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juego, este reloj empezard a
retroceder desde 4:00. Para que
cuente una puntuacion, ia peiota
tiene que entrar en la canasta
antes de que termine el juego en
el 0:00.

Para empezar el juego con una
pelota de sallo (después de ajustar
el Programador de Dificultad),
presione el Pulsador de Inicio del
Juego (RESET) en su Consola. Al
soltarse el Pulsador, la pelota serad
lanzada hacia arriba. Cuando baje,
el juego habra empezado

Cuando se margue un gol, &l
jugador que lo ha marcado se
situara en el ceniro del campo, en
posicion de defensa. Su adversario
sera situado debajo de la canastia
para recibir la pelota y hacer sus
jugadas ofensivas.

Las lineas debajo de cada canasta
son las lineas de fondo del campo.
Un jugador de defensa puede
cruzar ambas lineas de fondo. Un
jugador ofensivo no puece driblar
ia pelota por la linea de fonda de
Su adversario, Esta caracteristica
impide toda tactica para prolongar
el tiempo de espera

JUEGO 1 — Juego de dos
personas

En esta version, Vd. esta
compiliendo contra su adversario.

Para hacer que su juego sea mds
interesante, intente jugar dos
tiempos de 4:00, cambiando de
controles en descanso, una
persona.

JUEGO 2 — Juego de una
persona

Utilizando el control derecho, Vd.
esla jugando contra la
computadora. . . ¥ nueslra
computadora contra la
computadora. . . ¥, nuestra
compuladora esta programada
para aumentar su habilidad
Cuanto mas igual sea la
pun:uacnon mejor sera su defensa
y mas jugadas ofensivas hara
Trate de no permitir que la
compuladora consiga una ventaja
de mas de 8 punlos, porque
despues de que le haya dejado
igualar fa puntuacion, su defensa
mejorara mucho més.

Sugerencia: Primero lleve el
programador de Dificultad en la
posicion "'A" y el derecho en la
“B’". Si puede ganarle a la
computadora con 6 u 8 puntos,
podrd considerarse como un
jugador habil. Luego lleve el
programador de D:hcullad
izquierdo a !a posicién “'B'". Si
puede ganarie a la computadora
con mas de 4 puntos, podra
considerarse un jugador muy
bueno
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~, Game Program™, Be
~——f sure the Controllers
are firmly connecteg
to your Video Computer System™.
See your Owner's Manual for
details. Hold the Controllers with
the red button to your upper left
lowards the television screen. To

1 Use your Joystick
f \ Controllers with this

play against the computer, use the
right hand controller

NOTE: To prolong the life of your
Alari Video Computer System and
protect the electronic components,
the Consaole unit should be OFF
when inserling or removing a
Game Program

e e e S
CONTROLLER ACTION

Moving your Joystick Controller ac-
cording to the diagram will move
your player around the courl.

The player with the ball will dribble
automatically and will always face
the goal. The defending player will
always face the ball.

To shoot, depress the red con-
troller button. Your player will stop
dribbling and will hold the ball,
waving it back and forth over his
head (as shown in the diagram).
When the controller bullen is
released, the player will shoot. If
the shot is made when the ball is
over lhe player's head, it will be a
long, high arching shot. If the shot
is made when 1he ball is held low
in front, it will be a short easy
shot. The shot will always go
towards the goal.

To defend against your opponent's
shot, place yourself between the
pall and the goal. When the
shooter releases the ball, depress
your red controller button. Your
player will jump and you can block
the shot and recover the bail. You
can only block a shot when the
ball is in its "upward” arc: there is
no “'goallending’’ in this game.

