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* BASEBALL FAGTS:
Baseball takes place on a fleld consisting of two parts - the
Intield (the Diamond) and the Outfield. lt may look like
rounders. but t sure as hell a n't! Pitchers can throw balls
at speeds of up to 100mph l, a thoLrgh with over 162 games
per season they need constant rest ng and rotatron as
sIarIers.

Most of the action takes place in the lnfield diamond. The
bases which are ocated on the points of the
aforementioned diamond âre 90 feet apart and are known
as Home, Fi.st, Second and Third Base. When batting,
your oblective ls to move along each of the bases until you
get home Ok mâybe it is a bit like rounders! lf you have
Iin'e vou (an complete t\e circuit in one. sco rng ono 'Ul
although usually you advance one or two llases at a time
The best hit is one that sends the ball straight over the wall
and rnto the crowd - a Home Run, wherebv everv bâse that
s oaded (has a runner on it) automaticâlly gets home, so if

first ând third are loaded and the batter hits a home run,
they âl wâlk around to Home scoring 3 runsl (ie first, third
and of course the batteri.

A ball s ca led a Foul when it is hit behind the foul lines
which run from home through third to the perimeter and
from home through first to the perimeter.

All this presumes thât you manage to hit a bail, whrch of
course is tricky at least at first. So û/hôt happens then?
Well if you miss it and the ball has travelled over the plate,
then it s called a Strikel Confused? you will be.



* BASEBALL SGENARIOS:
Lets take â short walk through a series of pitches to see if
we can cleâr things up :

1. The Pitcher (the guy who throws the ball) steps up to
the Mound (the lump of earth in the centre of the
diamond), he winds up, spins and the ball comes flying out
at âbout 90rnph staaight at the Batter just 20 yards away
aiming for the Slrike Zon€ (imagine ê box begining ât the
batter's knees and ending at the top of his chest, located
over the plate), the batter swings and misses - its a striko!
2. The pltcher gets ready again, he pitches, but now he's
a bit over-confident after getting a strike, so the ball misses
the strike zone, and the batter doesn't swing (if he did
swing but didn't connect with the ball, it would be a strike
anywây) the umpire wâves his hands - its a Salll
3. The pitcher is reâlly annoyed now, and lets fly a fastball,
straight and true at the plate, the batter swings, connects
ând the ball flies across the ground, past the short stop
coming to rest beyond the LeIt Field fielder ât the
perimeter- The batter droDs the bat and runs like hell for
first base. He makes it in on a slide just before the Firsl
Baseman catches the ball - Safel
4. The pitcher gets a signal ffom his Catcher and throws
a neat Curyebâll. The batter swings and connects, but it's
up in the air a Fly Ball. The ball is caught ât centre field -

the batter is out, but the runner at first has already started
running for second base. Now he has to lag Baaê lrun
back to the base he came from), belore he can run on.
He turns, runs back and makes it!



5. The third batter steps up, the pitcher gets readv, winds
Lrp. but the runner on second has already edged off his
base and starts running. The ball goes wide, the batter lets
it go and before the catcher can get to it, the runner makes
third base'its a Steall
So there are three wâys in which the fielding side can put
out a bâtter or a runner :

(i) 8y causing the batter to fail to hit the ball with three
strikes lthe catcher must catch these balls)-
(ii) By catching rhe ball hil by the batrer before it bounces.
(iii) By a fielder touching a runner with the batt before he
gets to a base.

Any three of these put out the batting side.



* SOltlE OUÎSTANDING FAGIS:
. The fâstest pitch ever thrown was by Nolan Ryan

108 mph ! in'1974.

'Over 100,000 bâlls are used by both major leagues during
a season at a cost of $3 eâch,

' Britain won the world amateur championships ln 19381

'The first professionâl baseballteam was Cincinnati
Red Stockings in 1869 .

'Ronald Reagân was a baseball announcer in Ch;câgo
before the Second World Warl

'The record number of home runs in a season is held bv
Bâbe Ruth who scored 60 in 1927.

. Bâseball is probably based on rounders!

* THE BASEBALL TIELD



* INTRODUCIIOIII
RBI Baseball simulates real baseball. Most of the rules
and strategies of the real gâme âpply - You must pitch, bat,
run and sLrbstitute plavers weJlto achieve success.

Each player in the game has hrs own strengths and
weâknesses based on real life statistics. For batters. the
stats.nLlude his oos,rion. '1iit'ng âbilitV. pov!er. rL'1ning
speed ând stamina. All players in RBI were developed from
'1989 statistics of the actual pros A player who stole a lot
of bases and ôchieved â high batting average in real life
will hâve â high speed in the game. Similarly a player with
numerous home runs in real life will have a good power
rating in the game. You will learn through experience how
best to manage your favourite teams and piayers.

Note: Due to the execution speed of the 8 bit computers
a simplified simulation of the players' âctual stats is used.



* HOuI TO START PLAY
Press BUTTON #1:

1P: Play against the computer
2P: Competitive plây.

Wâtch: Computer vs. Computer (Demo Mode).
Options: To select options.

Team Selection:
Move the cursor to select the team from the conference of
your choice. When playing the computer, ii will select its
team automatically.



Starting Pitcher Selection:
You may use up to 5 pitchers per game 1 starter and
4 relaevers or 2 starters: Move the cursor to the o âver that
you wish to remove from the line up. His name appears at
the top of the screen, below the word 'Replace'. Now move
the cursor to the plaver Vou wish to insert from the bench.
His name appears to the right of the person he is replacing.
Press BUTTON #1 to substitute, ând EUTTON #2 not
to sLlDstrtLrte.

