


BASKET MASTER
Baskel Master . . . the latest sports blockbuster!
An all.action bonanza as you face either the computer or take on your friends in a frantic heàd.
lo head tussle v!th one of the fâslêst sports around.
Stay on your toes as you dribble the ball down the court. your opponent hot on your heels, then
with a steady hand and a keen eye shoot [or a basket, it s fast. it s [urious, it s fun. Defend your
zone, tôckle your opponent, rêce against the clock as your run, turn, leap then slam.dunk the
ball through the net. Watch your moves in slow-motion replay and hear the crowd go wild.
It s 3.D action all the way with brilliant high-resolution graphics and stunningly authentic sound
effects in this superb sports simulation from lmagine.
Co for it! Be a Basket Master!

LOADING
cPc 464
Place the rewound cassette in the cassette deck type RUN" and then press ENTER key. Follow the
instructions as they appear on screen. lf there is a disk drive attached then type I TAPE then
press ENTER key. Then type RUN" ahd press ENTER key.
(The I symbol is obtained by holding shift and pressing the @ key).
CPC 664 and 6128
Connect a suitable casselte tape recorder ensuring that the correct leads are attached as defined
in the User !nstruction Booklet. Place the rewound tape in the cassette recorder and type ITAPE
then press ENTER key. Then type RUN" and press ENTER key fol low the instructions as lhey
aPPear on screen.
DISK
lnsert the program disk into the drive with the A side facing upwards. Type IDISC and press
ENTER to make sure the nrachine can access the disk drive. Now type RON" DISC and press
ENTER the game wiJl now load automatically.
CONTROLS
The game is controlled by keyboa.d which is fully re.definable or joystick

KEYBOARD LEFTCOORT RIGHTCOORT
OPIFT
DOWN
LEFT
RIGHT
FONCTION KEY

oF4
DF2
FF3
zFO

JOYSTICK
gP

^LEFT + RIGHT
f

DOWN
FIRE-FONCTION

CONTROL OPTIONS
lf you are gorng to play against the computer seleci the controls for player one.
ln case two players take part different controls must be chosen for each of them.
When redefining keys certain combinations may arise which cause logistic problems, the
predefined keyboard option avoids this problem.

PLAY OPTIONS
ONE PLAYER
You must play against the machine, which s,mulates professional basketball style of play

TWO PLAYERS
You can compete against your friends and test your skills in Basketball.
LEVELS
You are allowed to selecl one oI three gamelevels, BECINNER, AMATEUR or NBA.
(lt is very difficult io win on lhis last level).

CHANGE NAMES
Enter your name into the left court. (it two players take part, into wh ichever side
you are playing).



CONTROL OF THE PLAYERS
ADVANCE AND DIRECTION
the keys make the player ôdvance in the desired direction. So if the player isn't carrying the
orientation of his body will coincide with the direction in which he advances. However jI the
player is carrying the ball the orientalion of his body doesn t change, but he will move in the
chosen direction. thus being able to keep the ball away from the opponent. lf when carrying the
bal I you wish to change the orientation of the player's body press the key of the direction chose
and, right after, without letting the key go, press the Function key. Once the player has reached
the desired orientation release the Function key-

THROWING
When you hnve the ball you can throw towards the basket in the lollowing manner: Pressing the
Function key only the player wall jump; with a second press the plôyer will throw the ball in the
way best suited to the orientation of his body.
Example:

L Sky-hook 2. Turning half way around 3. Forward etc

SLAM.DONKS
To perform a slam-dunk it is necessary to be in the zone directly under the basket. By pressing
the function key the player will rise until he slams the ball in the basket. While rising decide
which type of slam.dunk we want to perform by using the control keys.

STEALING THE BALL
,n order to take the ball away from the opponent, approach him, pressure him, watch his movements
and, at the moment he isn t covering the ball, snatch it ôway by pressing the function key.

REBOONDS
To capture a rebound you most pay close attention to the shadow of the ball in order to detect
where it is going. Jump up and capture the ball using the function keÿ

STRUCTURE OF THE SCOREBOARD
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A . Energy bar indicates the physical state of the player.
B - Personal foul counter indicates how many fouls a player has committed.
C lndicates how close the ball is to you when a ball appea.s it means that you are in an ideal
position to capture it.
D - Scoreboard counter keeps track of each player's points.
E - Message area indicates the name of the player who has committed foul and type of foul.
F - Chronograph times the 5 minutes ofeach period.