To steal the ball, put the player’'s
fee! even with your opponent’s
feet. When the ball leaves your op-
ponent’s hand during the dribble,
take the ball and race lowards
your own basket. Stealing the ball
comes much easier wilh practice
and will become an integral par! of
your defense sliralegy

WEE RIS A T ISR E E R,
HANDICAP bpifficuity Switches

When the Difficuity Switch on your
console unit is in the B position,
your player can move from geoal to

goal much more guickly than the A

position. Thus a beginning player.
using the B position, will be able 10
defend more easily and will be
able to “outrun’’ his opponent

TO BEGIN PLAY

Visualize that you are sitting at
center court aboul six rows back.
The bottom of the playfield is the
near side of the court. The goals
are in the center of the two
endlines. The top of the court is
the side farthest from you

As shown in the above diagram,
the two players are standing at
center courl, waiting for the “jump
ball"” to begin the game.

The left or green player's score is
shown at the top lett of the
playfield; the right or lavendar
player's score is shown al the 1op
right. Between the two scores is a
time clock. When the game
begins, this clock will begin counl-

ing backwards from 4:00. For any
scaore o count, it must go through
the basket before the game ends

at 0:00,




To slarl the game with a jump ball
(atter setting your Difficulty
Switch), depress the Game Reset
switch on your Console unit. When
the swilch is released the ball will
be thrown straight up. When the
ball comes down the game is
underway.

When a basket is made, the player
making the baskel is resel 1o
center court to defense. His oppo-
nenl will be reset under the basket
fo receive the ball and make his
offensive moves.

The line under each baske! are the
court endlines. A delensive player
can cross over either endline. An
offensive player cannol dribble the
ball over the endline nearest to his
offensive goal. This fealure stops
any ‘'stall” tactics

GAME 1 Two-player Game
In this version, you are against
your opponent. To make your

Mznual, Program and Audiovisual ® 1878 Atari, Inc.

game more interesting, lry playing
two 4:00 halves, changing con-
trollers at halitime

GAME 2 One-player Game

Using the right hand controller, it's
you against the computer... and
our computer is programmed to in-
crease your playing skill. The
closer the score, the better his
defense and he will make more of-
fensive moves. Try not 1o let the
compuler get more than an 8-point
lead, because after he has let you
close the score, his defense will
tighten much sooner

Suggestion: At first place the left
Difficulty Switch in the A position
and the right Difficulty Switch in
the B position, If you can beat the
compuler 6 10 8-poinis, consider
yourself a skillful player. Then
move the left Difficulty Switch to
the B position. 1f you can beat the
the computer by more than
4-points, you are a superior player

Printed in US A
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Avec cette cassette
ATARI, utilisez les
commandes a
manettes. Tenir les
commandes, le bouton
rouge en direction de |'écran de
télévision. Si vous jouez avec 'or-
dinateur, utiliser la commande
dans la prise “LEFT"". Assurez
vOus que les commandes sont

bien enfoncées dans leur prise.
Pour plus de détails reportez vous
au mode d'emploi de I'appareil

N.B.: Il faut toujours éteindre I'ap-
pareil avant d'introduire ou de
retirer une cassette. Ceci prolége
les éléments électroniques et pro-
longe la durée de vie de votre
Video Computer System ATARI

UTILISATION DES COMMANDES

Actionnez le levier de commande
conformément au diagramme pour
déplacer le joueur autour du ter-
rain.

Le joueur qui tient le ballon dribble
automatiquement et fait face au
but. Le joueur a la defense se tient
toujours face au ballon

Pour lancer, appuyez sur le bouton
rouge de la commande. Votre
joueur cesse alors de dribbler et
envoie des petits coups au ballon
au-dessus et en avant de sa téte
{voir le dessin). Quand le bouton
de la commande est revenu en
place, le joueur lance le ballon. Si
le lancer est amorcé lorsque le
ballon était au-dessus de la téte du
joueur, le ballon suit une longue
trajectoire en arc de cercle. Si le
lancer est amorce quand le ballon
étail devant le joueur, il est court
et facile. Le lancer est toujours
oriente vers le panier.