Starting Line-Up Selection:
Move the cursor with the Jovstick/Kevboard.

Press EUTTON #1 to change players.

Press BUT-TON #2 to accept corrent Iineup.

TIME OUT OPTIONS
Move cursor using Joystick/Keyboard.



Instant Replây: See instant replay of the last play. Sorne
plays cannot be viewed by instant replay.

Play Ball: Press BUTTON #1 1o return to play.

Substilutions: Change Bâtter/Base Runner or Pitcher.

Scoreboard: Press BUTTON #1 to see the scoreboard.

OFFENSE CONTROLS
At Bat:
Move the batter's position in the bâtter's box using the
Jovstick/Kevboârd.



Button #l: Eatter swings bat. Press and hold for
a complete swing. 1o bunt, press and re eâse quickly.

Base Running:
Use Joystick/'Keyboard:

Up: Bunner advances from / returns to secono oase,
Down Bu4ner aovânLes lo tron-e plate.
Left: Runner advances from / returns to third base,
Right: Bunner returns 1o first base.

Button #1: Using Joystick/Keyboard select base runner, and
press Eutton #1 to mâke base runner advaôce to the next
base. Once the base runner is between bases you can make
him return by selecting the base he came from with the
Joystick/Keyboard and pressing Button f1.
Note: Base runners run as soon as the ball is hit. When a fly
ball as hit, it is up to the player to make all of the base
runners go back to âvoid a double or triple play (that
is when two or three players on the batting side are put out
in the sôme piay.) After tagging up, you may advance to the
next base.

DEFENSE CONTROLS
Pitching:
Use Joystick/Keyboârd:

Up: Slowball.
Down: Fastbâll.
Left: Curveball Left.
Right: Curveball Right.
No Direction: Normal speed pitch.

Note : The pitcher can move from side to side on the
mound before the pitch is thrown.



Button #1: Pitches the ball.
Press and hold Eutton #1, then using the Joystick/Keyboard,
press Up, Down, Left or Right to select pitch type. Release
Button #1 to throw the pitch.

Button #2 : P'ck off base runner
Use this to catch a runner attempting to edge off the base.
You can choose which bâse the pitcher throws to by using
the Joystick/Keyboard and pressing Button #2.

Fielding:

Use the Jovstick/Kevboard

Up: Move fielder up / Select second base.
Down: Move fielder down / Select home plate.
Left: Move fielder left / Select third base.
Right: Move fielder right / Select first base.

After the ball is hit, you may run, dive and jump for the ball.
Press Button #1 when the ball is near to vou and vou will
jump or dive depending on whether the ball is in the air or
on the ground. Press left or right to control the direction ol
the dive.



Button #'1: Press the button to throw the ball. The ballwill be
thrown to the bâse you select with the Joystick/Keyboard.
lf no base is selected the ball will be thrown to the pitcher on
tne mound,

Errors:
Occasionally a fielder will 'bobble' the ba l, or make a poor
throw. Avoid throwing the ballto â base when a fielder has
left the position-

DEMO MODE
In demo mode the computer plays itself, which can be
useful for learning techniques etc.

SERIES PLAY
ln two player mode you plây â seven game series. In one
player mode, you can play a seven game series by choosing
one team from the National League and one from the
Americân League or you can play all the teams in the league
by choosing two teams from the same league.



* HINTS AilD TIPS
Pitching:

Remember thât starting pitchers have more stamina than
the relievers. Always be aware of your pitcher's âbility
because he gets tired. Keep an eye on the MPH and how
much you can move the pitcher sideways. The fastball and
the sinkerbâll will use more stamina than normal pitches.
When pitching 10 the computet especially when a power
batter is batting, trv not to throw it over the middle of the
plate. Using the sinkerballwhen VoLr have two strikes on
the hitter is ofien a good tactic.
Fielding:
You should begin to move your fielders as soon as the ball
is hit. Get tamiliar with the starting points of all your
fielders so you can react quickly instead of waiting unti you
see the fielders- When a ball is hit high (a 'pop fly ), you
need to predict where the bâll is going to land and move
the closest player to that destinâtion. Adjustments should
be made based on the shadow of the ball and the tone that
indicates the height of the ball.

When throwing back to the bases, it's generally good to try
to pick off the runner closest to home base. not the batter
running for {irst, unless you have two outs already in that
case get out whoever is furthest from a base, as any home
runs made on that play won't score if you get the third out
and end the innings.

Eatting:

Do not stand still in the baiter's box. Deceive the pitcher as
to where you will be when the ball is thrown.



Learn to 'steal' bases - get your runners going once the ball
has been pitched. Be careful not to get picked off though by
runnrn9 roo eany.

Remember a caught ball means every runner has to tag
base before running on.

A tactic often used is the "bunt". When the batter just lets
the bal hit his bat without trying to wack it as far as
possible, then this is a "bunt".
Gonoral:
lf you replace a fielder with a player that is not from the
same position, there will be more chance of errors.

In two player mode, never talk to your opponent about the
last pitch. lf he knows what you think about it, that may
help him on the next pitch.

When you throw the ball, choose the desired direction with
the Joystick/Keyboard, then press BUTTON #1. Donl selecl
a direction, let go and then press BUTTON #1. You must
hold the Joystick/Keyboard in that direction until after the
button is pressed.



