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i IMPORÎANTE !

No pierdas tus instrucciones con l"a Èab1a de claves.

Una vez cargado el- programa deberâs introducir una cLave de acceso para poder enpezar a jugar. Ahora
debes ir a Ia fila y colunna indicadas en tu ordenador y localizar cuatro slmbolos. Deberâs mirar através del gel rojo incluido con el jueqo para poderlo leer, estos slmboLos hacen referencia a los que
aparecen en 1a parte inferior de 1a pantalla y que dêberâs pulsar en orden correcto utilizando las declasde cursor de tu ordenador y RETURN para elegir los slrnbolos. Una vez inÈroducidos los côdigos correctos
empezar a jugar. Si introduces demasiados côdigos incorrectos en una fiLa, te pasarâ algo vergonzoso,

Sj- pierdes tu tabla de claves, puedês comprar otra . ..
DEMOSTRACIÔN:

Para ver la demostraciôn, no mueva La flecha de selecciôn de los menils durante un rato. pasado ese rato,la denostraciôn empezarâ automâticamente . Para salir de la demostraci6n basta con pulsar eI bot6n dedisparo.

MENÛS:

En los menûs' utilizaremos l"as teclas del cursor (joystick conectado al puerto 2, en Commodore 64) parageLeccionar las opciones deseadas. Moviendo las teclas del cursor, moveremos la flecha de selecci6nl ypulsando l-a tecla SPC seleccionaremos la opciôn seôalada por Ia flecha.

A1 arrancar e1 juego aparecemos en eI menri principaL, en e1 cual podemos ver tres opciones (opciones,
part j-do y campeonato) ,

OPCIONES:

En eI menû de opciones nos encontramos con Io siguiente:



- Frontôn: Se nos permite elegir entre dos frontones diferentes

- Miami Arena (Situado en U.S.A., con capacidad para L000 personas .,.)- Euskal Jai (Situado en Espafla, con capacidad para 1-500 pèrsonas . .. )

- Tipo de juego: Se nos ofrecen dos modalidades

- Juego normal
- Juego con armas: Las armag son unas câpsulas gue aparecen en el sueto, y que al recogerlos nosproporcj-onan algunas ventajas, que serân explicadas posteiiormente,

- Tiempo de juego: podemos seleccionar e1 tanteo ar cual se termina el partido,

- Ârbitro: se nos ofrecen ocho posibles ârbitros para dirigir nuestro encuentro, Es recomendabre elegirsienpre al mâs casero.

- rndumentaria: En esta opci6n se nos ofrece 1a posibilidad de carnbiar eI color de La indumentaria denuestro equipo. AI seleccionar esta opciôn, nos aparecerâ un menû en eI cual deberemos seleccionar elequipo deI cual queremos cambiar 1a indumentaria.

- Salir: Volver aI Menri principal.

PARTI DO

En eI menû de partido podemos observar cuatro opciones.

- un jugador: seleccionando eeta opciôn jugaremos un partido contra eL ordenador al nivel- previamenteelegido.
- Dos jugadores: Seleccionando esta opciôn jugarernos un partido contra un adversario.- Nivel del ordenador: En esta opciôn se nos permite cambiar er niver de juego de la mâquina. Los nivelesvan desde TERCERA DrvrSrÔN, que es ef mâs fâcil-, hasta TNTERNACIoNAL, que es eI mâs dificit,- Sal-ir: Volver al Menû Principal.



CAMPEONÀTO:

Esta opciôn nos sitÉa dentro de un campeonato organizado por la nâquina. Deberemos batirnos contra sietediflciles contrincantes para lograr Ia fama y eI reconocj-miento nundial .

E], JUEGO :

lNCIDENCIAS

Una vez finalizadas 1as seleccj-ones comienza el juego,

EL objetivo fundamental" del juego consiste en recoger la pelota lanzada por el equipo contrario, y una
vez recogida, lanzarla contra el frontis (pared delantera) para que la recoja eI contrario. La pelota
deberâ ser recogida antes o después del prirner bote, puesto que si bota dos veces, el equipo que recoge
habrâ cometido falta (NO RECEPCIONADA) .