ENHAUTET EN  ENHAUTET
A GAUCHE HAUT A DROITE

A GAUCHE A DROITE
ENBASET ENBAS ENBASET
A GAUCHE A DROITE
5"-
., -
=
‘!
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Si vous étes a la défense, placez-
vous entre le ballon et le panier.
Quand |'attaquant lache le ballon,
appuyez sur le bouton rouge de la
commande. Volre joueur saute
pour parer le lancer et attraper le
ballon. Vous ne pouvez parer un
lancer que lorsque le ballon est en
I"air.

Pour dérober le ballon, placez les
pieds de votre joueur au niveau de
ceux de son adversaire. Dés que
le ballon quitte les mains de
I'adversaire lors d'un dribble
attrapez-le el courez vers le
panier. Ces actions deviendront
plus faciles avec de I'entrainement
et s'intégreront a volre stratégie
de défense.

e e e S e i SR
HANDICAP sélecteur de difficulté

Lorsque le sélecteur est en posi-
tion B, votre joueur peut se
deéplacer d'un but a l'autre
beaucoup plus rapidement qu'en

position A. Un débutant qui utilise
la position B se défend mieux et
peut distancer son adversaire.

DEBUT DU JEU

Imaginez que vous &les assis de-
vant le terrain central, vers la six-
iéme rangée. La partie inferieure
du terrain est donc tout prés de
vous. Les paniers se trouvent au
milieu des deux lignes de but. La
partie supérieure du terrain est la
plus eloignée de vous.

Sur le diagramme, les deux
joueurs se tiennent au centre du
terrain, préts & jouer.

Le score du joueur de gauche (en
vert) apparall a |'extréme-gauche
en haut de I'écran. Celui du joueur
de droite (en bleu) tout en haut 4
droite. Le chronomeétre apparait

entre les deux scores. Lorsque le
jeu commence, vous disposez de
quatre minutes. Le chronometre
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amorce son compte a rebours a
4:00. On ne marque un point gue
si le ballon traverse le panier avant
g%eole chronométre ne marque

Pour continuer le jeu, appuyez sur
le bouton de remise a jeu, GAME
RESET, aprés avoir réglé le com-
mutateur de difficulté. Dés que
vous reldchez le bouton, le ballon
est envoye en |'air. |l redescent.
La partie continue. Le joueur qui a
marqué un but revient au centre, a
la défense. Son adversaire se
replace sous le panier pour
recevoir le ballon et amorcer son
attaque. Sous chacun des paniers,
on apergoit la ligne des buts.

Le joueur a la défense peut
traverser ces lignes. Le joueur a
I'attague ne peut pas dribbier par-
dessus la ligne des buts voisine du
panier qu'il vise; ceci pour éviter
toute immobilisation du ballon.

JEU | - partie & deux jousurs.
Vous avez un adversaire. Jouez

Notice, Progamme el ¢lément Audic-visuel @ 1978 Atari, Inc.

deux demi-parties de quatre
minutes chacune en changeant de
commandes pendant les mi-temps.

JEU Il - partie & un seul joueur.

A |'aide de la commande RIGHT
VOUsS vous opposez a |'ordinateur,
qui esl programme pour accroitre
votre habileté. Plus la partie sera
serrée, plus sa défense sera ef-
ficace et son attaque agressive.
Essayez de ne pas le laisser pren-
dre plus de huit points d’avance
Sur vous, parce qu'une fois qu'il
vous aura laissé terminer le score,
sa défense se resserera davan-
tage.

Exemple: Mettez le commutateur
de difficulté de gauche en position
A, et celui de droite en B. Si vous
parvenez a batire |'ordinateur par
6 a 8, considérez-vous comme un
joueur hablle. Mettez ensuite le
commutateur d'epreuve de gauche
en position B. Si vous parveniez
alors a battre |'ordinateur avec
une marge de plus de 4 points,
vOus étes génial.

Printed in US.A
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FUr dieses Spielpro-
gramm die Steuerknip-
‘?@‘ pel-Regler verwenden
1 Die Regler mussen fest
oy Mt demVideo-Computer-
System™ verbunden sein. Siehe
unser Handbuch fir Besitzer fOr
weitere Einzelheiten. Regler so
halten, daB der rote Knopf nach
oben links in Richtung Fernseh-
schirm zeigt. In Spielen gegen den
Computer rechten Regler benutzen.