* GONTROLS
IBM Default Conlrols:

Plâyer #1 Playet #2

Fl = Time Out F2 = Time Our
F3 Go to Oprrons F4 - Goto Optiois
Left = Left Arrow Left = A
Right = Right Arrow Right = D
Up = Up Arrow Up = W
Down = Down Arrow Down = X

Button #'l = Enter Button #1 = S
Button #2 = Bâckspace Button #2 = Space Bar

c64:

Player #1 Play".r #2

Run/Stop Key = 
.I.ime Out Run/Stop Key = lme Out

C= Key = Bunl C= Key = Bunt
Joystick Pon #2 Joystick Port #1

Button #l = Fire Button Button #1 = Fire Button
Button #2 = Left Shift Button #2 = Right Shift
ST/Amiga
Plâyer #1 Plavet #2

l-l = lrme Out F2 = ïme Out
F3 = Go to Options F4 = Go to Options
Joystick Pon #2 Joystick Port #1

Button #1 = Fire Button Button #1 = Fire Button
Button #2 = Left Shifr Bufton #2 = Right Shift



* RBI SPEGTRU!}!/
T!ÙISTRAD VERSION

LOADING:
Spectrum
Disk ; Insert disk, press ENTER on boot menu.
Cassette : lvDe LOAD "" and press ENTER.

Amslrad
Disk : Insert disk, type RUN"DISC' and press

ENTER.

Câssette : Hold down CONTROL kev ând oress ENTER.
(lf you have a disk drive attached type
TAPE first).

CONTROLS:
Follow on screen instructions for keyboard or use Joystick.

TEAM SELECTION:
Select ONE or TWO plaver version, then selecl teams from
American or Naiional League. Players must then pick the
starter lor pitching and the batting order.



BATTERS SCREEN:
Pitching

Press FIRE to pitch, LEFT & BIGHT move the pitcher left
and right.

After you have pressed FIRE, the pitcher takes a few
moments to "wind up" before he throws. During the wind-
up, move the Joystick/Keyboard to select the type of throw

CU.v. lêfr slow Slow hâll y' Curve right slow\t.,
Curve left normal <.) Normal ball - > CLrrve right normal

,,-f\
Curve lefl fast t Fast'ball \ 

Cu've right fast

lf you want to substitute â pitcher press "CAPS SHIFT C"
and follow prompts (F0 on the Amstrac..
lf you wânt to pâuse the game press "CAPS SHIFT P", any
o(her key unpauses rFl on the Amstrac..
lf you want to quit the game press"CAPS SHIFT O" (F2 on
the Amstrad).

Batting
LEFI RIGHT UP & DOWN move the batter. the lower you
stand when yoLr hit the ball the greater your swing, but also
the chance of missing is higher



PITCH SCREEN:
lf you are fielding, watch the fielder scânner (bottom left
of screen) to see vour closest fielder to the ball. LEFT, RIGHT.
UP & DOWN move all your fielders untilyou catch or pick up
the ball.

Press FIRE to throw it, quickly followed by a Joysticld
Keyboard direction to indicate the bâse you wish to throw
it to.

lf you have iust batted, then âny runnels you hâve will run
automatically onto the next base. However. they will stop
iT the ball is too close for them to run sately.

lf you wânt them to run on anyway, press FIRE ând then LEFI
RIGHT or UP for any base you wish a runner to carry on
runnino from.

BASE 2
+

BASE 3+ Joystick + BASE 1

i
HOME BASE

Runnels



* THE TEAM:
RBI was originally written by Tengen on the PC and C64 and
converted to the Spectrum, Amstrad, ST and Amigâ by
the Kreml;n.

Andy Taylor: Eorn on the 23rd of Febroary 1968
to astonished parents in Preston, Lancs. His pârents moved
to Eveshâm where Andy caught up with them and stayed
there to complete his A levels. During these difficult times
(for his parents) Andy wrote several games on the ZX81
{âs punishment) and suprised êveryone by getting them
published. From then on there was no lcoking back (neck
brace) âs he moved to programming the Spectrum and later
the Amstrad CPC. Andy's hits include his brother, Judge
Dredd, Technocano ând St Dragon. He's now working hard
on Super Space Invaders for the Segâ Master System,
which he's finding rather difficult as the Sega hasn't got
a keyboardl

Paul Margrave: Was born in Nottingham in 1965 but not
in a coalmine a fact which he now truly regrets. Originally
he intended to study advanced flat cap folding, but was
persuaded to study something with a longer ôame , an HND
in Electrical ând Electronic Engineering at Trent Poly wâs
just the thing. After graduation Paul realised the earning
potential of computer games when C&VG published
â listing of his for the Atari and paid a whole f 10.'He
jumped on his custom turbo charged C5 and motored down
the M1 to London to work on tatles such âs Bobsleigh {C64),
F16 Combât Pilot 1ST, PC), Licencè to Kill, Cyberba and The
Spy Who Loved Me. Pâul's hobbies include Guinness and
women in leather underwear.



Tony Westi One of twins, Tony often tries to hide his origins
but was born in Baghdad in 1967 to Mr & Mrs S. Husseiô-
West although he usually drops the first half. After
deportation due to an incident with a camel, the family
returned to England. Arriving in Plymouth, the boys were
deposited in the local Polytechnic. He soon left to pursue
a career in computer graphics on the VIC 20. Realising his
mastake (the salesman was most definite that the VIC had
16 million colours and eight megs of ram all for fl99), he
switched to the C64 working on titles as varied as Shâo-
Lin's Road and R.l.S.K. before teaming op with Paul.
Tony is by his own âdmission almost unbelieveâbly good
lookino - even more so than his identicaltwin brother.