En todos 1os Lanzamientos es fundanental que Ia pelota dé en eI frontis antes de botar y antes de dar eneI .rebote (pared de atrâs); sin embargo, Ia pelota puede chocar en Ia pared. lateral antes de hacerlo
contra el frontis. Si la pelota bota en eI suelo antes dê chocar contra eI frontis, el equipo que Ianza
habrâ incurrido en faLta (BOTE ILEGAL).

La pelota ha de chocar contra 1a zona de piedra de1 frontis, puesto que si da en la zona de lona, ef
equipo que lanza habrâ incurrido en falta (REBOTE ILEGÀL) .

Una vez que l-a pelôta ha chocado contra eL frontis, y siempre que no se trate de un saque, La pelota
podrâ dar un bote en los linites del campo designados como buenos. Estos son todas las partes del suelo
que se encuentren a J-a izquierda de la linea verticaL que divide eI frontôn. Si Ia pel-ota bota fuera deIos limites eI equipo que lanza habrâ j-ncurrido en falta (FUERA) .

Una vez que la pelota golpea el frontis, puede volver a golpear cualquiera de las tres paredes del
front6n cuantas veces sea necesario siempre y cuando no haya botado dos veces en el suelo,



MARCADORES:

Tenemog los s j-guientes marcadores:

- Parte Superior. En esta parte podemos encontrar log marcadores de los tantos de cada equipo, el-
marcador de Ia fuerza y ângulo de los tiros, y las letras deL armamento que tiene cada equipo.

- Parte Inferior ô lateral: En esta parte podemos ver un scanner del carnpo. Dentro del scanner se pueden
observar dos puntos que corresponden a los dos jugadorès del equipo que tiene que recoger, y un punto que
corresponde al jugador controlado del equipo que no tiene que recoger. De los dos puntos de1 equipo que
recoge, el mâs brillante colresponde aI jugador controlado por eI joystick.

Cuando aparece un arma, tanbién es representada en eL scanner. AI producirse una falta, el- scanner es
sutituido por eI texto que nos informa acerca del tipo de falta cometida.

Es importante guiarnos por el scanner cuando no tengamos ningrin jugador en pantalla.

Como nota nuy irnportante, recuerda que eI jugador no controlado con el joystick, se coloca siempre
alineado en horizontal con la pelota, Por 10 tanto si no estâs seguro de hacia dônde mover un juqador que
estâ fuera de la pantalla, no J-o muevas, puesto que lo mâs probabie es que te aparezca colocadô.

CONTROIES:

Los controles del juego se dividen en dos tipos:

- coNTRoLEs EN El, LANZAMIENTO: Es e1 manejo del joystick en el momento de lanzar La pelota. para el
lanzamiento tenemos que controlar dos factores, que son direcciôn y fuerza. Estos factores se pueden
observar en un marcador situado en la parte superior de ]a pantalla,

La direcciôn lateral l-a seleccionamos moviendo eJ- joystick derecha e izquierda. A nedida que 1o movemos
aumentan o disminuyen las flechas azul claras situadas a los lados de1 marcador. Es recomendable no dar
demasiada direcci6n fateral, a no ser que se esté junto aI frontis y se desee hacer una esquinad.a,



La altura la SêIèccionamos moviendo el joystick como l-os mandos de un avi6n. Tirando del joystick hacia
abajo, la altura aumenta. Enpujando el joystick hacia arriba, Ia âltura disminuye. ts posible hacer tirossin altura alguna, siempre y cuando estemos Lo suficientemente cerca del frontis. Los tiros sin altura
suelen ser los mâs dificiles de recoger y su dificultad aumenta si ademâs son esquinados,

Una vez seleccionada la direcci6n pulsanos el botôn para dar l-a fuerza del tiro. A medida que mantenganosel bot6n pul-sado ]a fuerza aumenta. Cuando eI marcador de fuerza indique Ia fuerza deseada, soltamos eI
botôn para efectuar el lanzamiento. Después de soltar e] botôn, y mientras eI jugador hace el movimiento
de lanzamiento es posible variar la direcciôn, pero no la fuerza. Hay que tener cuidado con el- tienpo,
puesto que e1 tiempo mâximo del que se dispone para hacer el tiro es de 5 segundos. pasado este tie;po el
equipo que estâ lanzando habrâ incurrido en falta (RETENCIôN) .