ANMERKUNG: Bei Einsatz oder
Entnahme eines Spielprogrammes
die Konsole immer ausschalten.
Dies tragt zum Schutz der
Elektronik-Bestandteile und zur
Verlangerung der Lebensdauer
Ihres ATARI® Video-Computer-
Systems bei.

BETATIGUNG DER REGLER

Durch Bewegen des
Steuerknlppel-Reglers gemas der
nebenstehenden Abbildung bewegt
sich der Basketball-Spieler Uber
das Spielfeld.

Der Spieler mit dem Ball dribbelt
automatisch und ist immer dem
Korb zugewandt. Der
Verteidigungsspieler ist immer dem
Ball zugewandt.

Um den Ball abzuwerfen, roten
Reglerknopf dricken. Der Spieler
hort dann auf zu dribbein, halt den
Ball Ober seinem Kopl und bewegt
ihn dabei nach vorn und zZurick
(siehe Abbiidung). Wenn der
Reglerknopf losgelassen wird, wirft
der Spieler den Ball ab. Wenn der
Wurf zu einem Zeitpunkt gemacht
wird, zu dem sich der Ball uber
dem Kopf des Spielers befindet.
wird es ein langer, hoher
Bogenwurf. Wenn der Wurf
gemacht wird, wenn der Ball unten
vorn gehaiten wird, wird es ein
kurzer. einfacher Wurf. Der Wurf
ist immer in Richtung Korb.

NACH OBEN NACH NACH OBEN
LINKS OBEN RECHTS

NACH NACH
LINKS RECHTS

NACH UNTEN NACH NACH UNTEN
LINKS  UNTEN RECHTS
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Um den Korb gegen den Wurf des
Gegensplelers zu verteidigen,
Spieler zwischen den Ball und den
Korb bringen. Wenn der
angreifende Spieler den Ball
abwirft, roten Reglerknopf
dricken. Der Verteidigungsspieler
springt dann hoch und kann den
Wurf blocken und den Ball
gewinnen. Ein Wurf kann nur dann
geblockt werden, wenn sich der
Ball im Aufwartsbogen befindet; es
Qibt bei diesem Spiel kein
“*Korbhiten"

Um dem Gegner den Ball
abzunehmen, FiBe des Spielers
auf die gleiche HOhe wie die des
Gegenspielers bringen. Wenn der
Ball beim Dribbein die Hand des
Gegenspielers verlaft, kann der
Spieler den Ball angreifen und
damit auf den eigenen Korb
zurennen. Das Ballabnehmen wird
mit etwas Ubung sehr viel leichter
und wird dann zum festen
Bestandteil des
Verteidigungsspiels.

s S T e
HANDIKAP Schwierigkeits-Schalter

Wenn der Schwierigkeitsschalter
auf ger Konsole auf B steht, kann
sich der Spieler sehr viel schneller
von Korb zu Korb bewegen als bei
der A-Steliung. Ein Spielanfanger.

der die B-Stellung benutzt, kann
sich deshalb leichter verteidigen
und schneller laufen als sein
Gegenspieler

SPIELANFANG

Man stelle sich vor, da man in
der Mitte des Spielfelds etwa in
der sechsten Zuschauerreine sitzt
Das untere Ende des Bildschirms
ist die nahergelegene Seite des

Spielfelds. Die Kbrbe befinden sich

in der Mitte der beiden
Grundiinien. Die obere Halite des
Spielfelds ist die weiterentternte
Seite.

