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NINTENDO ®, SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM™, @ AND .’.’_ ARE TRADEMARKS OF NINTENDO CO.,LTD,

" Original

A Quality

THIS SEAL IS YOUR ASSURANCE THAT
NINTENDO HAS APPROVED THE QUALITY OF
THIS PRODUCT.ALWAYS LOOK FOR THIS SEAL
WHEN BUYING GAMES AND ACCESSORIES TO
ENSURE COMPLETE COMPATIBILITY WITH
'YOUR SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT
SYSTEM.

CE SCEAU EST VOTRE ASSURANCE QUE
NINTENDO A APPROUVE CE PRODUIT ET QU'IL
EST CONFORME AUX NORMES D’EXCELLENCE
EN MATIERE DE FABRICATION, DE FIABILITE ET
SURTOUT, DE QUALITE. RECHERCHEZ CE
SCEAU LORSQUE VOUS ACHETEZ DES JEUX
ET DES ACCESSOIRES POUR ASSURER UNE
TOTALE COMPATIBILITE AVEC VOTRE SUPER
NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM.

DIESES QUALITATSSIEGEL IST DIE GARANTIE
DAFUR, DASS SIE NINTENDO-QUALITAT
GEKAUFT HABEN. ACHTEN SIE DESHALB
IMMER AUF DIESES SIEGEL, WENN SIE SPIELE
ODER ZUBEHOR KAUFEN, DAMIT SIE SICHER
SIND, DASS ALLES EINWANDFREI ZU IHREM
SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM
PASST.

QUESTO SIGILLO E LA TUA GARANZIA CHE
NINTENDO HA VALUTATO ED APPROVATO
QUESTO PRODOTTO. RICHIEDILO SEMPRE
ALL'ACQUISTO DI GIOCHI ED ACCESSORI PER
ASSICURARE LA COMPLETA COMPATIBILITA
CON IL TUO SUPER NINTENDO
ENTERTAINMENT SYSTEM.

ESTE SELLO ES TU SEGURO DE QUE
NINTENDO HA APROBADO LA CALIDAD DE
ESTE PRODUCTO. BUSCA SIEMPRE ESTE
SELLO CUANDO COMPRES VIDEQJUEGOS Y
ACCESORIOS PARA ASEGURARTE UNA
COMPLETA COMPATIBILIDAD CON TU SUPER
NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM.

DIT ZEGEL WAARBORGT U, DAT DIT PRODUKT
DOOR NINTENDO IS GECONTROLEERD EN DAT
HET QUA CONSTRUCTIE, BETROUWBAARHEID
EN ENTERTAINMENTWAARDE VOLLEDIG AAN
ONZE HOGE KWALITEITSEISEN VOLDOET. LET
BIJ HET KOPEN VAN SPELLEN EN
ACCESSOIRES ALTIJD OP DIT ZEGEL, ZODAT U
VERZEKERD BENT VAN EEN GOED WERKEND!
SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM.

DENNA ETIKETT GARANTERAR ATT NINTENDO
STAR FOR PRODUKTENS KVALITET.
KONTROLLERA ATT ETIKETTEN FINNS PA SPEL
OCH TILLBEHOR DU KOPER FOR ATT
FORSAKRA DIG OM ATT DE AR KOMPATIBLA
MED SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT
SYSTEM.

DETTE SEGL GARANTERER, AT NINTENDO HAR
GODKENDT KVALITETEN AF DETTE PRODUKT.
SE ALTID EFTER DETTE SEGL, NAR DU K@BER
SPIL OG TIBEH@R, SA DU ER SIKKER PA FULD
KOMPATIBILITET MED DIT SUPER NINTENDO
ENTERTAINMENT SYSTEM.

TAMA TARRA VAKUUTTAA, ETTA NINTENDO ON
HYVAKSYNYT TAMAN TUOTTEEN LAADUN
TARKISTA AINA TAMA TARRA ENNEN KUIN
OSTAT PELEJA JA MUITA TARVIKKEITA, JOTTA
SAAT VARMASTI SUPER NINTENDO
ENTERTAINMENT SYSTEM YHTEENSOPIVIA

90-DAY LIMITED WARRANTY

Super Nintendo Entertainment System GAME PAKS

ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD. ("ACCLAIM") warrants to the original
consumer purchaser that the Super Nintendo Game Pak ("PAK") shall be
free from defects in material and workmanship for a period of 90 days from
the date of purchase.

If a defect covered by this warranty occurs during this 90-day limited
warranty period, ACCLAIM will repair or replace the defective Pak, at its
option, free of charge.

To receive this warranty service, retum the Pak postage prepaid, insured,
and with proof of the date of purchase to:

ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD.

Moreau House, 112-120 Brompton Rd., Knightsbridge,

London SW3 1JJ, England

Paks retumed without proof of the date of purchase or after the 90-day
limited warranty period will, at the option of ACCLAIM, be repaired at the
service charge then in effect for out-of-warranty repair. Call (071) 3445000
for the amount of this charge. (Repair done after acceptance of the
quotation.) Payments must be made by cheque or postal order, payable to
ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD.

This warranty shall not apply if the Pak has been damaged by negligence,
accident, abuse or modification subsequent to purchase. This warranty does
not affect your statutory rights.

For all information on this Game Pak or other Acclaim Game Paks, call
the Acclaim "Hotline" at (071) 2251166.

Big Hurt™ is a registered trademark of Frank Thomas and licensed for
use to Big Hurt Enterprises, Inc. Unauthorized use is strictly prohibited.
Big Hurt Enterprises has granted a limited license to Acclaim
Entertainment, Inc. Officially licensed by the Major League Baseball
Players Association MLBPA Logo © MLBPA MSA. Developed by
Iguana Entertainment. Acclaim is a division and registered trademark
of Acclaim Entertainment, Inc. © Acclaim Entertainment, Inc. All rights
reserved.

GEWAHRLEISTUNG

Acclaim Entertainment GmbH gewahrt fiir die Dauer von sechs

Monaten ab Kauf eine Qualitétsgarantie fiir in Deutschland von Acclaim
Entertainment GmbH gekauften Produkte. Die Gewahrieistung ist nach Wahl

\ TUOTTEITA. von Acclaim auf eine oder auf eine Ersatzi eines
ien Produktes ankt, weitergehnde Anspriiche sind
ausgeschloosen.

WARNING : PLEASE CAREFULLY READ THE CONSUMER INFORMATION AND PRECAUTIONS
BOOKLET INCLUDED WITH THIS PRODUCT BEFORE USING YOUR NINTENDO HARDWARE
SYSTEM, GAME PAK OR ACCESSORY.

