FERNANDO MARTIN
BASKET MASTER
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El baloncesto es el deporte que me;or conjuga el desarro-:
lio fisico del ser humano, segin un orden izado en depor-
tes del Instituto Te ico de Masuchlsers
Fernando Martin et Master es una prueba clara de gue tam-
bién el baloncesto puede desarrollar la mente.

OPCIONES:
1.—UN JUGADOR:
MD:gerds jugar contra la mdquina que simula ef juego de Fernando
lartin,
2.—DOS JUGADORES: 1
Podrds competir con fus amigos y medir tu habilidad en el
BASKET.

3—NIVEL:
Tge Am"gﬂ seleccionar entre g hﬂ::iﬂs disfintos de juego: NOVA-
¥ en este s sumamente complejo.
—CAMBIAR h%RES

dol'nrrnduce mnot;bre el:‘efcampowqmerdoy si juegas a dos juga-
es pon fu nombre en el ¢ que Lavas a jugar
5.-~OPCIONES DE C

Sivasa ,ugar contra Fernando Martin selecciona s6o los controles
para jugador 1

ag: caso de dos;ugudores tendrds que elegir distintos controles para

radef nir reclus pueden darse combinaciones que provoquen
interacciones.
La opcién teclado predefinida evita este problema.



TECLAS DE CONTROL:

AMSTRAD:
Campo Campo
izquierdo derecho
ARRIBA 1 )
ABAJO Q Fq
D F2
DERECHA & F3
TECLA DE CONTROL £ Fo
.'EIMCMR SHIFT X CRT X ESC
PARAR: &
PARA SALIR DE LA REPETICION: SPACE
SPECTRUM:
Campo Campo
izquierdo derecha
ARRIBA 1 (o}
ABAJO g 0
12 A H
CHA D Jo-
TECLA DE FUNCION Z M

EEIMCMR SIMBOL X ENTER X O
- PARA SALIR DE LA REPETICION: SPACE
ESTRUCTURA DEL MARCADOR:

El marcador consta de los siguientes indicadores:
* Base de energia. indica el estado fisico del jugador.
ch: Contador de personales: indica el nimero de personales cometi-

* Indicador de proximidad de balén: cuando aparece un baidn es:
tamos en posicidn dptima para hacernos con él.

* Marcador de tanteo: lo cuenta de los puntos.

* Area de mensajes: refleja el nombre del jugador y el tipo de in-
fraceidn cometida.

* Crano: mide los 5 minutos de cada iempo.
CONTROL DE LOS JUGADORES:

1.—AVANCE Y DIRECCION:

Las teclas de control hacen avanzar el jugador en la direccién de-
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2.—TIRO:

Cuando nos encontremos en posesidn del balén podemos efectuar
un tiro a canasta de la s e forma:

H.l.!smdoumcmmelatechdeFum el jugador saltard; con
umsegundupusmdn,ehugadorlmmdfubducane!ﬁpode
adec;mdn la posicién de su cuerpo (gancho, media vuelta, frontal,
etc.

3 —MATES:

Parureahzurunmatedebemoses!mma’dreamsmdebupdeh

bof: ulsar la fecla de Funcién el jugador se elevard hasta machacar
contra el aro.
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4.—ROBO DE BALON:

Para robar el balén, acércate al contrario, presidnale, vigila sus
movimientos y en el momenfo en que no cubra el baldn arrebdtaselo
pulsmdo!a%ade}’unc.dn

Para capturar un rebate debe estar muy atento a la sombra de la
bdaparadetec!arludummdndelammSuhayatrapaa!ba#dn
con la tecla de Funcidn

ESTRATEGIAS DEL JUEGO:
1.—CUBRIR EL BALON:
Todo hdbil jugador debe cubrir el balén en su ataque inmediata-
mente después de efectuar un robo, para evitar de esta
Jorma perder deaueuo icidin.

El controi de la posicidn del cuerpo de tu jugador te permitird con
un hébil cambio de juego “driblar” al contrario y ganar la posicién de

tiro.
3—CUBRIR EL AREA:
Fernando Martin tiene su punto fuerte en machacar bajo el aro; si
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6. —CANSANCIO
Aprw.cho tus momentos dnmdxmumerghy recupera fuerzas
cuanda fe encuentras débil.
lnrm!u:muurdconmm la-efectividad en el iro estd en relacién
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El programa cont luss@aiermnfmccmdobies,wmpo
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En defensa debes evitar &l robo de baldn cuanda el contrario la estd
cubriendo, nunca entres por detrds.