Wie in der Abbildung oben 2u
sehen ist, stehen die beiden
Spieler in der Mitte des Spielfelds
und warten auf den "Sprungball™’,
um das Spiel zu beginnen,
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Die Punktzahl des linken oder
griinen Spielers wird oben links aut
dem Spielfeld angezeigl; die
Punktzahl des rechten oder lila
Spielers wird oben rechts
angezeigt. Zwischen den beiden
Punktanzeigen befindet sich eine
Zeituhr, die bei Spielbeginn
rickwérts von 4:00 zu z&hlen
beginnt. Um Punkte zu erzielen,
muB ein Ball durch den Korb
gehen, bevor das Spiel bei 0:00
endet.

Um das Spiel mit einem Sprungball
zu beginnen (Nach Einstelien des
Schwierigkeits-Schalters),
Ruckstell-Schalter auf der Konsole
driicken. Wenn der Schalter
losgelassen wird, wird der Ball
gerace nach oben geworfen.

obald der Ball herunterkommt, ist
das Spiel im Gange.

Nachdem ein Korb geworfen
wurde, wird der Spieler, der den
Korb geworfen hat, in die Mitte
des Spielfelds zuruckgestelit, um
jetzt in die Verteidigung zu gehen.
Sein Gegenspieler wird unter den
Korb gestellit, um den Bail zu
empfangen und seine offensiven
Spielziige zu machen.

Die Linie unter jedem Korb ist die
jeweilige Grundlinie des Spielfelds.
Ein Verteidigungsspieler kann
beide Grundiinien Ubertreten. Ein
angreifender Spieler kann den Ball
nicht Gber die Grundlinie unter
seinem Angriffskorb dribbein.
Dadurch wird das “‘Auf-Zeit-
Spielen’’ verhindert.

SPIEL 1 Zwei Spieler

In dieser Version spielen zwei
Spieler gegeneinander. Um das
Spilel interessanter zu machen,
kénnen zwei Halbzeiten zu je 4.00
Minuten gespielt werden, wobei
die Regler bei Halbzeit getauscht
werden.

SPIEL 2 Ein Spieler

Mit Hilte des rechten Reglers
spielt ein Spieler gegen den
Computer—und der Computer ist
dazu programmiert, die
Spielgeschicklichkeit des Spielers
zu erhdhen. Je ausgeglichener der
Spieistand, desto besser wird die
Verteidigung des Computers und
er macht mehr offensive
Spielziige. Der Spieler solite
versuchen, den Computer nicht
mehr als einen 8-Punkle-Vorsprung
gewinnen zu lassen, denn wenn
der Computer es dann zum
Ausgleich kommen (261, verbessert
ar danach sein Defensivspiel viel
schneller.

Vorschiag: Linken Schwierigkeits-
Schalter zunachst auf A und
rechten Schwierigkeits-Schalter
auf B stellen. Wenn Sie den
Computer um 6 bis 8 Punkte
schiagen konnen, sind Sie ein
gelbter Spieler. Linken
Schwierigkeits-Schalter dann auf B
stellen. Wenn Sie den Computer
um mehr als 4 Punkte schlagen
kénnen, sind Sie &in
hervorragender Spieler

Kasseten-Gebrauchsanleitung - Anleitung, Program und Audic-
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Per queslo programma
di giochi si usa il com-

<M. ando a leva. Assicurarsi

che il comando sia ben

collegato tramite la
presa sul retro del Computer
System. Consultare il manuale del
Computer System per altre
informazioni.

Tenere il comando a leva rivoito
verso 1o schermo televisivo con il
pulsante rosso sulla parte sinistra

Nota: Quando si inserisce o si
toglie una cassetta si spenga il
Computer. Ci¢ proteggera i com-
ponenti elettronici e prolunghera la
vita del Computer.

USO DEI TELECOMANDI

Muovendo il comando a leva
secondo il disegno farete spostare
il vostro giocatore per tutto Il cam-
po di gioco.

Il giocatore in attacco (con la
palla) continuera a palleggiare
automaticamente e sara sempre
rivgito verso il canestro. |l difen-
sore invece sara sempre rivolto
verso la palla.