ATTENTION : VEUILLEZ LIRE ATTENTIVEMENT LA NOTICE "INFORMATIONS ET PRECAUTIONS
D'EMPLOI" QUI ACCOMPAGNE LA CONSOLE NINTENDO, LA CARTOUCHE DE JEU OU LES
ACCESSOIRES AVANT DE LES UTILISER.

HINWEIS : BITTE LIES DIE VERSCHIEDENEN BEDIENUNGSANLEITUNGEN, DIE SOWOHL DER
NINTENDO HARDWARE WIE AUCH JEDER SPIELKASSETTE BEIGELEGT SIND, SEHR SORGFALTIG

DURCH!

ATTENZIONE : LEGGI ATTENTAMENTE LE INFORMAZIONI PER L'UTENTE E LE PRECAUZIONI
INCLUSE NELLA CONFEZIONE PRIMA DI USARE IL TUO SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT
SYSTEM™ LE CASSETTE O GLI ACCESSORI.

ADVERTENCIA : POR FAVOR, LEE ATENTAMENTE LA INFORMACION AL CONSUMIDOR Y EL FOLLETO

DE INSTRUCCIONES QUE ADJUNTAMOS CON ESTE PRODUCTO ANTES DE UTILIZAR TU CONSOLA,
VIDEOJUEGO O ACCESORIO NINTENDO.

WAARSCHUWING : LEES EERST ZORGVULDIG DE BROCHURE MET CONSUMENTENINFORMATIE EN
WAARSCHUWINGEN DOOR DIE BlJ DIT PRODUKT IS MEEVERPAKT VOORDAT HET NINTENDO-
SYSTEEM, DE SPELCASSETTE OF HET ACCESSOIRE IN GEBRUIK WORDT GENOMEN.

OBS : LAS NOGGRANT IGENOM KONSUMENTUPPLYSNINGARNA OCH FORSIKTIGHETSATGARDERNA

| BRUKSANVISNINGARNA SOM MEDFOLJER PRODUKTEN INNAN DU ANVANDER DEN MED ETT
NINTENDO SYSTEM, SPELPAKETET ELLER TILLBEHOR.

ADVARSEL : LAES FORBRUGERINFORMATIONEN OG HAFTET MED SIKKERHEDSREGLER, DER
FGOLGER, MED DETTE PRODUKT, FGR DU BEGYNDER AT BRUGE NINTENDO HARDWARE SYSTEM,
GAME PAK ELLER TILLBEH@RET.

VAROITUS : LUE HUOLELLISESTI LAITTEEN VARUSTEISIIN KUULUVAT KULUTTAJATIEDOT JA

HUOMAUTUKSET ENNEN NINTENDO-LAITTEEN, PELIN (GAME PAK) TAI MUUN VAURSTEEN KAYTTOA

Die Gewahrleistung erlischt, wenn die Méngel auf einer

unsachgemafien Behandlung und/oder nicht autorisierte Reparaturversuche
und/oder sonstige Beschadigungen nach dem Kauf beruhen.

Zur Wahmehmung der Garantie wenden Sie sich bitte an der Héndler, bei dem
Sie das Spiel erworben haben.

Vertrieb durch: Acclaim Entertainment GmbH,

Mahistrasse 10, 81675 Miinchen, Deutschland.

FRANCE SEULEMENT

GARANTIE LIMITEE A 90 JOURS

Super Nintendo Entertainment System GAME PAKS (Cartouches)
ACCLAIM ENTERTAINMENT SA garantit la présente cartouche NINTENDO
contre tout défaut durant une période de 90 jours & compter de la date
d’achat.

Si un défaut de fabrication apparait pendant la période de garantie,
ACCLAIM ENTERTAINMENT SA réparera ou remplacera gratuitement la
cartouche défectueuse.

Pour faire jouer cette garantie, veuillez retourner a cartouche & votre
revendeur NINTENDO avec un justificatif d’achat a:

GAUMONT COLUMBIA TRISTAR HOME VIDEQ

Division ACCLAIM

31 Rue Louis Pasteur, 92200 Boulogne-Billancourt, France

Pour plus d'informations sur les jeux Acclaim, vous pouvez consufter:

* Le minitel au 36-15 ACCLAIM

* Levocal ACCLAIM au 36. 68. 10. 25

Les cartouches retoumées sans facture ou aprés I'expiration de la durée
de Ia garantie seront au choix de ACCLAIM ENTERTAINMENT SA, soit
réparées soit remplacées  la charge du client.

Cette garantie ne jouera pas si la cartouche a été endommagée par
négligence, accident, usage abusif, ou si elle a été modifiée aprés son
acquisition. ’

BELGIQUE ET LUXEMBOURG SEULEMENT

GARANTIE LIMITEE A 30 JOURS

Super Nintendo Entertainment System GAME PAKS (Cartouches)
ACCLAIM ENTERTAINMENT SA garantit & I'acheteur, premier utilisateur, que
la SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM GAME PAK («Cartouchex)
ne comporte aucun défaut de matériau ou d’exécution durant une période
de 90 jours 2 compter de la date d’achat. Si un défaut couvert par cette
garantie apparait durant cette période, ACCLAIM ENTERTAINMENT SA soit
réparera soit remplacera gratuitement, a son choix, la cartouche
défectueuse.

Pour faire jouer cette garantie, retournez la cartouche & votre revendeur
NINTENDO ou expédiez-la en recommandé et port payé accompagnée d'un
double de votre facture dachat &:

Columbia TriStar Home Video

38 Rue Souveraine, 1050 Brussels, Belgium

Les cartouches retounées sans le double de Ia facture d'achat ou aprés
expiration de la durée de la garantie seront, au choix de ACCLAIM
ENTERTAINMENT SA ou réparées ou remplacées & la charge du client,
suivant le tarif prévu pour les réparations non couvertes par la garantie.
Cette garantie ne jouera pas si la cartouche a été endommagée par
négligence, accident, usage abusif, ou si elle a été modifiée aprés
acquisition.

90 DAGEN GARANTIE
Super Nintendo Entertainment System SPELKASSETTE (PAL versie)
Acclaim t de eerste ‘gebruiker, dat deze

Super Nintendo Entertainment System Spelkassette (=spelkassette)
gedurende 90 dagen na aankoop geen materiaal- of konstruktietouten zal
vertonen.

Indien onverhoopt toch een defekt optreed! dat gedekt wordt door
onderhavige garantie, zal de distributeur, Columbia TriStar Home Video, de
spelkassette kosteloos repareren of vervangen, zulks te harer keuze.