PLAYING STRATECIES
STEALING THE BALL
Covertheball when attacking rightafter stealing it, thusprcventingtheopponent from getting it back.

DRIBBLING
Controlliôg the orieôtation of the player's body will allow you to change direction and thus
dribblethe ball away from the opponent and gain a good positio,, for throwing.

COVERING THE ZONE
The computer simulator's strong point is slamming the bal I down the basket when in the zone.
To avoid this, cover the zone and force him to throw from farther awôy.

INTERCEPTING THE BALL
Pay attention to your opponent when he throws from far away. Get near him, jump and you wil I

intercept an otherwise sure basket.

TIREDNESS AND ENERGY
Take advantage of your moments of maximum energy and recover your strength when you are
feeling weak. Try to tire out your opponent. The effectiveness oi your throw is determined in pail
by tiredness, and remember, you can t perform a slam-dunk if you are tired out. Keep an eye on
the bar on the scoreboard indicating your energy level.

INFRACTIONS
The software reorganises the following infractions:

l. Travelling back'court
2. Out
3. Personal louls. Avoid commiting any of them.

PERSONAL FOULS
They can be comrnitted when attacking or defendiô9.
When attêcking you m6/avoid contâct with the opponent when approaching the basket.
Be careful with slam.dunks when the opponent is defending his zone.
When defending you must avoid steoling the ball if it is properly covered by the opponent and
never Pressure [rom behind.

ACTION REPLAYS
Wlr.rx vtr a slam-dunk takes place the repetition ofthe play will appear in close-up and slow.motion

HALFTIME, STATISTICS AND END OF THE MATCH
Ilrrrrdt(hisrnadeupoltwoperiodsof5minutes playingtimewithahalf.timerest.
l)ur in(J tho hall-time and at the end of the game a statistical table with percentages and results ol
, uclr pluycr will appcd' on lhe 5creen.
I he qame can also end when one of the players is expelled because he has committed too many
fouls, which means that even iI you re ahead on the scoreboa.d, you still lose.
GOODSHOOTING!

BASKET MASTER
Its program code, graphic representation and artwork are the copyr,ght of lmagine Software and
may not be reproduced, stored, hired or broadcast in any form whatsoever without the written
permission of Imagine Software. All rights rese.ved worldwide.
this so[tware product has bccn carcfully developed and manufactured to the highest quality
standards. Pleôse read carefully the instructions for loading. lF FOR ANY REASON YOU
HAVE DIFFICULTY IN RUNNINC THE PROCRAM. AND BELIEVE THAT THE PRODUCT IS
DEFECTIVE, PLEASE RETURN IT DIRECT TO:
Ivlr. Yates, lmagine Software, 6 Central Street, Manchester m2 5NS.
Our quality control department will test the product and supply an immediate replacement if we
find a laul1. lf we cannot find a fault the product will be returned to you, at no charge. Please note
ihat this does not affect your statutory rights.

CREDITS
'rCamedesignDinamic ProducedbyD,C.Ward, lgs7lmaginesoftware.



LAS DU BASKET
Lasdu bôket ... ... unnouwaùdéfi sportifl
Unj@débordantdactionotrrcusaffrcntglordinateurouws amisenunelutteachamêdanslesport
le plus Ep-rdequi sit
Reste en ôlerte quand vous de*ende le tenain m dribblant, rctle adveÉire sur rcs talons, puis d une
main erperte et d'un æil sû[ roù@ un panier c 6t un je Epide, fr&éùque et irresistible. Défende
votre rcne, attâquq rctre adversire, coure en luttant contre la monùe, toumq, Ëutez puis plonge le
ballon dans le filet
Ob*lw ws tæhniques en repasgnt le jeu au ralenti et écoutez la foule æ d<haîner lmagine vous offre
un jeu d action cmplet en trois dimensions dont la graphique à haute résluüon et les effets snores
abslumst aühentiques simulent parfaitement le sport.
lance-rcus!
Devoe un As du Basket ball!

