MLLON PLONGE DANS LE PANIER
Pôù plônger e ballon dans le pan ei rcls d€wz rcls trouwr dans à zone srtu& inmed ar€menr
cndcsu\d- pdi'er Ok-d \ôJ.dpÈy/.n àrorihcdèfmao" l. oJcù.rcaerd ùqùd.èqL,
Dloroc 6 b.lloddl é È.'r' \or\pôLÉ/ da 

'd. 
d"là c\oaooarÈôrqe'en.lêpdn"it-tv on-

lnil ent es touches dê conlrôlê

COMMENT S'EMPARER DO BALLON
Pour pEnd.e € bal on à l adrereirê. apprùhêz 6Ls d€ lu . ærez lÊ dê prè5. sure lle ses moùremenE
elâ!mômenlou I ne coM€ pas le ba lon, emp.rczvôus de c€ u cis ap?utônl tur latouch€ de

PRJSE EN REBOND
Pou. àrûapq un ballon qùi lait rebond ôb*@ entreoent I ômbre d€ celui< afin d€ délemi.er
lendrctwcl€queli ? dn ge Szula er dtuap€z le ballon ên uri ient ta rouche de tondiôn



STRUCTURE DO TJABLEAU D'AFFICHAGE
A Â

D ocB BCa D

E
F

E

A tr bôre d éÈrgià indqk b fôtu pftstqæ du joudr
B L€ ifiÊer d.taucspesnelles indit* lê mmb€ d€ râd6.omnis pâr 6 j*ul
C lndique la didâna à hqæll€ @srcGùMdu bêllo. Oind un balloo app.Bil æla signiûe que
@sÉùsÙ1)l@6 positin i& poù l rtlrap.r.
D L! @pteu' du Eblee d drh:q. 

'nd'qæ 
le <ô'€ d€ , hàtu- ,mrE t z@ d ittr(hâg€ d€ nBsage indqu€ b l]m du jou€ur qùi a commis uft fâui€ €t l€ 9?ê de fâ'n€

F ChmnodÈûe l€ 5 dinutes de chôqF mi i€mp.

STR/I(IEGIES DEJEU
APRES SETRE EMPARE Dq BAIION
Enpê<tp lirdwiFde èp.sdre le ballon s k cMat qwd @s ôttaque immedatement après
qæwsqsm sJÈz nPae
DRIBBLE
En Mtôbnt lbrn{Étioo dù .orps do Jdru': Éus pou@ .hânger dê diKbn el dônc dnbbler 6 vôus
&(tmnl dê ladkÉiE ê{ bid @s dæs positim pou ùrcr

COMMENT COUVRIR I..A ZONE
La pont fod d€ l ordinateur esl s abiÈré à pbnger un balbn dâns lê pan er qMnd il * ùdre dans lô
dê âppropri& Ptur s/ils c€G. corc la zlft elôblEd]€ à lancr de plùs ioln

COMMENT INTERCEPTER LE MLLON
Failez atlohs à rctse adreÈrc quând il lân.e le bâlLfl d une cêÉra'ne disnce Appûha rcùs de l!'
ftd6ut 

'ntæetr@ ce qur atl ira autsmr à.oup sûr dans le panier

FATICOE ET ENERGIE
Profta des nôIrErs o! rcùe sErgie 6t à ff pom mamum er r€proù des for.es qu.nd rcus wus
stez latllué lrsar€z d epurs sùê adlrreirê Lêfficâcita de vdre lrr est alle.:læ s rrnj€ pa' voirr
fdge d $ftÉ wus qæ 6us ne po!@ pds plonger le b.llôn dâns l. pànF. 5' wus ôbs épL *
Sureilla $r le tableôo d atrrhagê b bafte qu' indqæ wh nieaù d énergÊ

INFRACTIONS
L€ logk€l Édg.ni* 16 infrà.rjons sueanles:

I rcmdlÊr h iÈtram a .sùètrs

I Fâ116c6ùel ôdveretre Essàt€z&nepaslet.mû.éflrè

EAUTES CONTRE UADVERSAIRE
€lks p€llHr êh cmmi*s durànt l .tt que ou là defene A\6d 6os aÈôquù. wus d*, dter
d orærs cora{i àK M àdweiF q€ôd @swus appr(hez du pon,er SqËz ptuddt quènd wus
plmgt, l€ b.llon dans lê fEn'er d q* l àdÈre .ê dâèid e zff€ Orànd @s êtes s def@* rcûs
devd éùd de rcùs mpard du ballon s celui c 6t bÉn .ouved par I ddw.en d n. p-usrz lànrâ s de