0m van deze service gebruik te maken, retoumeert u de kassette aan uw
Nintendo dealer, dan wel, voldoende gefrankeerd an met volledig
aankoopbewijs (voorzien van officiéle aankoopdatum), aan :

Columbia TriStar Home Video,

postbus 685, 1200 AR Hilversum, Nederland

Columbia TriStar Home Video

( 38, 38 Rue 1050 Brussels, Belgium

Spelkassettes welke zonder geldig aankoopbewijs of na het verstrijken van
de 90 dagen termijn worden aangeboden, zullen gerepareerd of vervangen
worden, en dit naar keuze van Columbia TriStar Home Video, tegen de
buiten de garantie vallende kosten.

De hiervoor beschreven garantie geldt niet als de spefkassette beschadigd is
door onachtzaamheid, ongeluk, abnormaal gebruik of indien veranderingen aan
de spekassette zin aangebracht na de aanschaf.

GARANZIA

Il perfetto funzionamento di questogioco & stato controllato prima della
spedizione. Per questo motivo il Acclaim Entertainment,Ltd. di garantisce
il prodotto acquistatoper un periodo di 3 (tre) mesi dalla data di acquisto.
Per i successivi 9 (nove) mesi prov-vedera alla riparazione o sostituzione
dei prodotti che risulteranno non fun-zionanti. Il costo della riparazione
portra variare, in base all’intervento da eseguire, da un minimo di L.
20.000 ad un massimo di L. 120.000 da pagarsi in contrassegno. La
presente garanzia copre i difetti di produzioneo di materiale, ma non
quelli dovuti ad un uso non proprio del prodotto 0 a manutenzioni e
riparazioni da parte di personale non autorizzato.Se il prodotto risultasse
difettoso durante il periodo di garanzia, la preghiamo di spedirlo per la
sostituzione, porto franco, perfettamente imballato ed accompagnato da
questa garanzia (compilare in ogni sua parte e con lo scontrino fiscale

allegato) a:
c E D-8754 GroBostheim  Brompton Rd., Knightsbridge,

MADE IH JAPAN London SW3 11}, England
PRODOTTO CONFORME AL DECRETO LEGISLATIVO 27/9/1991, N 313 IN ATTUAZIONE
DELLA DIRETTIVA 88/378/CEE. NON ADATTO A BAMBINI DI ETA INFERIORE Al 36
MESI A CAUSA DELLE PARTI TROPPO PICCOLEE DEL CONSEGUENTE RISCHIO DI
INGESTIONE. CONSERVARE LE ISTRUZIONI O LA SCATOLA PER FUTURA REFERENZA.

ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD.
Moreau House, 112-120

This produdt is exempt from dassification under U K. Law.
In accordance with The Video Standards Council Code of Practice
itis considered suitable for viewing by the age range(s) indicated.




PLAY BALL!

LOADING:
1. Make sure the power swiich is OFF.
2. Insert the Frank Thomas “Big Hurt”
Baseball™ Game Pak as descri%ed
in your SUPER NINTENDO
ENTERTAINMENT SYSTEM™
instruction manual.
3. Turn the power switch ON. When the Frank Thomas “Big
Hurt” Baseball™ title screen appears, press the START
BUTTON. You will then see the Game Setup Screen. This
screen allows you to seledt from 5 game play modes and
fo set Main Options.
A NOTE ABOUT MOVING THROUGH FRANK THOMAS
“BIG HURT" BASEBALL™ SCREENS: There are several
different sets of options and settings fo consider in the
various game modes.
ON SCREEN HELP Frank Thomas “Big Hurt” Basebal™
features On-screen Help to make it easier to navigate the
rich world of baseball available in the game. Control
prompts appear wherever possible.
As a rule, press UP or DOWN on the CONTROL PAD to
scroll through/select options, lists/rosters, LEFT or RIGHT
on the CONTROL PAD fo change various option seffings
within a screen, and any button fo select a player, team or
option setting. Press the START BUTTON fo return fo a
Erevious sereen. Throughout this manual, “Press any
utton” means any button except the START BUTTON.
Undo: If you make a mistake or wish to change a selection
or option setting prior fo game play, press the START
BUTTON to refurn to the previous screen.

CONTROLS i s

BATTING *

LEFT HANDED BATTER:
Push Ball: LEFT + B BUTTON
Pull Ball: RIGHT + B BUTTON

RIGHT HANDED BATTER:
Push Ball: RIGHT + B BUTTON
Pull Ball: LEFT + B BUTTON

BUNT
Direct Bunt: LEFT or
RIGHT + A BUTTON

CHECKING YOUR SWING
To check your swing, release the B BUTTON before
the swing is completed.
BASE RUNNING
LEAD OFF  2° RETURN
BASE ONE STEP

3Kﬂ

HOME REL‘{&E‘ o RUNNER
ADVANCING RUNNERS

When the game situation forces base runners o advance,
they do so automatically. To move multiple base runners,
first advance one player, then advance any remaining
base runners by again pressing the CONTROL PAD towards
the desired base while pressing the X BUTTON. To return
multiple base runners fo a base, press the Y BUTTON plus
the CONTROL PAD in the direction of the base.

Once a ball s put into play, the batter qutomatically
advances towards first. Any additional bases must be
manually taken by the player by using the X BUTTON
and the CONTROL PAD. If you think you can siretch o
double into a triple, you would press LEFT on the
CONTROL PAD + X before your runner reached second.
RUN DOWNS :

Try fo evade pursuing infielders by using the CONTROL
PAD and the X BUTTON to advance or the Y BUTTON to
return to base, toggling between the two as needed.
LEADING OFF

To lead off hase one step, press the LEFT TRIGGER and the
CONTROL PAD towards the next base. To return one step,
press the RIGHT TRIGGER and the CONTROL PAD towards
the present base.

STEALING BASES

Attempt a stolen base by pressing the X BUTTON and the
CONTROL PAD towards the next gase during the pitcher’s
windup or delivery.

STEAL
BASE

ADVANCE

PITCHING - L

In Frank Thomas

“Big Hurt” Basehall”,
you select Pitch

Location, Pitch Type

and Pitch Speed.

Once you've made these decisions, simply press the B
BUTTON to pitch the ball.