- coNTRoLES EN LÀ RECEPCIÔN: Es e1 manejo del joystick en eI momênto de recoger Ia pe.Lota lanzada por el
equipo contrario. Moviendo el joystick en cual.quier direcci6n movemos aI jugador, pulsando et botén de
disparo el jugador harâ movimientos especiales en funciôn de la posiciôn de la pelota y de J,a direcciôn
en que estemos rnoviendo el joystick.

- Si no movêmôs e1 joystick y pulsamos eI botôn, eI jugador saltarâ, se arrodillarâ o no harâ nada,
en funciôn de la altura de La pelota.

- Si movemos eI ;oystick en La direcciôn a ]a que mira el jugador y pulsamos el botôn, eI jugador se
Ianzarâ en plancha, arrodillarâ, saltarâ, etci en funciôn de Ia altura de la pelota, y de ta dijtancia deIa misma a.l- jugador,

- si movemos e1 joystick hacia los laterales y pulsamos e1 botôn, eI jugador se ]anzarâ en plancha,
en salto lateral a medj-a altura' o en salto normal pero con movimiento hacia la derecha,

- Si movemos e1 joystick en direcciôn contraria a la que mira el jugador y pulsamos el botôn, e1jugador se lanzarâ en salto hacia atrâs cayendo finalmente en plancha mirando hacia arriba.

- Si estamos junto a la pared izquierda y la pelota estâ al-ta, podemos subirnos por eJ-la para
afcanzarla. Para ello no tenemos mâ9 que empujar el joystick hacia Ia izquierda y pulsar el- botôn de
disparo,



E], SAQUE :

A1 empezar el partido y después de una falta, se pïoduce un saque. Después de las faltas, siernpre saca elequipo que no ha cometido Ia infracciôn.

En ef saque no bay tienpo llmite' pudiendo pensarnos el tiro todo el tiempo que queramos. En eL saque ]apelota ha de botar necesariamente y en su primer bote, entre las lineas aè fifta y pasa. si bota antes defalta, o bota fuera, o da en Ia lona del frontis, o no Ll-ega a dar al- frontisi el-eiuipo que saca habrâincurrido en falta ( FALTA DE SAQUE) ' pasando el- turno de saque al equipo contrario. si la pelota botadetrâs de la linea de pasa, ef quipo que saca habrâ incurrido en taita- lresay . En êsta oca"i6n er saquese repite. si se producen dos "pasas" seguidas, el equipo que saca pierde eI saque puesto que eI ârbitropitarâ "falta de saque",

IAS ARMAS:

Las armas son unas câpsulas, que de vez en cuando aparecen en eL suelo del front6n, y que aI recoqerlas,nos proporcionan una serie de ayudas para vencer a nuestro adversario. Las armas se âiferencian unas deotras por el color de la câpsula. I,as armas se recogen pasando por encima de el1as, y al recogerlas, nosaparece una letra en los marcadores indicando el tipo de arma recogida. Las letras Oè ras arnas son comosiquen:

(m) : Este arma es
dificultades.

(i): Este arma es
contrario,

(e) : Este arma es

(c): EsÈe arma es
tenga que recoger
pitado una falta.

un imân. Nos sirve para atraer la pelota a ra cesta, y de esta mane.ra cogerla sin

invisibilidad. Sirve para hacer desaparecer La pelota cuando Ie toca recoger al equipo

sûper fuerza. SIrve para aumentar fa fuerza nâxima de los tiros,
cambio de turno. A1 recogerla cambia e1 turno, haciendo que el equl-po que ha lanzadosu propio lanzamiento. El turno no se podrâ cambiar oespués ae gue él ârbitro haya



(calavera): Este arma es mortal . Al recogerla nos aparece una calavera en J"os marcadores, que empieza aparpadear cada vez mâs râpido. Pasado cierto tiempo, y si no se ha producido ninguna falta, el- equipo que
ha recogido Ia calavera gana un punto automâticamente. La ûnica manera de evitarlo es haciendo que rafieel equipo que tiene la calavera en eL tiempo que estâ parpadeando La nisma.

