
JAHANGIR KHAN'S SOUASH

1. TTRODUCCTON

El Squtsh ès.un iuego muy lécil de enlender y se practica rggularmente
por miles y milss de entusiastas jugadores po. todo el mundo.-Aunque es
{rn deporte en elqu€ se pued€ empezar con tacilidad, prred€ tomaa afios
âlcônzar un nivel de habilidad y técnicâ para llegar a s€r un jugador del
ranking mundial.

2. REGLAS

El C.mpo:.Una pisla do squash es de torma reclângular. con €t piso d€
atrés dividido en dos mitadgs, con un cuâdrado para el servicio en ia oane
delante.a de cada una de las dos mitadgs. La parsd lrontal esté majcada
con una linea horizontal de servicio (ol CORTE,/the CUT) y otrâ lln€a
paralelâ justamente sobre el suolo (tô TABLA/the BOARD), con ta LATA
(1lN) baio etla.

El Sêrvicio: Todos los servicios se hacen desde el interior del cuâdrado de
servicio adecuado y tienen que rebotar en la pared de entrente sobre el
CORTE, sntes de botar en la mitad del campo contrario. Sin embargo, la
pelota puede ser dovuelta anies de tocar €l suelo. Hsy una opcidri que
perlnite un s€9undo servicio ("Reglas antiguas").

Pglotêor (Rallio3): La p€lota puede rebotar cualquier nûmero de vecas en
cualquier.parad antes o después de chocar con la pared final. Después
s6lo pued€ botar una vez en el suelo anleg de ser devuelta o Duede ser
voleadâ antss de que toque el suelo.

Puntuocién: Se gana un peloteo si ls pelota bota mâs de una voz en el
suolo antes dg que tu contrario pueda devolverla. o fâ a en golpear la
pared final en el ârea requerida. El seûicio se transfiere enloÀces al
gônador del peloteo, o si ya tenla 9l seryicio, ganô un punto. El ganador es
el primer jugador qu€ llega a 9 puntos. Si el marcador llega a smpate a g,
er Jugâdor que recibe tiene la opci6n d€ jugar hôsta g (,,No sET' o 10
("sET DOS',r.



3. INSTRUCCIONES DE CARGA

Amigâ, AtôJi STr Ins6nâ el disco y con€cta la mâquina.
IBM PC: Toclea SOUASH y presioda Ent€r.
CBM 64: SHIFT +RUNSTOP.
Amstrad Disco: I CPM.
Amstrad Cassgtts: Control + Ent€..
Speclrum Cassette: LOAD "" (s6lo l28K).
Sp€ctrum Disco: Ssleccions opci6n LOADER.

4. CONTROLES

Utilizar joystick o tsclado.
Pâra dêjar unâ psrtida prosionâ SHIFr + O.

Amigr,/Atlri ST

Joystic* (sin Fuego prcsionado)

Arriba
Abajo
l2quiorda
Da.gcha

Jowtick (con Fuego presionado)

Arriba
Abajo
lzquierdô
O€r€cha

Muew al iugador adclants
Mu6v6 6l iugador atrés
Mu€vo 6l iugador a la izquierda
Muev€ êl iugôdor . la d€rêcha

Golpo potsnto
Golps suavs
Golpâ tsndsncia i.quisrda
Golpo tondoncia darecha

L

bHtrr tzquierda
SHIFT Oor6cha
Barrs do æpacio

Et jgystick 2 puede simulaÊe con las teclas

Ar.ib8
Abajo
lzquigrda
D€r6cha
Fùggo

Otra€ teclaa

Pausa P (Fuogo pôrâ gegui.)
Ayuda HELP
Apagar SllNo Fg (Desconecta pantallas râpido)
50,/60 Hz FIO



PC y comprtiblor (rôlo toclldo)
Managemênt (seleccién de iconos)

Teclôs de cursoa

Espacio

Arcade

cgM 64
S6lo joystick
Ayuda iconos

Ar.iba
Abaio
lzquisrda
D6rêcha
Sslecciona icono

Como en Amiga y ST
H

Spoctrom

Jugador I
Hacia delânt€ P
Hacia atrâs L
lzquierda N
Derecha M
Servicio/Dispâro O

Jugado. 2
Hâcia delante A
Hacia atrés z
lzquierda X
Derocha C
Ssrvicio/Disparo S

NOTA| Las î9clas del iugador se pued€n detinir en la seccidn de
"managem€nt".

Spoctrum/Amdrad
Joystick como para Amiga/Ata.i ST.
Teclado simulâ joystick.