PITCH LOCATION: SELECTING PLATE
QUADRANTS
For pitch location purposes, home plate is divided into
three areas, each with o hutton designation:
‘ P Y = Left side of the plate
A B = (enter of the plate
A = Right side of me plate
o select where a pitch will be
) thrown, press LEFT or RIGHT on
the CONTROL PAD 1o move the
ball on the Area Mefer to the desired pifch location. Press
the button for the desired area to selet it, and press the
area button again fo inifialize your selection. For example,
if the ball is moved fo the far right of the Area Meter and
the B BUTTON is pressed, the ball will be thrown to the right
side of area A,
INTENTIONAL WALKS
To intentionally walk a batier move the ball into the far
right or left of the Area Meter. Repeat until you've thrown
four balls.
PITCH TYPE
After selecting your pitch location, a display showing which
pitches a particular hurler is capable of will appear. Press
the button for the pitch you wish to throw.
PITCH HEIGHT
After selecting Pifch Speed, choose the height you wish it to be
thrown of.

HIGH

 PICK OFF THROW

Low
MEDIUM

PITCH SPEED
After selecting your pitch type, choose the speed you wish
it to be thrown at.

MEDIUM

FIELDER CONTROL:
FIELDING RADAR

When batting or fielding, you
will be using the fielding radar
to track the position of the ball
nd players. The position of
ase runners is indicated by a
small blue circle. The position of
the ball is indicated by a small red circle. A fielder under
user control appears as a white circle. Other fielders are
indicated by a yellow circle. To switch player control to
another fieYder, press the X or Y BUTTON. The color of
each player's circle will be exchanged.

FIELDING

i
SPAIND.
b o o

THROW BALL

SWITCH FIELDER

DIVING CATCH CONTROL
when ball is just to next closest player
out of reach
MAIN OPTIONS
DIFFICULTY
Choose between Pro and All Star skill levels.
TIME OF DAY

This option allows you to choose a Day game, a Night
game, or fo have the computer make a Random choice.
STRIKE ZONE

Choose to play with the sirike zone on screen

by choosing ON.



EDIT TEAM NAME

To change o team name, press
UP or DOWN on the CONTROL
PAD to move the highlight
border to the desired team and
select it. A new graphic wil
appear with the current team, a space for the new feam
name and an alphabet. To enter a letter, press the
CONTROL PAD to move the highlight o the desired leter,
then press any button fo enter it. To delete o letter,
highlight Delete with the CONTROL PAD, then press an
bution. When you've completed your new name, use trle
CONTROL PAD to highlight OK, then press any button.

PLAY MODES

In Exhibition, and Playoff Game modes, you can choose
between two play modes, Quick Play or Regulation Play
(9 innings.)

In Quick Play mode, it's one strike and you're out!
Because of Inis Quick Play rule, foul balls do NOT

count as strikes.

Note: Stats for Quick Play games will vary from those in
Regulation Play.

Regulation Play follows the big league rules.

One Player Games: This pits you against a computer-
controlled opponent. In Season play, Player One conirols
the team that goes through a season.

Two Player Games: Two players match skills and strategy.
(PU vs. CPU: This mode allows you fo seled the team, then
sit back and watch the fun unfold!

GAME TYPES

To select a particular game mode, press UP or DOWN on
the CONTROL PAD 1o select the desired game type, then
press any button. Once you've selected a game mode, the
options for that game type will appear.

EXHIBITION GAMES

An exhibition game is a perfect way for one or two players
to sharpen playing skills w/o changing their stas or
standings.

Step | Step 2 Step 3

Choose (hoose Use the D-pad to Highlight

One Reg.Play  your choice. Next move to

Two Quick Play  the Team Select Screen and choose
or Gu vs. (pu your team & who will control it.

5

SELECTING TEAMS

To select a feam, use the CONTROL PAD to highlight o
team, then press any button. In a 1 Player game, you
select both the team you wish to control am? the team
which the CPU will control. To choose your CPU-controlled
oEponent, make both your team selections as described
above. In a 2 Player Exhibition gome, each player selects
a team. Both players can choose the same team, allowing
for a true head-fo-head fest of skill! Players select teams
as described above. To watch a CPU vs. (PU Exhibition
Game, seledt teams as previously described.
STADIUM SELECTION

After you've selected your team the Stadium Select screen
appears. You will see the home team stadium along with
a list of other teams (home team is the botiom team).
Press the D-PAD to scroll through the different stadiums
and select your choice by pressing any button.

SEASON MODE

In Season mode, you will play as one team for an entire
season as you hattle fowards a conference fitle, and, if
you're good and get some breaks, the Championship!

SEASON TYPE
NEW SEASON

Choose between New Season and Resume Season.

To start a new season, you must ERASE OLD SEASON
information, press LEFT OR RIGHT on the D-PAD fo
highlight “YES” (erase season), or “NO" if you wish to
preserve the current season.

SEASON LENGTH: STANDARD AND ‘95
SEASON PLAY

When you choose to start o New Season, Frank Thomas
“Big Hurt” Baseball™ gives you a choice between playing
a Standard season schedule or an Adjusted ‘95 schedule.
Once you make your choice, you can also choose the
length of your season — Short or Full Season. After you
select the desired season length, you must then set Play
Mode and select your team as described previously.
RESUME SEASON

Highlight “Resume Season” and press any buiton to

pick up a season from where you last left off. Set

Play Mode options.

SAVING A SEASON GAME

In Season mode, you have the option of saving a
completed gome so you can pick up scheduled play later.

To save your game, view post-game screens by pressing
any button. Highlight your choice and press any button. If
you choose continue, you will then go to the season
schedule where your next matchup will appear.

THE PLAYOFFS

In Playoff mode, the best team first plays the wild card team,
while the (PU-controlled 2nd and 3rd best teams play each
other. The winners then face off for the Conference title.
After selecting Playoffs, you must set Players and Play Mode
before you can choose which conference you wish to play in
and whether you wish to select the various Playoff teams or
have the computer do so.
A1 Player game pits your first place team against CPU-
controlled apponents through a playoff elimination ladder.
A 2 Player playoff pits two human ployers against each
other as they batile up the Playoff rudder 1o the 1op.
Only Player 1 selects a conference. To choose whi(ﬁ
conrerence to compete in, press LEFT or RIGHT on the
CONTROL PAD when Select Conference is highlighted to
toggle between National and American. You mﬂ then have
the option of choosing all the playoff teams yourself (User
Select All), choosing only the team you will control (User
Select Own), or having the computer seledt all the teams
(Random Select). If you choose Random Select, you will go
right to the Elimination Ladder screen which shows which
teams must be beat in order to advance. If you select one
of the User Select options, you will first go 1o the Select
Playoff Teams screen.
SELECTING PLAYOFF TEAMS
In a 1 Player game, you would seledt the 1st place team in
your conference and the computer would select the
remuininﬁ 7 teams. In a 2 player game, player one first
chooses the first place team, then player two chooses the
Wild Card feam. If User Select All was chosen, a player
selects all the teams for the conference he s playing in.
To select a feam, use the CONTROL PAD to move the cursor
associated with your player and standings place to the
desired conference team, then press any button fo seled!.
That team will appear in the appropriate standings slot.
Confinue until all slots have o team. When you're done,
Bress any hutton, :

nce all players have set their feams, press any button to

el to the pf(’lyoﬁ Hlimination Lodder screen. When you're
through viewing the Playotf Ladder, press any button fo
get to the Game Day screen.