Per tirare, premere il pulsanie
rosso sul comando. |l vostro
giocalore smettera di palleggiare e
terra la palla socpra la testa (v.
disegno). Lasciandoe il pulsante il
giocatore fara partire il tiro. Se il
liro & effettuato quando la palla &
sopra la testa del giocatore, la
traiettoria sara lunga e molto ar-
cuata. Se il tiro € effetiuato quan-
do la palla & pid bassa il tiro sara
piu diretlo. La palla andra sempre
verso il canestro

INALTOA VERSO INALTO A
SINISTRA  L'ALTO DESTRA

VERSO VERSO
SINISTRA DESTRA

IN BASSC A VERSO  |IN BASSO
SINISTRA IL BASSO A DESTRA
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Per difendere il canestro il difen-
sore si deve pilazzare tra canestro
e palla. Quando l'attaccante tira
chi comanda il difensore deve
lasciare il puisante rosso: il suo
giocatore saltera e potra stoppare
il tiro recuperando la palla. Si puo
bloccare il tiro solamente guando
la palla sta ancora salendo.

Per carpire la palla, porre i piedi
del vostro giocatore sullo stesso
piano di quelli dell'avversario.
Quando la palla lascia la mano
durante il palleggio, cercate di
prenderia e correte verso il
canestro. Carpire la palla diventa
piu facile con la pratica e sara
parte integrante della strategia
difensiva.

DIFFICOLTA

Quando il commutatore di difficolta
del Computer & nella posizione B,
il giocatore pud muoversi da
canestro a ¢anestro molto piu
velocemente di guando € nella

posizione A. Allorché un princi-
piante usa la posizione B avra piu
facilita nel difendersi e nell'opporsi
all'avversario.

INIZIO DEL GIOCO

Immaginate di essere seduti al
centro de! campao circa in sesta
fila. Il fondo dello schermo & la
parte a vol piu vicina del campo. |
canestri sono nella parte centrale
mentre |a parte alta del campo &
la parte a voi piu lontana. Come
mostrato nella figura i due
giocatori sono a centro campo in
atlesa del salio della palla per I'in-
izio della partita. |l punteggio della
squadra verde appare nella parte
alta a sinistra dello schermo. |l
punteggioc della squadra viola ap-
pare in alto & destra. Tra | due
punteggi c'e il marcatempo. Quan-
do il gioco inizia I'arologio comin-

cia a scandire il tempo al'a
rovescia partendo da quattro
minuti,
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Nell'arco dei quattro minuti si
devono realizzare | punti. Per in-
iziare la partita con Il salto a due
(dopo aver posizionato il com-
mutatore di difficolta) premere il
pulsante “'reset” del Computer
Rilasciando il pulsante la palia
sara lanciata in aito e quando
cadra la partita avra inizio.

Quando si segna un canestro, il
giocatore che lo ha fatto torna al
centro campo in difesa. La palla
passera all'avversario che dara in-
izio alla sua azione d'altacco. Le
linee sotto ciascun canesiro sono
le linee di fondo campo. Un
giocatore in difesa puo traversare
questi limiti. In fase d'attacco il
giocatore non puo traversare
questi limiti. In fase d'attacco il
giocatore non puo palleggiare la
palla oltre la linea di fondo vicina
al canestro avversario.

Gioco 1 - a 2 giocatori
In questa versione vi sono due

contendenti. Per rendere la partita
pid interessante, giocare due tem-

Manuale, Progamma ed elemento Audiovisuale © 1878 Atari, Inc.

pi di quattro minuti ciascuno cam-
biando | comandi ad ogni tempo.

Gioco 2 - ad 1 giocatore

Usando il comando di destra, si
gioca contro il Computer che &
programmato per incrementare la
vostra abilita. Pid la partita si
scalda e migliori diventano la
difesa e le azioni d'attacco del
Computer. Fate attenzione a non
lasciare che il Computer accumuli
piu di otto punti di vantaggio per-
che la sua difesa diventera quasi
insuperabile.

Suggerimenti: Iniziare ponendo il
commutatore di difficolta di
sinistra sulla posizione A e quelio
di destra sulla posizione B.