RATENTI
A.hâq!.tôtqælebàllonaâeprr@cnàna16trns les rn^Ær@nreiôndqntnrâr"'.!l



N&TEiIITS, STA]]STIQqES ET FIN DU MITCH
Lê rolch * comp6€ de deu dlternps qur duent cinq minc chæuæ aK ùn temps de rqFs à là
mÉempi Dlrônr h mirdpi €{ à la fi. dû makn. un lâblëu de sraustjqu6 ind,q@hr le5 p<rrcêntages
€r les éuùârs ê.haqF jodr apparalm à r'<ran.
L! je p€ot €ahmdl * temmer quand un d6jqæu6 en epul* parce qù il a ommis ùop de fàutes
G qui vêuldir que mêm€ s ws ôrn@ m teie tur le tâbl@û dê wre. @s pêrdre quand màhe la

AONNE PAÂIIE I

ATTENTION. UTILISATEURS D'AMSTRAD
tes rntructtonrdê comhonde du (lovÊr pour ce pL
tonl detinées oux touches du clovier'QW[RTY' Si

I'Amsl.od qLrevous porÉdez ett du typ€'AZIRTY,les
touches à utilis€r teronl celles tiluées de lo même loçon
que les louches du dov€r'QWERtY'. (voir dogromme
ci-dersour).

Si les rnrtruclions données 5oo1'Q - Hout'. lo louche
corretpondonte sur 'AZERTY' tero 'A

UASDUBASKET
sd ûoatmmê e rcp.wr,ùon qraph'q* A r,{u eÊtr drùd4w enl b prcPriae dF lmàg'nê

SôftùF d 
'l' 

È pedÀ + 
'eÊodu'li. 

srdr6 b6oùdûusru) q@tqF folm quÊ i es*.'
ld pemN@ *ii" de lnrdq'F S.tME lôù' dots e?B dant h tû]de en@r

GENERISUE
tl -lèù .qK! par Dnami.

OWERTY

AZERTY

EXEMPLE



BASKETMASTER
BàdarÀàdd - <ier clne Sp.drJlk l
Ûn sprêi mit g.gàwir.r 

^rto.r 
6d Spdnnung lÈ 9ê96 do Cmpute' oder Dem F'cundê dn

hei6fE ip nôpfôJ(ld rmpl bei eim der shndldm Ballspotrsp€rê, diê 6 gibt
D.ibù.l &n ad aùl zêh6sp.ts6 ûbêr dâs Feld, dkht g€folgi q Oeilm Gegm und tek mn tuh€êr
tiand ùnd 3dlrffr Blick ât.jên l(oô 14æù mit b€idiffi *hnell€. und Bent6 Spiel 6istein

v€nekiige Dein F€ld, gEia Deinm Gegær a Rdre im uêtlâuf mn dd z€n, dÉh DÈh. spnng hel und
$hm€ti€r dd Barl durch dd l{.{b.
\dolgê Deinê Spêlarse in zêi ùp.nwieaêriplung und hôr€ d€n b€g€id€no,jub€lnds Zushauem zu
B.sket/'4ôsld das 3 D Cmput€rspd mn lûhaulgelôslo Eildm uid a{db€Éubênde.r
aùtldi*hen Sdhd€ff€ldd da*r ptEntasÙ*h€n SpolEimul.ton q lmaqire.
llach m $He€h Bask€t,\4asterl

I-.ADEN
cPc,t8t
LegedÈadirLgÊspùhe(ast€adâs Kâ:sedèil,tpp€ RlN unddanæhdirkedieE\TERTastÊ.
f olqê&n AnÉ'sunqên. É $ aul ffi &ld*h'm e*heF Fdrls e'r D\Aeltenlcu6æÂ
4qeehros ,{ rppe ITAPE u-d ddnÀn drirr" dÊ cmLR là{c An< hl@nd ûp9ê RUY und

(Dæ Srrnboi enÉhst Du, indfl Du die um<lÉnd Tasle leslhàhsl ond @ dnxkst )

CPC 664 und 6128
:r hiid. e'nm geqn+n rGs\,tten€{o'da a md 6 h€c D\ I. daÊ dic rorcke' Kabc
drg6 hlos :'nd w $ 

'n 
de' Anhtuaq f,ir A.nirtsn b4 hd.ben ''l Lpgp d'e Àù lghpul?

Kâss€it€ in den Rêkord€r ùnd ùppê ITAPE und danæh dnick€ die ENTEF Tasle. AnrhlK!€nd tippe
RON" una d'i4c dÈ ENTER Tâ9e Fôlg€ d6 AùNiang6. w sÈ ad dem Bildrhim er{h€inên

DISKETTE
t gê dÈ PrcgÉmmlisk€te mit d€r A Sêne nach ob€n d dâs lzu6æri. TiptE D1SC und dMke EIITER,
damnd€rCmputdZugÀFauidas lrutu€fthaL Nun trpp€ ROII DISC und ddcke EBTER. Oas SpFl
ladr sich nun aulmtsh.