(d) I Este arma es un antidoto. A1 recogerla, le quita el arma que tenga activa al equipo contrario.
Ademâs de los usos habituales, Las armas también pueden servirnos para hacer una serie de trucos. con e1imân, podremos llevar el fanzamiento del equipo contrario hasta fa zona d.e fuera. Haciendo un tiro mato,y cambiando râpidarnente de turno, la falta Ie serâ pitada al equipo contrario. Recuerda que ef ordenad.ortanbién harâ uso de las arnas a Ia menor oportunidad.

DISEfrO OR]GINA! Y VERSIÔN PARA COMMODORE 64 POR ...
PROGRÂMA POR ... Daniel cutiérrez conzâIez
cRÂFrcoS poR ... Adolfo Gutiérrez conzâ:.ez

GARANT fA

OPERÀ SoFl, S.A' garantiza todos sus productos de cualquier fallo o defecto de fabricaciôn, grabaci6n ocarga. Por favor, Iea con atenci6n las instrucciones de carga. Si por algrin motivo tiene la dificultad enhacer funcionar eL programa y cree que e1 producto es defectuoso, devuéJ-valo directamente a opERA soFT,
S.A.

(c) OPERÀ soFT, s.A.: Queda terminantemente prohibida la reproducciôn, transmisiôn o préstamo de esteprograma sj-n autorizaciôn expresa escrita de opERA soFT, S,A.

(c) OPERA SPORT es rnarca registrada de OPERA SOFT, S.A.

CONTRO],ES: MOVIMIENTO CON ,TOYSTICK O TECLAS

leclas definibles segrin cada ordenador, aparecerân en pantall"a.
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Control
Borr
Stop
BS
M

G

Control
Restore
Brea k
Botr
+
Borr
Enter
Delete
Enter
Esc

Pausa (AMSTRÂD)
Retorno aI men(r (AMSTRAD)
Pausa (MSX)

Retorno aI menrl (MSX)
Pausa (SPECTRUM)
Retorno a] menri (SPECTRUM)
Pausa (COMMODORE 64)
Retorno a] menû (COMMODORE 64)

Pausa (PC y Conpatibles)
Retorno aI menû (PC y Compatibles)

Pausa (AMSTRAD PCW)
Retorno aI menri (AMSTFAD PCW)
Pausa (ATARI ST)

Retorno aI menû (ATARI ST)
Pausa (COMMODORE AMIGA)

Retorno aI menû (COMMODORE AMIGA)

INSTRUCCIONES PARA CARGAR EI PROGRAMA

CARGA AMSTRAD CPC Disco Teclee I CPM y pulsar Enter
Cinta Pulse CTRL + Enter simul,tâneamente

CARGA MSX Disco Introducir el disco en el- ordenador y pulsar Reset
Cinta Teclee Bload rrCas:'r, R pulsar Enter

CARGA SPECTRUM +2 Y +3 Seleccionar Ia opciôn cargador y pulsar
CÀRGÀ SPECTRUM 48K Tecl_ee y pulse Enter
CARGA COMMODORE 64 DiscoTeclee Load "*",8,1- y pulsar Enter

Cinta Pulsar SHIFT y RUN/STOP eimultâneamente
CARGA PC y COMPATIBLES Introducir el disco 1 en Ia unidad "4" y encender el- ordenador
CARGA AMSTRAD PCW
PcW 8256/8512 Introducir el disco por Ia cara "A" y encender el ordenador
PCW 95L2 Introducir el disco por Ia carâ "B'r y encender eI ordenador
CARGA ATARI ST Introducir eL disco 1 en Ia unidad "4" y encender el ordenador



CARGA COMMODORE AI'II GA Introducir el disco l- en la unidad r'Â" y encender eI ordenado.r
COMMODORE CARTUCHO Coloca el cartucho y enciende Ia consola
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