JoFtick I Amstrad

Arriba
Abajo
lzquiejda
D€rgcha
Fuego

F8

F4

Fs o ÊNTÊR

X

o



Joyrtick 2 Spqct.um Amstrrd

Arriba
Abajo
lzqui€rda
Derêcha
Fuego

Ayuda 9n iconos

M
H

ENiER

H

X

D
ESPACIO

H

5. JUGAF PARTIDA

Selecciona la v€asidn de idioma qu€ quisres llevando el puntgro sobre la
bandera corr€spondi€nt€ y presiona FUEGO. En versiones de I bits
(Selscr language).

"Jâhangir Khan's World Championship Squash" ig of.ec€ la oportunidad
de jugar como uno o dos ,ugadores, o vgr los panidos. Un jugador juega
como Jahangir por delecto (aunqus esto puede ser dgssl€ccionâdo), y es
posible tener control humano soba€ otros participantes €n las
comDeticiones.

Tienes la opcidn de jugar sn CLUS TOURNAMENT./TORNEO OE CLUB
(Lisa) o WORLD CHAMPIONSHIP,/CAMPEONATO DEL MUNDO
(Eliminatoria). S€lecciona el icono para el tipo d€ partida que quieres
jugar (el icono izquisrdo con la copa os pa.a el Campeonato dsl Mundo).
Vuelve â esta pantalla presionando "ESCAPE" €n las pantallas principales
de sel€cci6n CLUB o CHAMPIONSHIP (Liga o Campeonâtol.

Versionês 8 bits (Spectrum, Amstrcd, Commodorê)

Cassette: Nivel Club Cara A. CômDeonato del Mundo Ca.a B.
Disco: Niv€l Club Câra A. Campsonâto del Mundo Ca.a B.

6. TORNEO DE CLUB (LIGA)

Esté organizado como series dg hasta I escalones. Cada escal6n tiene 4-
6 jugadores y funciona como una "liga miniâtu.a", con cada iugador en
un escal6n jugando conlrâ los otros. Al lin6l de un ciclo de tiga. los 2
jugadores primeros en cada escal6n son ascendidos v los dos ûllimos
dssc€ndidos.



7. PANTALLA DE SÊLECCION PRI'TCIPAI.

La pantallâ de sêleccién p.incipal ofrsc€l
I l Los escalones (The rungsl: lcono escalera.
2l Miembros (Membsr3hip)t lcono tarista de miemb.o.
3) Opcionss: lcono pelota 9n raquêta.
4) Restôurâr panida: lcono cassgn€/disco.
5) Programsr lcono jugador contra jugado..
6l Jugôr partidâ: Raqu€ta.

7.1. Lo. ô!c!Îono.

a) Raqueta: Erhpi€za €l prdximo ciclo ligâ (si 9l vi€io ciclo €stâ acabado).
bl Ojo (mirsr): llumina a un jugâdor para ver en todas sus Danidas futuras
(cliqu€a otra v€z para de-seleccionôrlol.
c) Gréticos de barra: Chêquêa €l €stôtus d€l jugador. Si es un iugador
humano, puedes cambiar su método do control:
NORMALT P.esiona FueOo para dar un golpê.
Control mônualmenl€.
FACIL: GolDs auiomâtico.
S€rvicio siomore cora€clo.

d) Flechas: D€sarolla escalEra.
e) SRA (lcono Squssh Rackets Association): Salir ôl submenû.

7.2, Mi6mbro! - Li.t Club
a) Ojo: Ver partidos de jugador (como antsriorm€nte).
b) Ojo vaclo: Descon€cta todos los jugadores para mi,ar.
c) Joystick/llumanot Vuglv€ jugador ordenador sn jugador humano y
vrcav€rsa.
d) Llnoa d€ ?: Cambia €l nomb,e de un jugador.
sl Grâlico d€ bar,a: Estatus de iùOador
t) Dos jugadores: Juega panido pt6ctica contra ordenador o humano.
g) lcono SRA: Salir.

7.3. Opcionos

al Pelotar Tipo dê pelora (AZ|,JL: La qu6 mâs botal.
bl Reloj: Establ€c€ m€jor d€ 1, 3 6 5 juogos.
c) 7: I p€lota {un servicio s6lo, "NUEVAS REGLAS'1.



2 p€lotas (dos sorvicios, "REGLAS ANTIGUAS").
d) Escaleras: Carhbi€ el ntlme,o d6 gscalonês en la êscatqia (2-8).
e) Escalén: Cambiâ nÉmero de jugadorôs en cada Escalén (4-6).
t) lcono SRA: Salir.

NOIA: d) y e) s6lo ôsrén disponibl€s sl principio ds la lig8.