* RBI BASEBALL:
The Batter
The batter takes his turn
ât bat when he steps up
to the batter's box behind
the plate. He receives the
ball thrown at him by the
Pitcher. The batters take
their turn to bat in the order
assigned by the
Team lManager.

The Pitch€r

The Pitcher is the defensive
player who throws the ball
at the Bâtter. He must at
âll times keep one loot on
the Pitchers Plate which
is a piece of whitened rubber
24" long by 6" wide, when
delivering a pitch to the
batter. Pitchers can throw
at speeds of up to 100mphl
but soon tire and have to
be replaced.

The Outfieldet
This is your last line of
defense on a loôg hit, often
a high jumping oufielder
saves the day
by stopping the bâll going
out of the field thereby
preventing â Home Run.

The



The Catche.

This guy does more than just
catch balls which pass the
batter, he leads the fielding
team and advises the pitcher
which pitch to throw from h s
position behind the p ate.
Catchers âre re ied on for
their encylopedic knowledge
of the opposition's
previous form.
The Basemôn

Most of the exciting action in
baseball takes place aroLrnd
the bases as the baseman
attempts to catch the ball,
usually just as the runner
comes sliding, jumping or
diving in. In addition the
baseman has to be an
excellent tactician often
throwing on the ball to the
nexl oase a runner rs
making for.

The Umpire
There are usually four
umpires in baseball, one for
eêch base. Sometimes an
additional two are provided
to watch the foul lines.
Umpires will allow some
dissent, but the fastest way
to ân early shower is to over
argue â crose pray_
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* OIfTGTTL PLATER ROSTERS
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* OITIGItrI. PI.f,YER ROSTERS
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* OTfIGIf,l. PLtrTER ROSTERS
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* OTTIGIAL PLtrTER ROSTERS
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* OIEIGIAL PIÀTER ROSTERS
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* OITIGIAL PLtrTER ROSTERS
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* OITIGITL PLAÏER ROSTERS
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* I FATTI DEL BTISEBALL:
I Baseball si svolge su un campo composto di due pani
il Csmpo Interno/lntield (il Diamanle) e queilo
Esterno/Outfield. Assomiglia un po'al gioco dellâ lizza,
ma non è proprio cosll I lânciatori qui possono tirare la
pa a a velocità anche d T00 miglia all'oral, ânche se nel
corso di piu dl 162 partite a stagione hanno bisogno di
freouent soste e rotazion nella oosizione di inizio.
Gran pane dell'azione di svolge nel diamante interno. Le
basi collocate in vari punti del diamante distano 90 pieditrâ
di loro e sono dette Câsâ Base, Prima. Seconda e Terza.
Ouando sei alla battuta, i1 tuo obbiettivo è quello dl passare
ognuna de le bâsifino a che non arrivi a quella di casa
E va bene, assomigl a un po'alla lizza! Se haitempo
disponibile, puoi completare il circuito in una sola vo ta,
conseguendo il punteggio di un giro {Runi, sebbene di
so ito si avanzi solo di una o due basi âllâ volta. La battuta
migliore è quella che manda la palla drittâ fuori del
oerimetro e in mez2o al oubblico'cioè fâre un Home Run
(Giro Completo), dove ogni base carica (che hâ un
giocatore) va âutomaticâmente alla casa base, per cuise la
prima e la terza sono cariche e il battitore azzecca un horne
run, tutti vanno âlla Casa Base/Home iotalizzando 3 giril
(cioè il primo, i terzo e ovviamente il bôttitore). Una pa a
viene detta Foul (Fallo) quando viene colpita dâ dletro le
linee di fallo che vanno dâlla casa base, passando per a
terza, fino a perimetro e dalla casa base, passando per la
or ma, fino al oer metro.
Tutto questo presuppone che tu riesca a colpire la palla,
i che natura mente è oiuttosto difficile - almeno all'inizio.
E allora che succede in questicasi? Beh, se lâ manchi e la
palla ha sL.rperato il 'piatto', allora viene detto Strike!
Confuso? o sarai senz'altro.



* SGEIYARI DI BtrSEBÀLL:
Adesso facciamo un giro tra una serie di campi per vedere
se riusciamo a chiârire le cose:
1. ll Pilchor/Lanciâtotô (il tizio che tira la pallal avanza
verso il Mound o Pedana (un rialzo diterrâ al centro del
diamante), si caricâ. volteggia e la palla schizza via a
90 miglia all'ora verso il Batter/Battitore, situato ad appena
20 yatde di distanza, diretta alla Zons di Strik€ (irnmagina
un riquadro sul piâtto, che inizia all'altezzâ delle ginocchia
del battitore e finisce all'altezza del petto), il battitore fa per
colpire e manca - è uno strike!
2. ll lanciatore si preDara di nuovo, lancia, ma adesso è un
tanlino troppo sicuro, dopo aver tatto uno strike, per cui la
palla manca la /ona distrike e il bâttitore non si muove
(se silosse mosso e avesse mancato la pallâ, sarebbe stato
ugualmente uno strike), l'ârbitro âgita le mani 'ed è una
Ball,/Pallal
3. ll lanciatore âdesso è proprio arrabbiato e lascia partire
unâ pallâ dawero veloce, dritta verso il piatto, il bâttitore si
muove, impatta e la pâlla volâ sul campo, supera l'ârresto
corto e siferma sul perimetro oltre il giocatore piâzzato
{fielder) sulla Sinislra del Campo lLeft Field}. ll battitore
lâscia cadere la mazza e corre all'impâzzatâ verso lâ prima
bâse. Riesce ad arrivarci con una scivolata appenâ prima
che il Primo Uomo Bâse (First Baseman) acchiappi la
pâllâ - Salvo {S.fe}!