CHARGEMENT
cPc464
Pacq la casætte rembobinée dans le magnétophone, tapez RUN" et appuÿ€z ensuite sur la touche
ENTER. Suûe les instructions à mesure qu'elles apparaisænt sur l écran. Si votre équipement
comprend un lecteur de disquette, tape alors I TAPE puis appuyez sur la touche ENTER. Ensuite ùapez
RUN" püis appu!€z sur la touche ENTER.
(On obtiot le symbole I s maintenant la torche shift et s appu]6nt sur la touche (cr 

).

CPC664et6128
Connecte un magnétophone à casætte adapté en rcus asurant que les bons fils rcnt Éccordés comme
indiqué dans le l4anuel d'lnstrudn» de l Utili$teu Placq la casættte rembobinée dans le
magnétophone et tapez I Tape puis appuyez sur la touche ENTER. Ensuite, tapez RON" et appuyez sur la
touche ENTER puis suivq ls instructions telles qu elles apparaisnt sur l écran.

DISSqETTE
lnsâe la disquette du progmmme dans le l<teur, fæe A veE le haul Tapez I DISC et apg4e sur ENTER
afin de vous assurer que la mæhine peut a@ir æcè au lecteur de disqætte. pe maintenæt
RUN"DISC, appuye sur ENTm et b jeu æ chargeE automtiquemenl

cotvuwqNpES
[Ê jeu æ joue dæ le ldier ou le clæier qui æut êbe entÈremdt redéfini-

CIAVIER TERRAIN DEGAOCHE TERMIN DE DROITE

TOOCHEFONCNON Z

LEVIER H^OT

BAS
FEU - FONCIION

I
o
D
F

TTAOT
BAS
GAOCHE
DROlTE

F1
F4
F2
F3
FO



OPTIONS DE COMMANDE
Si vous décide de jouer conbe l'ordinateur, sélectionne les commandes pourjoueur n l.
P@runjeuàdeujoueu§,descommandesdifférentesdoivent êtrechoisiespourchacundenheeu
Orand wus redéfinise ls touches, il * peut que le choix de certaines combinaigns cauæ quelques
problèmes log,stiqu6, I'optjon du claüer redéIini dMait pemettre d'éüter ce prcblème.

OPTIONS DE JEU
ONJOUEUR
Vous d(:@ jouer conbe l ordinateur qui imite un style de jeu p@fessionnel.

DE(IXJOUEURS
Vous pouve jouer contre vos amis et t6ter vos talents au BaskeL

NIVEAO(
llrcusstpemisdechoisirenretroisnireaudejeu: DEBOD\NT(beginner),A/VIATEOR(amateur)Ef
ROFESSIONNEL (NBA). ll6ttrs difficile de gagner à ce demier niveau.

CHANGEMEMDENOMS
Insrivez votre nom sur la partie gauche du terrain (si deu joueurs s'affrontent, inscrive.b sur ta partie du
terain oi, vous jous).

COMMENT COMROLER LES JOUEURS
PROGRESSION EN AVANT ET DIRECTON
[estouchesvouspemettentdefaireôvancerlejoueurdansla directiondésiræ.Silejoueurnapasle
ballon, la direction de on corps coincidera donc eæ la direction dans laquelle il progaesæ. Cependant,
si lejoueur possède le ballon, I orjentation de 9n corps ne changera pâs mais il æ déplacera dans la
direction choisie, touten étantcapable degarder le ballon éloignéde æn advemire. Si,quandvous êtes
en posssion du ballon, vous $uhaite changer I orientation du corps du joueur, appulez sur la iouche
de la direction choisie et imm&iatement apres, sns Ia relacher, appuyez sur la touchq de Fonctjon. One
fois que le joueur est orienté comme vous le désire, relache la touche de Fonctbn.

ÏRS
O.rand vous avez le ballon, vous lDuve tirezlers Ie panier de la façon suivante: si vous appuyez une seule
fois sur la touche de fondjon le joueur eute, sircus appuÿez une Konde fois, le joueur lance le ballon
de la façon convenant le mieux à I'orientation desn corps.
Exemple:

tri\==_r
f+i

2. En toumant sn corps d. -oitié .Ë; 3. Vers I avant etc

â,tlE
Ë.ltÈl. Jàuméve6le ciel

BALLON PLONGE DANS LEPANIER
Pour plonger le ballon dans le panier, vous deve vous trouver dâns la zone situê immédiatement
enJessus du paniet Quand vous appu]rez sur la touche de fonction, le joueur s élèvera jusqü à ce qu il
plonge le ballon dans le panie. Vous pouvez déciderde Ia façon dont plongerdans le panier le ballon en
utilisnt les touches de contrôle.