HOME RUN DERBY

In this mode, you compete to see who can hit the most
homers. Up to 10 players {5 from each Conference)
compete in the Home Run Derby. Each batter is allowed 10
outs {any swing that doesn't result in a homer is an out in
the Derby!) ot an unlimited number of pitches. Batters are
scored by the number of homers they swat.

CHANGING THE DERBY CONTESTANT

ROSTER

To change control of each Derby contestant, highlight o
particular confestant, then press LEFT or RIGHT on the
CONTROL PAD to toggle between 1P (player 1), 2P
{player 2), CPU {computer control) and Empty.
Highlighting Empty will remove the player in that slot
from the contestant roster.

To substitute a different player for any Derby contestant,
highlight the player you'd like to swap out and press any
button. You will then see a list of teams. Scroll fo a desired
team and press any bution. The Select Player screen wil
appear, displaying all players on that team in batfing
average order from highest to lowest. To select a player,
highlight him and press any button. You will return to the
Contestant Roster Screen, where the new player will
appear in the chosen slot.

CLUTCH TIME

Once this mode is selected, press LEFT or RIGHT on the
CONTROL PAD to scroll through the scenerios to the desired
one. To jump into action, press any button when the
desired scenario is on screen.

MANAGING YOUR TEAM:
PRE-GAME TEAM OPTIONS

Once you've selected a game type and made the
appropriate decisions, it's fime fo set your pre-game
team options.

PLAY BALL

Select Play Ball to begin a game before or after
setting options.

DEFENSIVE FIELDER ADJUST

This option allows the player
controlling the defense to
change the positions of both
infielders and outfielders, before
or after play has begun. When
this opfion s selected, the




current player positions will appear on a fielding display
screen, along with a list of available adjustments. To make
an adjustment, press UP or DOWN on Ill'le CONTROL PAD to
move the highlight arrow to a desired adjusiment option.
You will see the current or default settings. To change a
sefting, press LEFT or RIGHT on the CONTROL PAD. You will
see the players on the display screen shift position.
OUTFIELD

DEPTH:

Standard: Default setting. Players ploy at
standard/midfield depth.

Deep: Players play back two or three steps doser fo the
warning track.

Pulled In: Players play at shallow depth.

SHIFT:

Standard: Default setting. Players play their positions
straight away.

Shift Left: Players shade a step or two to the lefr.

Shift Right: Players shade a step or two to the right.
INFIELD

DEPTH:
Standard: Default setting. The infield plays at
stondard depth.
Pulled In: Players play in a step or two.
Double Play: DouEIe play depth places the Short Stop or
the 2nd Baseman closer to 2nd base.
Corners Pulled In: The Tt and 3rd basemen shade in a
step or two fowards their bases.
Bunt: Typically, to defend against the bunt the first
and third basemen shade in fowards the plate, while
the 2nd baseman shifts to cover 1st and the short stop
covers second.
SHIFT:
Standard: Default setting. Players maintain their
normal positions.
Cover Lines: 1st and 3rd bosemen shift a step or two
outwards fo cover the foul lines.
Shift Left: Infield shifts left to defend against an
anficipated hit by a right handed batter.
Shift Right: Inneld shifts right to defend against an
anficipated hit by a left handed batter.
LINE UP

Ateam roster lists all players. You can make

changes to this line up before a game, or

7  during a game via the Pause Options screen.

You can have players switch positions, but once a player is
taken out of the game for a subsiitute, he cannot return.
STARTING LINE UP

Each team has a default starting
line up made up of 9 players
who normally start at their
positions, but any Eluyer con be
swapped into another’s position
or brought off the bench and into the line up in any
position. To view your line up, highlight Line Up and press
any button,

CHANGE BATTING ORDER

You can only make changes to the batting order before

a game. To make changes, move the cursor to the player
who occupies the position in the batting order you wish to
change and press the X Button. Next, highlight the player
you would IiEe him to change places wilﬁ and press the

X BUTTON.

SWAP POSITIONS

To swap player positions in the starting line up, press UP or
DOWN to cycle the highlight through t?mm. Once a starting
player is highlighted, press the A Bution, then highlight the
player you wish to swap positions with and press the A
Button again.

SWAP/BENCH

To swap positions with a player on the bench, press the

B Button to highlight a siarting player. Highlight the
player you wish to swap in and press the B Button. The
players will exchange places. At the botiom of the screen
are four.option boxes: View Opposition, View Bench, Done
and (uncei). Press the START BUTTON to cycle through the
options. When the desired option is highlighted, press the
A, B, Xor Y BUTTON to access it.

THE BULLPEN

The bullpen screen can be
uccesse(f from the Team Options
screen before a game starts or
when a game is paused. This
screen ists every pitcher on a team. The Bullpen screen is
divided into three areas: On the Mound, Warming Up, and
Available Roster.

ON THE MOUND

When you highlight Bullpen, you will see the default
starting pitcher under On The Mound. Stats for the pitcher

on the mound include his current game stats. To view stats,
press LEFT or RIGHT on the CONTROL PAD.

AVAILABLE ROSTER

A pitcher's current status/ availability can be judged by his
effectiveness percentage and the number of days of rest
he has left. A pitcher af less than 100% is a risky choice.
WARMING UP

A pitcher who is warming up is removed from the
Available Roster and appears next o one of the two warm
up bullpen positions.

BULLPEN OPTIONS

Once Bullpen is selected, pressing the START BUTTON will
cycle you between the options listed at the bottom of the
screen, the Bullpen area and the Warm Up area. As in Line
Up, you can select Done or Cancel to retain or cancel any
changes to your Bullpen.