4. ll lancialore vede un segôâlê dal proprio Ric6vitor6
e tira una P.lla ad E fetto (Curvob.lll. ll bâttitore
si muove e impattô, mâ la pâlla si innalza in aria una Pôlla
Vol.nte (Fly Ball). La palla viene presa alceôtro del
câmpo - il battitore è fuori ma il giocatore della primê base
ha già iniziato la corsa verso la seconda base. Adesso
questo deve fare una Tag Base (cioè cambiare e correre
verso la base da coi è venuto) prima di poter proseguire
il giro. Infatti si girâ, corre e ce la Ial
5. llterzo battitore si posiziona, il lanciâtore si prepara,
si raccoglie, ma proprio adesso il giocatore sulla seconda
base è uscito dal bordo e ha cominciato lâ corsa. La palla
va largâ, il bâttitore la lascia andare e prima che il ricevitore
possa prenderla, il cursore fâ la terza base - questo è uno
Steal! (Rubâra!)
Ouindi, ci sono tre modi in cui la squadra in campo puô
eliminare un battitore o un cursore:
(i) Facendo mancâre la palla al battitore con tre strike
(il ricevitore deve perà prendere queste pêllê).
(ii) Prendendo la pâlla colpitâ dal battitore prima
che rimbalzi.
(iii) Con un campista che tocca un cursore con la palla
prima che questo arrivi âd una base.
Ognuno di questitre modi, eliminâ lâ squadra alla battuta.



* ALGUNI fATTI EGGEZIONAI:
. ll lancio piu veloce mai effettuato, è stato quello di

Nolan Ryan nel 1974 - ben 108 miglia orane!

'Più di 100000 palle vengono impiegate dâ entrâmbe
e leghe mâggiori nelcorso di un campionato, al costo di

. Lâ prima squadra di baseball professionista è stata qLrella
dei Cincinnaii Red Socks nel 19381

. Ronald Reagan è stato annunciatore di baseball
in Chicago prima della Secondâ Guerra Mondia el

.ll numero record di home run in una stagione è detenuto
da Babe Ruth con il punteggio di 60 nel 1927.

. ll bâsebali forse si bâsâ sulla lizzal

* GAMPO DA BASEBALL

..1

4.



* INTRODUGZIOtrE
RBI Ba3ob.ll simula il bâseballvero. Molte delle regole
e delle strategie delle partite vere vengono applicate qui-
Devi lanciâre, colpire, correre e fare sostituzioni oculate,
se vuoi avere successo.
Ogni giocatore ha isuoi punti diforza e le sue debolezze
basati sulle statistiche dalvero. Per i battitori, le statistiche
includono la sua posizione, l'abilità di bâttutâ, la potenzâ,
la velocità di corsa e la resistenza. Tutti igiocatoridi
RBlsono staticreati con le statistiche del 1989 dei
professionisti reali- Un giocatore che ha rubato un sacco di
basi e che ha realizzato un'âltâ mediâ di bâttute nella vita
reale, nel gioco è dotato di alta rapidità. Ugualmente, un
giocâtore con parecchi home run nellâ realtà, sarà dotato di
un buon grado di potenza nelgioco. Con la pratica,
impârerai ô gestire al meglio le tue squâdre e giocatori
preferiti.
Notâ: A câusâ della velocità di esecuzione degli elaboratori
a 8 bit, è stata utilizzata una simulazione semplificatâ delle
statistiche reâli.



* GOl}lE II|IZIARE A GIOGARE
Premi il BOTTONI#1:
1P: Giochi contro il computer.
2P: Gioco di competizione.
Guarda: ComDuter contro Comouter

(Modalità Dimostrazione).
Oozioni: Per selezionâre le oozioni.

Selezione della Squadra:
Muovi llcursore oer selezionêre la souadra sulla
conferenza prescelta. Ouando giochicol computer, questo
seleziona automaticamente la sua squadra,



Selezione Lanciatore Iniziale:
Puoi utilizzare fino â 5 lanciatori per partita - 1 iniziatore
e 4 di ricâmblo, oppure 2 iniziatori: Sposta il cursore sul
{liocatore che vuoi togliere dâ questo schieramento. ll suo
nome appârirà in alto sullo schermo, sotto lâ pârola
'Replâce' (Sostituisci). Adesso porta il cursore sul giocatore
che vuoi inserire dalla panchina. ll suo nome apparirà sulla
destra di quello che va a sostituire. Premi il BOTTONE #1
per sostituire e il BOTTONE #2 per non sostituire.

Selezione Schieramento di Inizio:
Muovi ilcursore con il JoysticldTastiera.

Premi il BOTTONE #'l per cambia.e giocatori.

Preml BOTTONE #2 per accettâre lo schierêmento corrente.

OPZIONI DI TIME OUT (SOSPENSIONE}
MLrovi il cursore mediânte il Jovstick/Tastiera-

::1I
l

t,

i
il
-,1
-.L



Instanl Replay (Ripetizione lstantanea): Vedi la ripetizione
istantanea dell'ultimâ giocata. Alcune giocate non possono
essere riviste con la ripelizione istantanea.
Play Ball (Gioca la Pallal: Premi il BOTTONE #1 per tornare
a giocare,
Substitutions (Sostituzionil: Cambia Battitore/Cursore
di Base o Lanciatore.
Scoreboard (Tabellonel: Premi BOTTONE #1 per vedere
il punteggio sul tabellone.