STEUERUNGEN
Das SpFl kann m|nels der rcllsr.ndll neu defin€rbâren Tasbûr oder minels -brsùck gesi.Fd krd6
TASTATOR UIIKESSPIELFELD RECHTES SPIEIFTLD

HtNoNTFX
uuKS

FONKTIOITSTASTE Z

JOYSÏCK

H t0NTEl



CmÊnd 9ielsr, *àhlê diê steutu.gên fur êind Spieler an
ei.ande( mùsg iù jedd Spierer wrsh€doe steuonstr
Tasl6 kthns b€st'mmt€ Kômb MlMen k gisn<he Proble

SpEk Mi Spieler gegenei.ande( mùsg iù jedd Spieler wrsh€doe steuongtr qewàh[ rer.len
Bê' dd lêùdèlinietung der Tasl6 kthns b€st'mmt€ Kômb MlMen k gisn<he Probleme veture.hen
Dies Problem hBl sch rcd(h durch die B6ulzunq der ob€n mq*bênen vordefinEnd Tdsi.lu dl
wôindêm

SPIET^AOSWAHLIVIOGUCHKEMN
EIN SPIELER
Spi€tê gêgs dà çmputer ds en proiesiorel6 Aâsk€îbôllspEl s'mulrcn

AN/H SPIELER
Trèiê g€qm àm FÈuid a und re* Deine spo4Èhèn Fâhigke $ m BâskedÉllspier

SCHwlERIGKEITSGRADE
D! kàn r' d€' rRh'edenc ç tEB qhcit4'ddc cu.*chl-n AÎ.f{\taF a,l\ATÊLP d^
PROFILEVEL (Aêi dem S.tMd€kêirigÉd Prôlikæl ist *hl schMeig. das Spiel ,u Oevnne.)
NAMENSANDERqNG
C'b Deihen Nâms in die linke Spielieldhàlh€ ein (be rn drc Sp'elleldhâlfte. in der Du spçLsr. lâlls zw,

STEUERONG DERSPIELER
VORWÂRTSI.AOF (IND RIC}IT(ING
fr'incls ds Tôls bew€gm sich dË Spield in
Bdtbil2. isr æin Kolper m drc Richtr
B.llbesrl2 kann diê Rkhb.g in d€ er
femùhôhefl Zur AndeNng dêr
dlid(e die enlspKhende Tæl€
ad€ÉTadê læulôçn die

BALTII/ORF

,egi.lst der sP€ler d€ègd nl
um e dd Aal wm Ceqd€r

Ballb.sit n ene besnmd€ Ri.htung
bêuitge lnmitlellÉ dànâch ônne dic

SCHME-MERBÂLI.E
ÊÛ €iffi S.hmêtlêôôll mur3 dd SpFlei unm'ûelbar m SpÊfêll1bêÉhh direld ùnler dcm horb slelM
D!rch Dnrld dd Fùnl.m3tâsb spông der StEkr hdh ond <hmetl€.i dd Balr n n6 rGô wiihrsrd
dd Spteler sich .a.ll obên sr.<lê kmn miitel. der Steæru.gstasr6 dê An und \\Ê6e des
S.hnænêôalls g6r.ud Erdd



BALI.ABNAHME
0m dm C€s@r &n AôI abzurehlln. muÊt Du Dich defr Cesær nâhdn. 

'rn 
in die Engê dnjc?€n.

*iÈ B€çsu^s6 goàu b€obæl'16 ud ihm <ki Ball durch DniIl€n der Fùnkltmstanê in ei.em
l4ô.rÈnl in &m d &n Ball nichl d<kt wêg*hnapPên

ABGEPRALLTE BALI.E
dm 

'n 
dên Bàllb.sù dns àbq€prdhfl Ball\ tu kmma und ùmh.Éu*Lrmd"n. n wl. he Rrhùnq d€'

adl tlFgl mqÊr Dù dcn :{à.ilh de.ll'êqênrrFn Ball( qhdu ÉiddF sprngê ho h ùnd lft dtr Ball
ôrch B€tiqlurE dêr FùnKi69lde

STR(]KT(JR DER PUNKIANZEIGE-IAFEL

A A

D ocB Bca D

E
F

E

A En Endgi6lrahlæEt die ÈFish€ rGndiù@ ds Spiekr an.
B Eiæ Zâhbtuêllê wm.lk! *i*iêle Fels iedêr êimlne SpÈler b€gùgs hôt
C æ4r ôn se n.h€ Du b€im Bâll bin (E*heinr ein Bôll àuf der Anæ ge. b€derl€l di6, da9 Où ln €iftr
idêal6 Bâlltângpôsitid d€hs1 )
D tunkiaDelgaàhlerækhn€l.uf.wi!{eÈtunkte(lGdE)jederei ê1.€Sp€}erêDÈlthd
€ N&hfthtenà@'ge g'br dâ l]al€.râs Spiele.s ôn. der ge{@lt hat und die An des l.ouls
F Zeit_.êsr mit]{ dk 5 Minuten jede. SpElp€node.

