MUSICAL 1
SA

M1J040

AMSTRAD

AMSTRAD

INOd INId INYNO)

PING-PONG
AMSTRAD, 464-664 y 6128

EL JUEGO

Es una simulacion de ping-pong para uno o dos jugado-
res. La pantalla muestra una vista tridimensional de una
mesa de ping-pong con los jugadores presentados como
una mano que sostiene la paleta. Hay cinco niveles de
dificultad distintos, contra el ordenador o contra otros
Jugadores. Es necesario usar joystick

CARGA

En el 464 pulsa las teclas CTRL y ENTER simultanea
mente En el 664 y 6128 escribe |[TAPE y luego pulsa
CTRL Y ENTER

CONTROLES

Para un jugador: Pulsa 1 en el teclado, o el boton de
disparo en el joystick 1

Para dos jugadores: Pulsa 2 en el teclado, o el boton de
disparo en el joystick 2

Para seleccionar el nivel de dificultad, mueve la flecha
por medio del joystick (derecha o izquierda). Pulsa el boton
de disparo para confirmar tu eleccion. El nivel de dificul-
tad afecta la velocidad de la pelota y (cuando juegas con-
tra el ordenador) la destreza de tu contrincante

JOYSTICK

SMASH

DRIVE ,.—t—_. EFECTO

Con el boton de disparo apretado, se juega del revés, y
sin el boton, del derecho

SERVICIO

Posiciona la paleta para el servicio, moviendo el joystick
a derecha o 1zquierda. Luego bota la pelota para servir,
moviendo el joystick hacia arriba. Mueve el joystick a
derecha o 1zquierda, segun quieras hacer un drive o un
efecto, respectivamente. Puedes servir del revés mante-
niendo pulsado el boton de disparo. Tienes siete segundos
para servir. Si no sirves antes de que llegue el tiempo a
eero, la pelota caera al suelo

JUGANDO

Cada partida es a 11 puntos. El ganador sera el primero
en llegar a 11, pero debe ganar por dos puntos. Si la
puntuacion del jugador que va por delante llegaraa 15 sin
esa ventaja de los dos puntos, se termina la partidaen 15
El servicio cambia después de cada cinco puntos conse-
guidos. Si se llega al 11-11, sin embargo, habra un cam-
bio de servicio después de cada punto. Si se juega una
partida de dos jugadores, habra tres mangas. El primer
jugador que gane dos mangas gana la partida

Después de cada manga, hay cambio de posicion de
servicio

En una partida de un solo jugador, si gana él, la partida
siguiente sera al nivel de dificultad inmediatamente
superior

PUNTUACION

En caso de jugar dos, la puntuacion global se vera des-
pués de cada manga



El indicador 1 muestra la apreciacion del juez sobre el
jugador 1

El indicador 2 muestra la puntuacion actual del juga
dor 1

El indicador 3 muestra el lado en que esta el jugador 1
Si este indicador esta encima de la puntuacion, esta al
lado del fondo. Si el indicador esta debajo de la puntua
cion, esta a este lado de la red

Eiindicador 4 muestra la apreciacion del juez sobre el juga
dor 2

Elindicador 5 muestra el lado en que juega el jugador 2

El indicador 6 muestra la puntuacion actual del juga-
dor 2

Tendras 10 puntos cada vez que logres tocar la pelota
Si tu puntuacion final es lo suficientemente alta, podras
poner tu nombre en la Tabla de Honor

Para poner tu nombre en la Tabla de Honor, selecciona
la letra que quieras moviendo el joystick a derecha o
1zquierda, y pulsa el boton de disparo para confirmar tu
eleccion

SUGERENCIAS
Cuando usar distintos tipos de golpe:

SMACH Golpe super-rapido para devolver las pelotas
flotantes- {las conoceras por su sonido especial)

DRIVE Golpe rapido para devolver normalmente las
pelotas

EFECTO Golpe especial que interfiere con el juego de
tu contrincante

DERECHO y REVES El cambio del derecho al reves es
util cuando tu contrincante intente piliarte por el lado que
no defiendas o si quieres hacerle lo mismo a el

La direccion en la cual sale disparado tu golpe depende
del momento exacto en que golpeas la pelota

TERMINOLOGIA

“IN"" El servicio o golpe de devolucion es valido
“QUT" El servicio o golpe de devolucion no es vahdo
“NET" Un servicio golpea la red, y no vale

‘DEUCE"™ Un empate a 11 o0 mas puntos

“LOVE ALL"": Cero-Cero

“CHANGE COURTS " Cambio de lado

“GAME SET" Paruda finalizada
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