7.4. C.$.tt6,/ Diæo

al Formato disco.
b) CaJgâr un iuggo.
c) Salvar un juêgo (s6lo I discos lormatoados por a)).
d) R€emp€za. ssries la liga.
e) SRA| Sali..

7.5. Prntllla Prog..mr

Mueslra los programas complêtos de panidos. con €l prdximo panido a
jugar iluminsdo €n la parte d€ abajo de la listô.

âl Flechasr Antêrior,/Siguiente pâgina.
b) Oioi Ver un panido simplê.
c) C.uz: Posponôr un partido hasla el tinsl del programa.
dl SRA: Salir.

7.6. Juglr portido

Esto mostrarâ a los jugador€s. Si €t ju6go implica a jugado.€s humanos,
snlonces éstos utilizaaân sus control€s adêcuâdos. d9 otra tormâ s6lo
vea6s como gspgctador este parti& (ssto sucede cuando al paincipio
seleccionas la opcién "ver jugador" {"watch player") o "ver partido"
("walch match"). Si un jugador humano gana un panido Club o
Campgonato, se lê daré la opcidn de meiora. unâ de sus habilidades de
Jue9o.

Lâ pantalla de juego musslra el tipo de pelota en la esquina superior
de.echa de la pantalla {NO EN AMSTRAD CPCI y €l ma.cador en la pane
izquierdâ supgrior. Los dlgitos grandes son €l .êsultâdo dsl iuego y los
peque6os d€ Encimâ son los juegos total6s. Bajo €sto se muestra
informacidn sobre 9l iusgo.



8. PANTALLA PRINCIPAL DE SELECCION CAMPÊONATO
DEL MUNDO

Esla secci6n es la de elilninatorias. Deb€s avanzar â través de ellas v
terminar ganando la linal d€l Campeonato del Mundo.

Los iconos luncionan de manera idénlica que para ls Ligs, con las
siguientes excepeiones:

al No Duedes controlar la escalera/€scalonss.
bl No pu€dss int.oducir un iugador humano dospués qu€ ha €mpezado la
elaminaloria.
c) S€ mu€strôn las vu€ltas de êliminâtoria y calilicados.
dl El icono SRA/Squash Rackêts Association (EXIT/SALIR) es1â susriruido
por un icono cambiar pantallslsw€p screen).

9. SECCION ARCADE

9.1. Sorvir

Si tu contrario eslé siluado en €l cuarto trasoro de la izqui€rda €speiando
para recibir uî servicio, ll€va el ioystick a la izquierda y ad€lante pa.a
hacer un golpe polente y a la izquiêrda y atrâs para hacêr un golp€
bombsado o voleado.

Manteniendo elioyslick de esta forms y presionando tuego empezarâ sl
parrido. (La p€lota debe golpear la pa.€d lrontal y bota. en sl cuârto
trasero d€ lu contrario pa.a sgr un servicio de éxito, a menos qu€ tu
contrario dgvuelva tu servicio antâs de qu€ pegue ên el cuarto trâsero.l
Para un servicio a mano dgrecha invigrle el procedimi€nto.

9.2. PELOTEOS IRALLIES}
Después de un se.vicio d9 éxito cons€guido, utiliza 6l joystick para movgr
a tu jugador a la posici6n en la qu€ crees que caerâ la pglota, en osi6
punlo prssiona €l botdn d€ tuego y mueve eljoystick. lzquierda hace golp6
tend€ncia izqui€rda; izqui€rda y ârribâ para hacer un golp€ pot€nte
lend€ncia izquierdâ; izquierdâ y abajo para hac6. un golpg bot€pJonto
iêndencia izquierda. Osrecha hac€ un golp€ lêndância dgrecha; dgrscha
y arriba parâ hacêr un golpe pot€nte t€nd€ncia derecha; derechâ y abaio
pa.a hacer un golpe a bolepronto tsnd€ncia derscha. Arriba hôce un
golpe dêrecho potente, abajo hace un golpe derecho â tlot€pronto, con €l
joystick centrado hace un golpe esténdar.



Si hâs ssleccionado la opcidn técil, s6lo tend.âs que mov€r tu jugâdo. a
la posicién correcta y el golpe de d€volucidn es automético, pero la
tendsncia del golpe serâ en la direccidn de la posiciôn actual del joystick.

Empiezôs en el escaldn de abajo de tu Liga de Clubs y tiones que
trabajarte tu camino hacia arriba de la escalera para llegar a ser Carhpe6n
de Clubs (€s aconsejable llegâr a se. exp€rto y colnpetontg a Nivel Club
antes de jugar en los Campeonatos del Mundo). BUENA SUERTE.
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