COMMENT S'EMPARER DU BALLON
Pour prendre Ie ballon à I'adversire, appræhez-vous de lui, *re'le de près, suNeillez æs mouvemenb
et au moment ou il ne couvre pas le ballon, emparez.vous de celui<i en appuyant sur la touche de
Fonction

PRISEENREBOND
Pour attraper un ballon qui fait rebond, obæruez attentivement l ombre de celui-ci afin de déteminer
l endroitvers lequel il æ dirige. Saute etattrapez le ballon en utiliÿnt latouche de fonction.



STRUCTURE DU TAB[.EAU D'AFFICHAGE
A

D ocB t Bc.lf,
E

F
E

A ta bare d énergi€. indhw la fome physique du jouor
B - [r compteur de fautes pergnndlG iMique le mmbre de iaut6 commiæs par un joueur
C lMhue la distance à laqælle vous wus trowez du ballon- Suand un ballon appârait, cela signifie que
@s wus bwez en posiüd id@le pour I attraper
D Le compteur du tabl@u d amchage indique le rore de chaque joueur
E [a zone d affichage de mësage indique le nom du joueur gui a commis une faute et le type de faute.
F Chronomètse les5 minutes dechaque mi.temps.

STRATEGIES DE JEU
APRES SETRE EMPARE D(I BALLON
EipÉ<hq I adveÉi,e de reprendre le ballon en le coMant quand wus attaque immédiatement après
qrE wus vous en s!æz flparé.

DRIBBLE
En contÉlant l orientation du colps du joueuf, vous pourre changer de dirætion et donc dribbler en vous
éloignônt de l adwHirc et bien rcus plæer en position pour tirer

COMMENTCOUVRIRI.AZONE
Le point fon de l ordinateur est sn abileté à plonger un ballon dans le panier quand il se ûouve dans la
æne apprcp.iê. Pour 6riter cela. cowe la zone et obligele à lancer de plus loin.

COMMENT INTERCEPTER LE BALLON
Faitezattstjon à votre adveMire quad illance le ballon d une ceroine disbnce. Appræhe.vous de lui.
Éuts etwus interceptsece quiatte[ira auùement à coup sûr dans le panier

FATIGüEETENMGIE
Prcfitq des moments ou 6re énergie est à s tDint mdimum et reprenez des forces quand vous v@s
*nte fatjgué. Essayez d épui*r rcbe advereire. Leficacité de votre tir est affectée en paftje par votre
fatigue ei suvenq.wus qæ rcus ne porre pas plonger le Ltallon dans le pânier si vous êtes épuisé.
§rrveille" sur ie tableau d amchæe la bare qui indilue votre niveau d énergie.

INFRACTIONS
Le logiciel réorgani* ls infracticns suivantes:

1. remonter letemin à conùeæns.
2. Hoc'jeu
3. Faü6 contre l adversiae - Essyez de ne pas les commete.

EAOTES CONTRE L'ADVERSÀRE
Elles peuwôt,âùe commi*s durant l attaque ou la défenæ. Quand vous attaque. vous devez éviter
d 6trer d contact av< un adversire quaÀd vous vous appræhez du panier Soÿ€z ptudent quand vous
plonge le ballon dans le panier et qæ l advereire défend s zone. Ouand rcus êtes en défense, vous
dwe éviter de rcus emparer du ballon si celui<i est bien couvert par l adversire et ne Pousæz iamais de
l'atrière.

RALENTI
A chaque fois oue le ballon a été Dlongé dans les buts. wus pouver rdoir I action en oros plan et au
raloti.