SPIELSTRATEGIEN
BALIÂBNAHME
Oftl11 n&h d€r B.llât{Èhmê d6 gal b€m Angif ddken uh 7u verhindem daB der Gegner dff B.l

DRIBBELN
Ou.ch dF geueru.g der AlsrÉliung de5 Spiel€E kannst Du {i e Saehchtung andêm u.d $ den aôl
wm Ggmr *eqdfibbeln und D'ch i. êmè gui€ wudprsiùôn tp el€n

DECKEN DES SPIELFELDES ONTER DE { KORB
DF bÈenderc Sràrke dë Compltss mul.loE l€gt 

'm 
Hinein*hmên h dé Bâlh 

'n 
den lGô Um dies

zu veô'nden' hut dàs Feld ùnter dem tbù gut wdêldLgr rerden und der Balr næh Mog 
'ch(€'r 

rcn
einer \o,. Xoô Àlas Eler sdemren sp€lporton gM.ier Frden

ABFANGEN DE.s &CLI"S
a€æhre !€na! Sp'elmomsre. ô d.n.n der Ce!rer do gall ub€r e ne wene Disraù zuù Kôô ydt
VeBU.lr u d'ern S{udlonen nahe àn do Cegend h€ran:ùkomhen hah,uspringen und den llaLl
abrulànqdr uù d en an$nst6 s'cher6 horbell zu rrhLndeh

MODIGKEIT (lND ENERGIE
Nune d/e llomenre âLs in d€nè. Du oprmah EJrerqier*re. besrin u.n erh.L O'.h rcn dcn
Arsùdsungênwên.O!D'ch(h*achtuhlstVecuchcD€nenC€qgrerbszu,Ers.hodungz!lagen
DF E fe{lMbr und Kraft D€ nês wons qird z I rcn Dcrner À1ud'ak€'t b€e'nflutu Oenke ds daran d.$
dNdé...#mbrlrw{- ;É. ^Ê' DL
Dê'ne Ene.qr.wûâÉ du, dd A|Yeqeblel im Augc



SPIELVERSTOSSE
ld6d" rp'êbêKal3. wc mûct5 dq loiùdF turgdn .--

I A€' Bdllbe!ù'n fàlyh-Rrhturq didpm spPrf"ld ldufcn

I Fôuls VeftldêFglktu Foù1s

PERSONUCHEN FOULS
Bêim A^g.ii und bê der Vênêidgong kann 6 zu Fdls komms ts€im A.gr fi und Zulaufs aol dên X.ô
mufit Du t{jrpelkotatd mit do Ceg*rwedd S€iffichùg b., S.hm€itê ûbti'llen. wn de.
C€.ner e'n Sp'efêld unt r dtr loù reneidigt Vêmede be dd Verreidigung €Lne Baltabnahme *sn
der Ball durch ds Cegns gur g€decld 6t. und gejte ni€ rcn hntd an

SPIELWIEDERHOL(lNG
Bei Jeden Schrctte.*ùbball ùrd der wuf in ZeiûupênmhaufrÉhm. ùederhoh

HAIBZEIT, STATISTIKEN (lND SPIELENDE
E I Sp]el besteht aus M' tunfminutqs Sprclhalbaeit€n m'1êiner hue 

'n 
der Halbzeil Wahknd der

Hèlbzeit und .m Ende d6 Splels êrrhernt âul dm Bild{him e ne stàrsr'shr Tabêttê hr
Pb/-u€tunqàbâ 

"nd 
fr't.bn sn jedp: c'ru"lapn sp'êler \

E n Spiel kânn datubû hlmus b€êndêt mrd6. *nn €n Sq€ler àufgtund É. ,u yielen Fouls vm Feld
gNes wird. und dÆ b€deutet dafi Du rrorr dd auf der Aroeig€lafet .nqqê'qlÈn SpÉtfùhflng

'iennch dæ Spiel verlsst
CiUTEN W(IRF!

BASKETMASTER
FDgrammcdlq gràli*h€ Dadellùng und DtuckEnass snd Coprrilht.i€r O.eâ. Softw.re Lm[ed
und dùd6 ohnê {hritd(hê Cênêhmbuns d{ Oce.n S.{warê Um't d n k€'nd Fom reproaurcd.
giesæiclEn red€hen od€r reôrèier wtl€n Alk R€hte *êltç€ r 6ô€1É11s.

HERSTELLER
ProgrmmÈtung: Cary B'6illo