Se si riesce a battere il Computer
di 6-8 punti ci si pud considerare
un giocatore abile. Spostare quindi
la leva di difficolta di sinistra sulla
posizione B. Se anche cosi si
riesce a vincere il Computer con
pil di quattro punti ¢i si pud con-
siderare un giocatore di classe.

S- SECCTION ESPANOL

JUEGO VIDEO

BASKETBALL
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Utilice sus Controles de
Palanca de Mando para
esla Cassette. Asequr-
ese de que los
Controles estén bien
conectados a su Sistema Video
Computador. Vea su Manual de
Instrucciones para mas delalles.
Coja los Controles con el boton
rojo a la izquierda, hacia la pantalla
del televisor. Para jugar contra la

compultadora. emplee el Control
derecho

NOTA: Para prolongar la vida de
su Sistema Video Computadora
Atari y proteger los componeles
electronicos, la Consola debera
estar apagada cuando se
introduzca o se quite una
Cassetie,

ACCION DE LOS CONTROLES

Al movar su Control de Palanca de
Mando segin el diagrama, su
jugador se moverd por el campo.
El jugador gue tiene la pelota,
driblara automaticamente y mirara
siempre hacia la canasta_El
jugador de defensa mirara siempre
a ia pelola.

Para tirar, pulse el botdn rojo del
Control. Su jugador debera
deldriblar y retendrd la pelota,
ag:randota hacia adelante y hacia
atrds, por encima de la cabeza
(como se ve en el segundo
diagrama).

Al soltar el botdn de! Control, el
jugador tirard. Si se hace el tiro
cuando la pelota estd encima de
la cabeza del jugador serd un tiro
largo, alto y arqueante. Si se hace
cuandc la pelota esia delante dei
cuerpo del jugador, sera un tiro
corto y facil. El tiro siempre ird en
direccion de la canasta.

HACIA
AHAJO Y LA HACIA ARAIBA Y LA
I20UIERDA  ARRIBA DERECHA

=ACIA HACIA
LA A
IZOUIERDA DERECHA

ARRIBAY LA ABAJ0  ABAXD Y
17QUIERDA LA DERECHA
i
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5. SECCION ESPANOL

Para defenderse del tiro de su
adversario, siliese entre la pelola
y la canasta. Cuando el otro
jugador tire la pelota, pulse el
boton rojo del Control. Su jugador
saltara, podra bloguear el tirg y
recuperar la pelota. Vd. podra
bloquear un tiro tan solo cuando la
pelota esté en su trayectoria
ascendente.

Para quitar la pelota, ponga los
ples de su jugador enfrente de los
de su adversario. Cuando la pelola
salga de las manos de su
adversario durante el regate,
cojala y corra hacia su propia
canasta. El quitar Ia pelota se
hace mucho mas facil con la
practica, y se hara parle
integrante de su estrategia de
delensa.
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HANDICAP Programador de dificultad

Al eslar el Pregramador de
Dificultad de su Consola en la
posicion "'B", su jugador podra
mover de una canasta a otra con
mucha mas rapidez, que estando
en la posicion "A". De esta forma,

un jugador principiantg, utilizando
la posicion "'B", podra defender
con mucha mas facilidad y podra
correr mas de prisa que su
adversario.

PARA EMPEZAR EL JUEGO

Imaginese que esta sentado al
lado del centro del_ campo, unas
seis filas hacia atras. Las canastas
se enceuenlran en el cenlro de las
dos lineas de fondo. La parle

rior del campo esta en el lado
mas lejos de V4.

Como se ve en el tercer diagrama,
los dos jugadores estan en el
centro del campo, esperando a
que la pelota ""salte”’, para
empezar el juego. La puntuacion
del jugador verde o izquierdo se
ve en la parle superior izquierda
del campo de juego; la del
derecho o azul se ve en la parte

superior derecha. Entre las dos
puntuaciones se encuentra un
reloj registrador. Al empezar el