WARM UP PITCHER

When a pifcher is approaching his Average Pitches Per
Game or is getfing Enocked around, i’s fime to warm up a
reliever. Be?ore entering a game, a relief pitcher mus be
warmed up in the bullpen. You can have up fo two pitchers
warming up at any fime. The status of a piicher warming
up in the bullpen varies from Cold to Warm to Tired. When
the mefer shows a piicher is Warm, he's at his optimal
state of readiness. To start warming up a pitcher when the
bullpen is empty, highlight the desired pitcher from your
Available Roster and press the B BUTTON. If you wisn fo
return a player in the bullpen to the available roster,
highlight the appropriate Bullpen box with the START
BUTTON, then press the B BUITON. The pitcher will return
o the roster, and the bullpen name will read “empty”.
PLACE ON MOUND

To replace the pitcher currently on the mound with a
warmed up replacement, move the highlight to the desired
bullpen pitcher and press the A BUTTON. To bring in a
pitcher without warming him up, highlight him in the
Available Roster area and press the A BUTTON.

VIEW OPPOSING TEAM’S BULLPEN

To see your apponent’s Bullpen, press the START BUTTON
to cycle fo this option, then press the A, B, X or Y BUTTON.
ADDITIONAL SEASON MODE OPTIONS
Season mode features exira season Schedule and
Conference Standings options. To view any of these
options, highlight it, then press any button,

PAUSE OPTIONS

Frank Thomas “Big Hurt” Baseball™ features several Pause
Options which are available at any time during gameplay,
though not all pause options are available in all game
types. To access these options, press the START BUTTON of
any fime fo pause the game and bring up the Pause
Options Screen. Press UP or DOWN on the CONTROL PAD
to highlight the desired option, then press any bution. You
can then make any needed changes to the selected option.
LINE UP

This functions as it does in Pre-Game mode, letfing you
bring in pinch hitters, etc.

BULLPEN

Use this option to make pitching changes during game
play (see Pre-Game options for details).

SCORE BOARD

Select this option to view the scoreboard with the

current line score, the next 3 hatters due up, and

the current pitcher.

BOX SCORE

Frank Thomas “Big Hurt” Baseball™ automafically keeps
a box score of euc?l game for you, complete with updated
stats and all the inning-by-inning action.

GAME VIEWS

Depending on the acfion, Frank Thomas “Big Hurt”
Basebal™ allows you to switch between 2 game
view modes.

FIELDING POV

When fielding a ball, the point
of view automafically switches
to an overhead 3/4 view of the (8
field, allowing you to move your
fielders to the appropriate spot in order to make a play.
BATTING/PITCHING POV

The Batting Point of View is the default POV used when
either Batting or Pitching, and uses a position similar to
what @ home plate umpire would see.

PITCH SPEED
FIELDING RADAR



RAN AN DEN BALL!

SPIEL LADEN:

1. Vergewissere Dich, daf dos Geriit
AUSGESCHALTET ist.

2. Lege dos Frank Thomas “Big Hurt”
Boseball™-Gome Pak in Dein SUPER NINTENDO
ENTERTAINMENT SYSTEM™ ein, wie im :
dazugehirigen Bedienungshandbuch
beschrieben.

3, Schalte dos Geriit EIN.

Wenn der Frank Thomas “Big Hurt” Baseball*Titelbildschirm erscheint,
kannst Du START driicken. Nun gelangst Du zum Bildschirm fiir die
Spieleinstellungen (“Game Setup”). Auf diesem Bildschirm konnst Du
unter 5 Gomeplay-Varianten auswihlen und die Hauptoptionen

{“Main Options”) einstellen.

HINWEIS ZUM BEWEGEN AUF DEN FRANK THOMAS “BIG HURT”
BASEBALL™BILDSCHIRMEN: In den verschiedenen Spielmadi gibt es eine
Reihe von unterschiedlichen Optionen und Einstellungen, die es zu
beriicksichtigen gitl.

On-Line-Hilfe Frank Thomos “Big Hurt” Baseboll™ ist mit einer On-Line-
Hilfe ausgestattet, damit Du Dich in der komplexen Basehall-Wel, die
dieses Spiel bietet, besser zurechtfindest. Wo immer es maglich ist, erhist
Du Stever-Aufforderungen.

Grundsiitzlich driickst Du den R-KNOPF OBEN oder UNTEN, um durch
Optionen oder Listen zu scrollen, bzw. sie zu wihlen, den R-KNOPF LINKS
oder RECHTS, um die verschiedenen Optionseinstellungen auf einem
Bildschirm zu vertindern, und einen beliebigen Knopf, um einen Spieler,
¢in Team oder eine Optionseinstellung zu wihlen. Mit START kannst Du
jeweils den vorigen Bildschirm wieder aufrufen. Wenn Du in diesem
Handbuch “Driicke einen beliebigen Knopf” liest, so ist damit irgendein
Knopf auBler START gemeint.

Riickgtingig machen: Host Du einen Fehler gemacht, oder mischtest Du
vor dem Gameplay eine Auswahl oder Opfionseinstellung dndern, so
driicke START, um zum vorhergehenden Bildschirm zuriickzukehren.

SCHLAGSTEUERUNG
BATTING

SCHWUNG:

Rechishander:

Ball driicken: RECHTS + KNOPF B
Ball ziehen: LINKS + KNOPF B

Linkshiinder:
Ball driicken: LINKS + KNOPF B
Ball Zighen: RECHTS + KNOPF B

BUNT
Direkter Bunt: LINKS
oder RECHTS + KNOPF A

DEN SCHWUNG UBERPRUFEN
Lasse KNOPF B los, bevor Du den Schwung zu Ende fiihrst,
um Deinen Schwung zu iiberpriifen.

RENNEN DER LAUFER:

LEAD  gepyge EINEN SCHRITT

ZURUCK

BASE

LAUFER VORRUCKEN LASSEN

Wenr Base-Liiufer aufgrund der Spieksituation zum Vorriicken gezwungen
sind, tun sie dies automatisch. Um mehrere Base-Liiufer weiterzubewegen,
riickst Du erst einen vor und dann die anderen (falls vorhanden), indem
Du erneut den R-KNOPF in Richtung des gewiinschten Base hefiitigsi,
wiihrend Du KNOPF X gedriickt hltst. Um mehrere Bose-Liufer zum Bese
wrijckzubewegen, driickst Du KNOPF Y und den R-KNOPF in Richtung des
Base. In jedem Fall mufit Du die einzelnen Liufer separat steern.
Nachdem der Ball ins Spiel gebracht worden ist, rennt der Schlogmann
uutomatisch zum ersten Bese. Die weiteren Bases mijssen vom Spieler mit
Hilfe von KNOPF X und dem R-KNOPF manuell angesteuerf werden. Um
einen Lufer weiterrennen zu lassen, ohne an einem Base
stehenzubleiben, driidkst Du die entsprechenden Kndpfe fir dos niichste
Bose, bevor er on dem ankommt, auf dos er gerade zurennt. Wenn Du
1.B. gloubst, Du kénntest nicht nur zwei sondern sogar drei Buses
erreichen, dann driicke den R-KNOPF LINKS und KNOPF X, bevor Dein
Liufer das zweite Bose erreicht.