TII.TEMPS, SÏATISTISUES ET FIN DU MATCH
[f match * compoæ de deu mi-temps quidurent cinq minutes chæune am un temps de repos à la
mitemps. Durant la mi'temps et à la fin du match, un bbleau de sbtistiqus indiquant les pourcenhges
et les résultats de chaque joueur apparaitÉ à l écran.
Le jeu peü qlalement æ teminer quand un des joueurs est qpulsé parce qu il a commis trop de fautes
ce qui reut dire que même si vous afrivq en tête sur le bbleau de {ore, vous ærdrez quond même la
partie.
BONNE MRTIE !

ATTENTION. UTILISATEURS D'AMSTRAD
Les instructions dê commonde du clovier pour ce ieu
sont destinées oux touches du clovier'QWERTY'. Si

l'Amsirod que vous possédez est du rype'AZERTY', les

touches à uliliser seront celles siluées de lo même foçon
que les touches du clovier'QWERTY'. (Voir diogromme
ci-dessous).

Si les insTructions données sonl'Q - Hout', lo louche
correspondonte sur'AZERTY' sero'A'.

UAS DU BASKET
Son programme, I repré*ntation graphique et la concePtion aftistique sont la PrcPriété de lmagine
Solüaràet ils ne pewent êue reproduits, stockés, loùê ou diffusés æus quelque fome que ce eit gns
lê pemision ærite de lmagine SoftMre. Tous droits réæryés dôns le monde müet

GENERIOUE
(( ) Jeu cmçu par Dinmic
hoduit par D.C Ward
() 1987 lmagine Software

QWERTY

AZERTY

EXEMPLE



BASKETMASTER
Basket l'laster - der neuste Spon oüller'
En Spiel mit allgegmwàfriger Action und Spannung. Trete gegen den Compüer oder Deine Freunde an
in einem fiebrigm lbpfan-lbpf.lGmpf bei einem der shnellsten Ballsportspiele, die es gibl
Dribbel den Ball aufzeh$spitso übe. das Feld, dicht gefolgt von Deinem Cegener und zieh mit ruhiger
Hand und *harfem Blickaufden Korb. I{ach mitbei dieem schnellen und É$nten Spiel - es istein
Riænspa8.
Verteidige Dein Feld, grei[ Dein6 Gegener an. Renne im \rêttlauf mit der Zeit, dreh Dich, spring hæ|. und
*hmetter den Elall durch den fÉrb.
Verfolge DeineSpielzüge in Zeitlupenwiederholung und hôre den begeisterten,jubelnden Zushauem zu.
BasketMaster - das3.D ComputeEpiel mit hochaufgelôsten Bildem und atemberaubenden
authsùsho Soundeffelden dieær phanbstischen Sporlsimulation von lmagine.
lv\ach mit! \rê.de ein Basket l'laster!

I.ADEN
CPC2164
Lege die zunickgespulte Kassette in das Kassettenteil, tippe RUN und danach dnicke die ENTER Taste.
Folge do Anreisungen. wie sie auf dem Bild*him erscheinen. F. alls ein Diskettenlaufwrk
angeshlosæn ist, tippe l TAPE u.d danach drùcke die ENTER Taste. Anschliefend tippe RUN und
drùcke die EIITER Taste
(Das I Symbol erhaltst Du, indem Du die Umschater Taste festhàltst und (q) dnickst.)

CPC 664 und 6128
SchlieEe einen gæigneten lGsætenrekorder an und versichere Dich, da.J3 die korelcen Kabel
angeshlos$ sind, wie es in derAnleitung für Benütser beschrieben ist. Lege die zurückgespulte
lGssette in den Rekorder und tippe { TAPE und Janach drücke die ENTER Taste. AnschlieÊend tjppe
RON'und drücke die ENTER Taste. Folge dtr Anweisungen, wie sie aufdem Bildschim er{heinen

DISKETTE
Lege die hogrammdiskette mit der A Seite næh oben in das lâufwerlc lippe I DISC und drùcke ENTER,
damit der Computer Zugriff auf das lrufwerk haL Nun tippe RUN DISC und drücke EMER. Das Spiel
làdt sich nun automati*h.

STEOERUNGEN
Das Spiel kann mittels der wllstiindig neu definierba.en làstatur oder mifrels Joysück gesteuert werden.