CONTROLLI D'ATTACCO
Alla Battuta:
Muovi la posizione del battitore sulla Dedana di battuta
mediante il Joystic/Tâstiera.



Bottone #1: ff battitore muove la mazza. Per rna mazzata
completa, premi e tieni schiacciato. Per vibrare il colpo,
premi e rilascia rapidamente.

Corsa alla Base:
Usâ il Joystick/Tastiera:
Su: ll Cursore avanza da/ritorna alla seconda base.
Giir: ll Cursore avanza sulla casa base.
Sinistra: ll Cursore avanza da/ritorna alla terza base.
Destra: ll Corsore ritorna alla prima base.
Bottone #l: Usando il Joystick/Tastiera, seleziona il cursore
di base e premi il Bottone #1 per far avanzare il cursore alla
base seguente. Ouando il cursore sitrova a metà strada, lo
puoi far tornare indietro selezionando la bâse da cui è
partito mediante ilJoystick/Tastiera e premendo il
Bottone #1.
Nota: lcursoridi base cominciano a correre appena la pallâ
viene colpitâ. Ouando c'è una pâllâ volânte, sta al giocatore
tar tornare indietro tutti i cursori per evitare un doppio
o triplo gioco (cioè, quando due o tre componenti della
squadra in battuta sono impiegati contemporaneamente).
Dopo aver effettuâto il ritorno, puoi avanzare alla
base seouente.



CONTROLLI DI DIFESA
Lancio:
Usa il Joystich.Tastiera:
Su: Palla lenta. Giù: Pâlla veloce.
Sinistrâ: Effetto a Sinistra. Destra: Effetto a Destra.
Nessuna Direzione: Velocità di lancio normale.
Nota: ll lanciatore puô muoversi da un lato all'altro della
Dedana orimâ ditirare.
Bottone #1: lra lâ pallâ
Premi e tieni schiacciato il Bottone #'1, poi mediante il
Joystick/Tastiera, premiSu, Giù, Sinistra o Destra per
selezionare il tipo di lancio. Rilascia il Eottone #1 per tirare.
Bottone #2: Elimina un cursore di base
Usa questo per prendere un cursore che tenta di scattare
dalla base. Puoi scegliere la base sir cuifar lanciare
mediante ilJovstick/Tastierâ e premendo il Bottone #2.

Campisti:



Usa il Joysticly'Tâstiera:
Su: Muove ilcampista in su/Seleziona lâ secondâ base.
Giù: Muove il campista in giir/Seleziona la casa base.
Sinistra: Muove il campista a sinistra/Seleziona la terza base.
Destra: lMuove il campista a destra/Seleziona la prima base.
Dopo che la palla è stêta colpita, puoi correre, tuffarti
e saltare per la palla. Premi il Bottone #1 quando la pâlla
ti arriva vicino e farai un salto o un tuffo, a seconda che la
palla sia in aria o a terra. Premi sinistra o destra per
controllare la direzione dêl tuffo.
Bottone #'1r Premi il bottone per lanciare la palla. Ouesta
viene tirata alla base che hai selezionato con il
Joystick/Tastiera. Se nessuôa base è stata selezionata,
la palla viene tirata al lanciatore sulla pedana.

Errori:
Ognitanto un campista ta una presa difettosa a'sbalzelli'
o un tiro scadente. Quôndo un camDista ha lasciato la suâ
posizione, evita ditirare la palla su una base.

MODALITA' DIMOSTRAZIONE
ln modalità dimostrâzioôe il computer gioca da solo, il che
puà essere utile per imparare delle tecniche, ecc.

PARTITE DI SERIE
In modalità di gioco a due, esegui unâ serie di sette partite.
In modalità di gioco da solo. puoieseguire unâ serie di sette
partite scegliendo una squâdra dâlla Lega Nazionale e unâ
dalla Lega Americana, oppure puoigiocare con tutte le
squadre della lega scegliendone due dalla stessa lega.



* SUGGERIMEI|TT E GONSIGLI:
Lanci:
Ricorda che i lanciatori iniziali hanno piit resistenzâ di quelli
di riserva. Stâi sempre attento all'abilità deltuo lanciatore
perché si stanca. ïenid'occhio le miglia per orâ (MPH)
e ouanto ouoi far muovere lateralmente il lanciatore.
La palla veloce e la palla pesante consumêno piu resistenza
dei lanci normali. Ouando lanci al computer, specialmente
quando c'è un battitore potente, cerca di non tirare a metà
del piâtto. L utilizzo della pâllâ pesante quando hai
conseguito già due strike sul banitore. e spesso una
buonâ tattrca,
Campi.ti:
Devi muovere ituoi campistiappena la palla viene colpita.
Familiarizzâti con i punti di partenzâ ditutti ituoicampisti,
in modo da reagire rapidamente invece di aspettare per
vedere tutti icampisti. Ouando la pâllâ viene colpita alta
(un 'pop fly'), occorre prevedere dove andrà a cadere
e spostare il giocatore piir vicino su quel punto. Dovrai
regolarti su'lâ base dell'ombra proiettata dalla palla e dal
tono che ne indica l'altezza.
Ouando rilanci alle basi, in genere è bene cercare di
eliminare il cursore oiùr orossimo alla casa base e non
il battitore che corre verso la prima, a meôo che non hâi già
due campistifuori - nel qual caso elimina chiunque sia piil
distante da una base, dato che qualunque home run
eseguito in quelgioco non consegue punti se buttifuori
ilterzo e finisci l'inning.
Battuto:
Non rimanere lermo sulla pedana di battuta. Inganna il
lanciatore sulla tua posizione reale al momento del lancio.