RUN DOWNS

Versuche, Deinen Verfolgern im Feld zu entkommen, indem Du den R-
KNOPF und KNOPF A driickst, um weiterzulaufen, oder KNOPF B, um zur
Bose zuriickzukehren. Du kannst zwischen diesen beiden Bewegungen
hin-und herschalten.

LEAD OFF

Um einen Spieler einen Schritf vom Buse weg und niher on dos niichste
Base zu riicken, driickst Du KNOPF L und den R-KNOPF in Richtung des
niiachsten Bose. Um wieder einen Schritt zum Bose zuriickzugehen,
driickst Du KNOPF R und den R-KNOPF zu dem Base hin, von dem Du

starfest.

EN BASE STEHLEN

Du kannst ein “stolen bose” versuchen, indem Du KNOPF X und die
jeweilige Richtung auf dem R-KNOPF driickst, wiihrend ein Pitcher zum
Wurf ansetzt oder ihn ausfihrt.

“STEHLEN"

DER PITCH

ZUM WURF ANSETZEN

PITCH-STEUERUNG (“PITCH CONTROL")
SIMULATIONSMODUS
Im Simulationsmodus bestimmst Du Pitchrichtung, Pitchart und
Pitchgeschwindigkeit. Nachdem Du diese Einstellungen vorgenommen
hast, driickst Dy einfach KNOPF B, um den Ball zv werfen. Alles
andere kannst Dy dem Pitcher Gberlassen.
Pitchriditung: Quad; des Schlogmal hl
(“Pitch Location”)
Um die Pitchrichtung zu bestimmen, ist
das Schlagmal (Homeplate) in drei
Abschnitie eingeteitt, wobei jedem ein
Knopf zugewiesen ist:

Y = Linke Seite des Schlagmls

B = Mitte des Schlagmals

A = Rechte Seite des Schlagmals
Um zu bestimmen, welche Richiung der Pitch nehmen soll, driickst Du den
R-KNOPF LINKS oder RECHTS, um den Ball auf dem Gebietsanzeiger
(“Area Meter”) zum gewiinschten Zielort des Pitches zu bewegen. Driicke
den Knopf fiir den gewiinschten Abschnitt des Schlagmals, um diesen
wuszuwiihlen, und betiiige den Knopf erneut, um Deine Wahl zu
bestitigen. Wenn Du zum Beispiel den Ball auf dem Gebietsanzeiger ganz
nach rechts bewegst und KNOPF B driickst, wird der Ball zur rechten Seite
im Abschnitt A des Schlogmals geworfen.
ABSICHTLICHE WALKS
Um einen Schlagmann absichtlich zum ersten Base vorriicken zu lossen
(dies bietet sich an, wenn es sich bei dem Schlagmann um einen
gefiihrlichen Liufer handelt), bewegst Du den Ball zum Keistchen gunz
rechts oder ganz links auf dem Gebietsanzeiger und driickst den Knopf fiir
den entsprechenden Abschnitt des Schlagmals. Wenn Du zum Beispiel
einen rechishéindigen Schlagmann vorriicken lossen méchtest, bewege den
Ball ganz nach rechts, und driicke zweimal KNOPF A. Dies wiederholst Du
50 oft, bis Du vier Bille geworfen hast.
PITCHART (“PITCH TYPE”)
Nach der Wahl der Pitchrichtung erscheint eine Anzeige mit den Pitcharten,
die der entsprechende Werfer ausfihiren kann, Driicke den Knopf fir den
Fich Deiner Wah.

PITCHHOHE (“PITCH HEIGHT”)
Noch der Wah! der Pitchgeschwindigkeit kannst Du die Hohe Deines
Fitches festlegen.

NIEDRIG

PITCHGESCHWINDIGKEIT (“PITCH SPEED”)
Hast Du die Pitchart bestimmt, wiihlst Du nun die Geschwindigkeit.

LANGSAM

STEUERUNG DER FELDMANNSCHAFT
FELDANSICHT: DER FELDRADAR

Die Position der Boserunner (Baselufer)
wird durch einen kleinen blaen Kreis
angezeigt. Ein kleiner roter Kreis steht
Fiir die Position des Balks. Ein Feldspieler, &
der gestevert wird, ist ols weifler Krels [
dargestelt, und die anderen Feldspieler
werden durch gelbe Kreise angezeigt. Um

einen anderen Feldspieler zu stevern, driickst

Du KNOPF A. Dann dndern sich die Farben der Spielerkreise entsprechend.
Wenn ein Spieler den Ball fingt, wird sein Kreis rot, was bedeutet, daf er
nun die Ballkontrolle hat.

DIE FELDMANNSCHAFT

(FANGEN AUS

FANGEN AUS DEM SPRUNG)

HECHTSPRUNG
{wenn der Ball schon fost

auller Reichweite ist)

HAUPTOPTIONEN
SCHWIERIGKEITSGRAD (“DIFFICULTY”)

Wahle zwischen der Profi- und der All-Star-Schwierigkeisstufe.
TAGESZEIT (“TIME OF DAY”)

Mit diesen Optionen kannst Du ein Tages- oder Nachispiel wiihlen oder
den Computer willkiirlich entscheiden lassen.

SCHLAGZONE (“STRIKE ZONE")

Wihle “ON” (EIN), damit die Schlagzone auf dem Bildschirm erscheint.
Um ohne Schlagzone zu spielen, wahlst Du “OFF” (AUS).
MANNSCHAFTSNAMEN
ANDERN

(“EDIT TEAM NAME")
Wenn Du einen Mannschaftsnamen
tindern willst, markierst Du einfach mit
dem R-KNOPF OBEN oder UNTEN das




Teom Deiner Wohl und wihlst es. Nun erscheint eine neue Abbildung mit
der ousgewdhiten Mannschaft, Plotz fiir den neven Monnschaftsnamen
und einem Alphabet. Um einen Buchstaben einzugeben, markierst Du ihn
mit Hilfe des R-KNOPFES und driickst dann einen beliebigen Knopf. Die
eingegebenen Buchstaben erscheinen in der Anzeige “New Nome” (Never
Name). Wenn Du einen Buchstaben lischen willst, morkierst Du mit Hilfe
des R-KNOPFES “Delete” {Lschen) und driidkst einen beliebigen Knopf.
Dadurch wird der letzte Buchstabe geldscht. Hast Du den neven Namen
eingegeben, donn markiere mit dem R-KNOPF *OK", und driicke einen
beliebigen Knopf.