TASTAIOR UNKESSPIELFELD RECHTESSPIELFELD
HINAUF
HINONTER
UNKS
REC}ITS

F1
F4
F2
F3
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HINONTEN
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STEUERUNGSAUSWAHLMOGUCHKEITEN
\rênn Du allein gegen den Computer spielst, ÿàhledie Steuerungen fùreinen Spieler an.
Spielo ruei Spieler gegeneinandei müsæn [ürjeden Spielerver*hiedene Steuerungen gewàhltwerden.
Bei der Neudefinierung de.Tasten kônnen bestimmte l{ombinaùonen logistische ftoblemeverurschen.
Dieæs hoblem lâJJt sich jedæh durch die Benutzung der oben ægegebenen, vo.definierten TasbturuaiJ
verhindem.

S PIEI.AUSWAHLMOG U C HKEITEN
EIN SPIELER
Spiele gegen den çomputer, derein professionelles Basketballspiel simuliert.

AAIEI SPIELER
Tretegegeneins Freund an und messe Deine sportlichen Fàhigkerten im Basketballspiel.

SCTIWIERICKEITSGRADE
Du kannst drei verrhiedene SchwierigkeiBgrade auswahlen. ANFANCER , AIVIATEUR oder
PROFILEVEL. (Bei dem Schwierigkeitsgrad 'Profilevel ist *hr schwierig. das Spiel zu gewinnen.)

NAMENSANDERUNG
Cib Deinen Namen in die linke Spielfeldhàlfte ein (be. in die Spielfeldhà|fte, in der Du spielst, fallseei
Spieler spielen.)

STEOERUNG DER SPIELER
VORWÂRTSIAüF UND RICHT(NG
I4itGlsder'Iastm bewego sich die Spieler in die gewünschte Richtung fot.lstein Spieler nicht im
Ballbesitr, ist *in Kirper in die Richtung au€erichtet, in die er sich fortberegl-lstderSpielerdagegen im
Ballbesiu. kann die Richtung in die er sich fortberegt. ausgewàhltwerden. um e den B.?ll @m Cegener
femzuhalts. Zur Anderung derAusrichtung eines Spielers in Ballbesitz in eine bestimmte Richtung
drùckedie entspræhende Taste fùrdiegewünshte Richtung und betiitige unm,ttelba. danach, ohnedie
andere Taste loÿulassen, die Funktionstaste.

BALI.]A'ORF
u,bnn Du im BallbesiE blst. kannst Du den Ball auffolqendeAfren in den lbrb weilen: Drùckst Du
ledigtich die Funktionstaste, wird der Spieler hæhspring$. Dnickst Du die Taste ein ryeitesMal, wird der
Spieler den Ball aus der für seine lGrperausrichtung besten Position werfen.
Beipiel:

I- Wurl eines kuruenfômig fligenden 2. Wurf mit halber Drehung
Balls ausder Luh

SCHMETTERBÂLLE
Für einen Schmeüerball muÊ der Spieler unmittelbar im Spielfeldbereich direld unter dem tbrb stehen.
Durch Drücken der Funldionstaste springl der Spieler h«h und rhmetten den Ball iô den Korb. Wâhrend
der Spieler sich nach obo smkt kann mittels der Steuerungsiasten die Afr und \lbise des
Sctimetterballs g6teuert weaden.

#fr
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MLIÂBNAHME
Om dm Cegener den Ball abzunehmen, mqBt Du Dich dem Cegner nàhem, rhn in die Enge dRicken,
eine Bewegungen genau bæbæhten und ihm den Ball durch Dnicken der Funklionsbste in einem
l'lomenl in dem er den Ball nicht d<kl wegrhnappen.

ABCEPRALLTENfuI.T
Um in den Ballb6itz eines abgeprallten Balls zu kommen und umherauÿufinden, in welche Richtung der
Ball fliegt, muÉt Du den Schattm des fliegendo Balls genau verfolgen. Springe hæh und fang den Ball
durch Betàtigung der Funldionstaste.

STRUIff üR DER PUNKIANZEIGETAFEL

À A

D ll ocB BCa ll D

E
F

E

A Ein Fnergiestrahl zeigt die ph)6ishe Konditi@ der Spieler an.
B Eine Zâhlanzeige vemerlt, üwiele Foulsjeder einzelne Spieler begangen hal
C zeigt an, wie nahe Du beim Ball bist. (Erscheint ein Ball auf der Anzeige, Heutet dies, daB Du in einer
ideâlen Bôllfanqposiüon stehsl)
D funkuroeigeàhler zeichnetauf, wiwiele Punke (Kôrb€) jeder einzelne Spieler eEjelt hat.
E Nachrichtenaroeige gibt den Namen des Spielers ân. der gejoult hat und die Art des Fouls.
F Zcritrnes*:r mirJt die 5 Mjnuten jeder Spielperiode.