lmpara a'rubare'le basi - fai scattare ituor cursofl aooena
a palla viene lanciata. Staiattento Derô a non farti
eliminarê scattando troppo presto-
Ricorda che una palla presa significa che ognicursore dêve
raentrare allâ sua base prima dicontinuare a correre.
Unê tattica spesso usata è quella della'smorzatâ'(bunt),
cioè quando il battitore lascia che palla impattisoltanto con
la mazza, senza colpirla con violenza mandandolâ più/
lontano oossibile.

ln Gen€re:
Se sostituisci un campista con un giocatore che non è della
stessa posizione, ci saranno più possibilità di errore.
Nella modalità di gioco a due, non parlare mai col tuo
avversario dell'ultimo lancio. Se luiviene a saDere come
la pensi, potrebbe avvantaggiarsene al prossimo lancio.
Ouando tiri ia palla, scegli la direzione voluta con il
JoystickrTâstiera, poi premi il BOTTONE #1. Non selezionare
una direzione, lascia ândare e poi premi il BOTTONE #,|.
Devi mantenere il Joystich.Tastiera in quella direzione fino
â dopo aver premuto il bottone.



* GONTROLLI
Controlli Predeliniti IBM:
Giocatore #1 Giocâtore #2

Fl = Ilme OLrt F2 = llme Out
F3 = Vai alle Opzioni F4 = Vai alle Opzioni
Sinistra = Freccia Sinistra Sinistra = A
Destra = Freccia Destra Destra = D
5U = ilecc!â 5u ù'u = vv
Girl = Freccia Gii-r Giu = X
Bottone #1 = Invio Bottone #1 = S
Button #2 = <- Indietro Bottone #2 = EARRA
c64:
Giocatore #1 Giocatore #2

Flun/Stop = Time Out Run/Stop = Time Oul
Tâsto C=/ Smorzata Tasto C=/Smorzata
Joystick in Porta #2 Joystick in Pona #1

Bottone #'t =
Bottone di Fuoco Button #1 = Eott di Fuoco

Button #2 = Maiusc.sinistra Eutton #2 = Maiusc.Destra
ST/Ami9a
Giocatore #'l Giocatore #2

F'l = Time Out F2 = Tjme Out
F3 = Vai alle Opzionis F4 = Vâi alle Opzioni
Joystick in Porta #2 Joystick in Portâ #1

Boftone #l =
Bottone di Fuoco Bottone #1 = Bott di Fuoco

Button #2 = Maiusc.sinsitra Bottone #2 = Maiusc.Destra



* RBT VERSTONE
SPECTRUl}l/f,MSTRÂD

CARICAMENTO:
SDectrum
Disco : Inserisci il dischetto, premi INVIO al.menu

di avvio.
câssettâ | Batti LOAD"" e premi lNVlO.
Amstrad
Disco rlnserisci il dischetto, batti RUN"DISC"

e premi lNVIO.
Cassetta :ïeni schiacciato iltasto CONTR e premi

tNVto.
(Se hai un'unità disco allacciata, batti
ITAPE prima).

CONTROLLI:
Segui le ;struz;oni sullo schermo per lâ 1âstierâ, oppure usa
iljoystick.

SELEZIONE SOUADRAT
Seleziona la versione a UNO o DUE giocatori, poi seleziona
le squâdre dalla Lega Americanâ o Nazionale. lgiocatori
devono poiscegliere i lanciatori inizialie l'ordine di battuta.



Effetto sinistro

Effetto destro
lento

Effetto destro
noma le

normale <

VIDEATA BAfiITORI:
Lancii
Premi FUOCO per lanciare, SINISÎRA e DESTRA per tar
muovere il lanciatore a sinistra e a destra.
Dopo âver premuto FUOCO, il lanciatore impiega alcuni
istanti per "caricarsi" prima ditirare. Durante la carica,
muovi iljoystick/Tastiera per selezionare iltipo di lâncio
desiderato.
Effetto sinistro lento Palla Ienta

I
Palla norma

I
Effetto sinistro veloce Palla veloce Effetto destro

veloce

Se vuoi sostituire un lanciatore. oremi "CAPS SHIFT C"
e segui le indicazioni lF0 sull'Amstrad).
Se vuoi fare la pausa, premj "CAPS SHIFT P" e un taslo
qualunque per riprendere (F1 sull'Amstrad).
Se vuoi uscire dalgioco, premi "CAPS SHIFT O"
{F2 sull'Amstrad).
8aftuta:
SINISTRA, DESTRA SU e GIU'muovono il battitore. Piùr stâi
basso quândo colpisci la pallâ, maggiore è la sventagliata,
mê anche la possibilità di lisciare e maggiore.



VIDEATA DI LANCIO
Se stai disponendo icampisti, osserva l'ânalizzatore di
campisti (a sinistra in bâsso sullo schermo) per vedere
ilcampista più vicino alla palla. SINISTRA, DESIRA, SU e
GIU' muovono tutti i câmpisti fino a che non prendi o raccogli
lâ palla.
Premi FUOCO per tirarla, seguito rapidâmente da una
direzione Joysticly'Tastiera per indicare la base su cui
vuoitirarla.