Siempy ag' mate 4 la repeticién de la
re que se fectiie un Se presentard la T
jugada en visién ompliada y o cdmara lenta.
DESCANSO/ESTADISTICA Y FIN DEL JUEGO:
Epmﬂommdedospubdosdesmmdeﬁewomdsem
rados por un descanso.
Enddescmsoydfmddﬂwuentmapareczrdmmdnlu

wbbatudsfmdepwomtqﬁvrudm cada jugador.
EJ}uegopua& porn'pubdﬂdealgunnmdorpor
lo que le & ganar el partido, aun-
quepnnamyorrmw
EQUIPO DE DISENO:
Cédigo: Paco Martin.
Andhss%dmbﬂadzahoﬂﬂnﬂs Victor Ruiz, Florentino Pertejo,
Grdficos: Julio Martin,
Miuisica: Manuel Cubedo.
I'fustmndnponnhﬁngde Gonzdlez.
Instrucciones: Maria Ferndndez.
Estudio de grabacién; BOCSA.
Productor ejecutivo: Jestis Alonso Gallo.



D!redor&pmgramcm Victor Ruiz.

Producido por: Pablo Ruiz

Aguhmmntasa-Famaanmh Gigantes.

Este programa estd dedicado a la paciencia de los incondicionales
de DINAMIC SOFTWARE, sin cuyo inestmable apoyo, “FERNANDO
mmmm.mahuhmsubm

PROGRAMADORES:

¢Has hecha algiin progroma? ¢Eres disefiador gréfico?
Animate, envia tu trabajo en una cossette y recibirds nuestra
respuesta.

GARANTIA:

Mwmmmsmmademlqwﬂnnddx
to de fabricacién, grabacién o carga durante tiempo himitado

La garantia finaliza en la fecha que el preducto queda descataloga
kynmfmhsu&m&!epogmmead{abmadode
acwerdo a los mds elevados niveles de caidad técnica. Por favor, lea
con atencién las instrucciones de carga.

Si por algdn motivo tiene dificultad en hacer funcionar el programa
y cree que el producto es defectuoso, dawélvalo directamente a:

DINAMIC SOFTWARE
PZA. DE ESPANA, 18291
28008 MADRID

iPor favor!, remilanos tinicamente el cassette (sin el estuche); o
uelta de correo le enviaremos una nuewn copia totalmente gratis.

NOTA FINAL DE DINAMIC A “LOS VICIOSOS”
JUGADORES:

Si consigues vencer a Fernando Martinen el nivel NBA, te dejamos
que vaciles a fus amigos.

¥, recuerda: busca, compara y si encuentras un programa de Baske!
mejor, [COMPRALO!



INSTRUCCIONES DE CARGA:

1. —Conectar la salida EAR del Spectrum con la salida EAR del
cassefte.

2.—Rebobinar la cinta hasta el principo.

3. —Ajustar e! volumen g 3/4 del mdximo.

~Teciear LOAD " " y pulsar ENTER.

5.—Presionar PLAY en el cassette.

6.—Si el programa no carga repetir la’ operacién con dishinto
volumen.

INSTRUCCIONES DE CARGA PARA SPECTRUM + 2:
I—qucmdcuwhuﬂahopcdndﬂ(mstypdmrlmo
2—Rebobinar [a cinta. Pm!a el principio.
3—Teclear LOAD * INTRO.
4 —Presionar PLAY en cassefte.
5.—Si el programa no cargo, repelir la operacidn,

INSTRUCCIONES DE
Pulsar las teckas CONTROL y ENTER simultdneamente y PLAY en
ol cassette, o bien teciear RUN". puisar RETURN y después PLAY.

VERSION DISCO:
Teclear RUN”, BASKET y.pulsar ENTER.



PROHIBIDA LA REPRODUCCION, TRANSMISION, ALQUILER O PRESTAMO DE ESTE PROGRAMA
SIN LA AUTORIZACION EXPRESA ESCRITA DE MICRODIGITAL SOFT, $. A

DINAMIC ES UNA MARCA REGISTRADA DE MICRODIGITAL SOFT., §. A.
Plaza de Espana, 18. Torre de Madrid, 29-1. 28008 Madrid.
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