SPIELSTRATEGIEN
BALI-ABNAHME
Direk næh der Ballôbnahmeden Ball beim Angrifl dKken, um zu verhttdem. da.J3 der Cegner den Ball
zurùckeroben.

DRIBBELN
Durch die Steuetung derAusrichtung des Spielers kannst Du die fuielrichtung andem und so dcn Ball
rcm C€ner wegdribbeln und Dich in eine gute Wurfposition spielen

DECKEN DES SPIELFELDESUMER DEM KORB
Die besndere Stà*e ds Computersimulators liegt im Hineinschmettem des Balls in den Korb Um dies
zu verhindem. muÊ das Feld unter dem tbrb gut veneidigt werden und der Ball nach Môglichkeit von
einer vom l{orb euas weiterendemten Spielposition geworfen werden.

ABEANGEN DES BALI.S
EÈachte genau Spielmomente, in denen der Cegner den Ball über eine weite Distanz zum Korb wirh.
Versuche in diesen Situationen, nahe an den Cegener heranzukommen, hchu uspringen und den Ball
abzüangen. um einen ansnsten siche.en Korbball zu verhindem

MUDIGKEITUNDENERGIE
Nuue die Momenteaus, in doen Du optimah Energiereæruen besitn, und erhole Dich von den
Anstrengungen. renn Du Dich rhwach fühlslversuche. Deinen Cegener bis zur Erschôpfung zu jaqen.
Die EflektMtat und Kraft Deines Wurls wird z.T von Deiner Müdigkeit bæinflurJt. Denke atso daran, dajl
Du keine Schmeterkorbbàlle werlen l.annst, wenn Du tobl erschipft bist. und behaltc dic Anftriqe rlbel
Deine Frergievorràte aufder AJEeigebfel im Auge.



SPIELVERSTOSSE
Folgende Spietverstôl3e werden mittels der Software reorganisierti

L Uei Ballbesitz in falsche Richhrng aufdem Spielleld laufen.
2. Ball im Aus.
3. Fouls. Vemeide jegliche Fouls.

PERSONUCHEN FOULS
Beim Angriffund bei derVefreidigung kann es zu Fouls kommen.Beim Angriff und Zulaufen auf den lbrb
muBt Du K;rperkonhk mitdem Cegenervemeiden. Sei vorsichtig bei Schmene.korbbàllen. wenn der
Cegener *in Spielfeld unter dm Korb veneidigt. Vemeide bei derVerteidigung eine Ballabnahme, wenn
der Ball durch den Gegner gutged«ld ist. und greife nie von hinten an.

SPIELWIEDERHOLONG
B€,jedem Schmetterkorbball wird der Wurf in Zeitlupennahaufnahmewiederholt.

HALBZEIT, SÏATISTIKEN UND SPIELENDE
Ein Spielbesteht aus Mifùnfminütigen Spielhalbzeiten miteiner làuæ in der Halbzeit. Wàhrend der
Halbzeit und am Ênde des Spiels er*heintaufdem Bildschim eine statistirhe Tabelle mit
Prozentwertangaben und Ergebnissen jedes einzelnen Spielers.
Ein Spiel kann dadber hinaus beendet werden, wenn ein Spieler aufgrund von .u üelen Fouls vom Feld
gewiesen wjrd. und dies Heutet. darJ Du trotz der auf derAnzeigetafelôngezeigten Spielführung
dennæh das Spiel verliersl
GUTEN WORF!

BASKETMASTER
Programm«de. grafische Darstellung und Dtuckvorlagen sind Copyright der Ocean Sottware Limiled
und dùrfen ohne *hriftliche Cenehmigung der C)cean Sotware Umite,d in keiner F'om reproduzien.
gestEichert. vealiehen oder verbreitd werden. Alle R(hteweltueit vorbehalten.
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Programmierung: Cary Biasillo
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