BASE 2
I

BASE3+ Joystick 

- 

BASE l
I

CASA BASE
Cursori
Se hai appena bâttuto, ogni cursore che hai comincia
â correre automaticamente verso la prossimâ bâse. Tuttavia,
se la pallâ è troppo vicrna a loro per correre con sicurezza,
sifermano.
Se vuoi che corrâno in ogni modo, premi FUOCO e poi
SINISTRA, DESTRA o SU per qualunque bâse dâ cui li vuoi
Tar correre.



* T.E SQUADRA:
RBI è stato scritto in origine da Tengen sul PC e sul C64 e
poi convertito per lo Spectrum, l'Amstrad, ST e Amiga dai
Kremlin.
Andy Taylor: Nato il 23 febbraio '1968 da genitori stupefatti
in Preston nel Lancashire. lsuoi âvevano quinditraslocato a
Eveshâm, dove Andy liaveva riacchiappati e vi si era
stabilito per completôre i suoi studi. Durante questo periodo
difficile (per i genitori), Andy scrisse diversi giochi sullo
ZXgl (per punizione) e con sorpresa di tutti li avevâ ânche
pubblicati. Dâ allora non si era più voltato indietro (collare
di gessol, passando a programmârê suilo Spectrum e più
tardi sull'Amstrad CPC- Tra i colpi riusciti di Andy ci sono,
quello a suo lratello. Judge Dredd, Technocano e St Dragon.
Attualmente, sta lavorando a Super Space Invaders per il
Sega Master System, che perô trova piuttosto difficile dato
che il Sega non ha la tastieral
Paul Mârgrave: E'nato a Nottinghâm nel 1965 ma non in
una miniera dicarbone, un fatto questo di adesso si pente
veramente. In origine, avrebbe voluto studiare lâ piegatura
delle coppole, ma venne convinto a studiare qualcosa dâl
nome lungo - un Diplomâ di Perito Elettrotecnico al
Politecnico d lrent era proprio la cosa che ci volevâ. Dopo il
diplomâ, Paul aveva intuito I'enorme potenziale dei giochi
per computer quando C&VG avevâ pubblicato una sua
creazione per l'Atari pagando pure 10 sterline;ntere. Con
questo. era sâltato sulla C5 turbo personalizzata e si era
precipitato a Londra a lavorare a titoljcome Bobsleigh
(C64), F16 Combat Pilot (ST e PC), Licence to Kill, Cyberball
e The Spy Who Loved Me. Tra le sue manie, ci sono la
Guinness e le donne con biancheriâ di oelle.



Tony West: Uno di due gemelli, Tony spesso cerca di
nascondere le sue origini, ma in realtà è nato a Bâghdad nel
1967 dai Signori S. Hussein-West, anche se lui lascia cadere
volentieri la prima parte del nome. Dopo essere srala
deportata a causâ di un incidente con un cammello, lâ
famiglia era tornata in Inghilterra. Arrivatia Plymouth,
i pargoli erano stati depositati nel Politecnico locâle, che lui
aveva abbandonâto molto presto per seguire una carrierâ
in grafica computazionale sul VlC,20. Capito lo sbâglio
(il rappresentante lo aveva convinlo che il VIC aveva 16
milionidicolori e otto mega di ram - tufto per 199 sterline),
era passato al C64 lavorando a titoli come Shâo-Lin's Roâd
e R.l.S.K. prima di associarsi a Paul. Tony è. per sua stessa
ammissione, straordinâriâmente di bella presenza - ancora
piùr del suo fratello gemello.



* RBI BTSEBtrLL:
ll Bâttore
ll bgttitore fâ il suo turno alla
mazza quando va in
posizione dietro al piatto.
Egli riceve la palla tirata dal
Lânciâtore. I bâttitori si
alternano alla mazza
nell'ordine assegnato
dall'Allenatore.
ll Lanciôtore

ll Lânciatore è il giocatore di
difesa che tira la palla al
Bâtlitore. Egli deve tenere
sempre un piede sul Piâtto
di Lâncio, che è un pezzo di
gomma sbiancata lungo 24
pollici e largo 6, quando
lancia la palla al battitore. I

Lanciatori possono tirare a
velocità di ben 100 miglia
all'oral ma si stâncano
subito e devono essere
sostituiti.
I Campiiti Eitsrni
Ouesta è l'ultima linea di
difesa su battute lunghe.
Spesso un esterno che sallâ
alto riesce a salvare la
giornata fermando una palla
direttâ luori campo, evitando
cosi un Home Run.



L.Acchiappatoro
Ouesto tipo fa un po' di pau

che acchiappare le palle che
superano il bâttitore. Egli
conduce la squadra di
campisti e consiglia dalla sua
posizione alle spalle il
lânciêtore su dove tiaare. Su
di loro si conta per via della
conoscenza enciclopedica dei
trascorsi di forma degli
awersari,
ll Basista
Molta dell'eccitazione del
baseball risiede nelle basi
quando il basista tenta di
acchiâppâre la palla, di solito
proprio quando il cursore
arriva in scivolata, o saltando
o tuflandosi. In piu, il basistâ
deve essere un ottimo tattico,
spesso tirando la pallâ sullâ
bâse dove sista dirigendo un
oasrsla.
L'AÉitro
Nel bâseball ci sono di solito
quattro arbitri, uno per ogni
base. Alle volte ne vengono
aggiunti altri due a guardia
delle linee difallo. Gli arbitri
permettono alle volte
qualche protesta, ma lâ via
piLr breve per gli spogliatoi è
quella di recriminare
eccesslvamente,
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