Nachdem Dy die Optionen eingestellt und eine Spielort gewdhlt
hast, wihle den Arcade- oder den Simulationsmodus.
SPIELMODI

Bei den Freundschafts- und Playoff-Spielmodi kannst Du zwischen zwei
Spielmodi wahlen, und zwar dem schnellen Spiel und dem regelgerechten
Spiel mit 9 Innings.

Im schnellen Spiel {“Quick Play”) scheidet ein Spieler bereits nach
einem Strike aus! Aufgrund dieser besonderen Schnellspielregel werden
Foul-Biille NICHT ols Strikes geziihlt. Hinweis: Im schnellen Spiel
unterscheiden sich die Statistiken von denen des regelgerediten
Spiels.

Das regelgerechte Spiel {“Regulation Play”} richtet sich nach den
offiziellen Regeln der Major League.

Ein-Spieler-Modus (“One Player”) Diese Opfion konfrontiert Dich
mif einem computergesteuerten Gegner. In einem Saisonspiel stevert
Spieler Eins die Mannschaft, die eine Saison durchspieh.
ZIwei-Spieler-Modus (“Two Player”) Hierhei messen zwei Spieler
ihre Fhigkeiten und ihre Strategie. Die Heimmannschaft wird im Zwei-
Spieler-Modus willkiirlich bestimmt.

Computer gegen Computer (“CPU vs CPU”) In diesem Spielmodus
kannst Du die Monnschatt auswiihlen und Dich dann zuriicklehnen, um Dir
den SpaB in Ruhe anzuschoven.

SPIELARTEN

Driicke den R-KNOPF OBEN oder UNTEN, um die gewiinschte Spielort
auszuwihlen, und driicke dann einen beliebigen Knopf. Nuch der Wohl
der Spielort erscheinen die Opfionen fiir dus jeweilige Spiel.

FREUNDSCHAFTSSPIELE

Im Freundschafisspiel haben ein oder zwei Spieler die Maglichkeit, ihre
Fiihigkeiten zu verbessern, ohne ihre Statistiken oder ihren
Mannschaftsplatz zu Gindern. Die zwei Spieler kiinnen dahei sogar
dosselbe Teom wiihlen!

AUSWAHL DER MANNSCHAFTEN

Um eine Mannschaft auszuwiihlen, markierst Du sie mit dem R-KNOPF
und driickst dann einen beliebigen Knopf.

Schritt 1 Schritt 2 Schritt 3
Wahle "One" Wihle ein Markiere Deine Wahl mit Hilfe
(Ein Spiel D?elgeredlm des R-KNOPFES. Gehe dann zm
(Zwel Spleler) oder er sthnelles  Monnschaftsauswohibildschirm,
Computer gegen  Spiel wihle Dein Team, und lege fest,
wer es stevern soll

Im Ein-Spieler-Modus wiihlst Du sowohl die Mannschafi, die
Du steverst, ls auch die vom Computer gesteverte

Mennschaft. Um gegen einen computergesteuerten Gegner zv spilen,

wiihlst Dy beide Mannschaften, wie oben beschrieben. Im Zwei-Spieler-

Freundschaftsspiel wihlt jeder Spieler eine Monnschaft aus. s ist auch

miglich, doB beide Spieler die gleiche Monnschaft wihlen, domit ein

wirklich ausgeglichener Zweikampf stattfindet. Um ein Spiel “Computer

m Eobmpm“" unzuschouen, withle die Mannschaften aus, wie zovar
rieben.

WAHL DES STADIONS

Nachdem Du Deine Mannschaft ausgewihlt hast, siehst Du den
Stadionauswahlbildschirm mit dem Stadion der Heimmannschafi und eine
Liste aller anderen Mannschaften. {Die Heimmunnschaft steht ganz
unten.) Du kannst gudh in einem anderen Stadion spielen, indem Dy mit
dem R-KNOPF durch die Stadien der verschiedenen Mannschaften sarollst.
Markiere das gewiinschte Stadion, und driicke zur Bestiitigung einen
beliebigen Knopf.

SAISONMODUS

Im Saisonmodus sbernimmst Du eine Mannschaft fir die gesamte Saison
und kiimpfst um den Titel in der Liga oder, wenn Du gut genug bist, sogor
um die Meisterschaft!

SAISONART

NEUE SAISON

Wiihle “New Season * (Neue Saison) oder “Resume Season” (Alie

Saison forfsefzen).

Um eine neve Saison zv beginnen, mitssen simtliche Informationen der

olten Saison geldscht werden. Du muBt okso “Erose Old Season” (Alte

Saison lschen) wiihlen. Driicke den R-KNOPF LINKS oder RECHTS, um

“YES” {Ja) zv markieren und die Informationen zu lischen. Machtest Du

die gegenwiirtige Soison nicht [gschen, so wiihle “NO” {Nein).
HGE DER SAISON: STANDARD

UND “95ER SAISON

Entscheidest Du Dich dafir, eine neve Saison zu beginnen, bietet Frank

Thomas “Big Hort” Baseball Dir die Wohl zwischen einer Standardsaison

und einer umstrukturierten ‘95er Saison. Nuchdem Du diese Wohl

getroffen hast, kannst Du ouch die Liinge der Saison festlegen, und zwor

eine kurze {“Short”), mitiellange (“Medium”) oder komplette {“Full”)

Saison. Nochdem Dy die Saisondinge bestimmt hast, kannst Du

Spielmodus, Spielort und eine Mannschaft aussuchen, wie oben

beschrieben.

ALTE SAISON FORTSETZEN

Machtest Du die gegenwirtige Saison dort wieder aufnehmen, wo Du beim
letzten Mol aufgehiirt hast, so markiere Resume Season” {Alte Soison
fnﬂsetzen) und driicke einen beliebigen

EIN SAISONSPIEL SI&HERN ODER
ERNEUT SPIELEN

Im Saisonmodus kannst Du ein beendetes Spiel sichem, um den Spielplan
2u einem spiferen Zeitpunkt wieder aufzunehmen. Du kannst es auch
noch einmal spielen. Durch das Sichern eines Spiels werden die
gegenwirligen Spielergebnisse gespeichert und die Saisonstatistiken auf
den nevesten Stand gebradit. Mit einer Wiederholung kannst Du noch
einmal mitten ins Spiel einsteigen und das Spiel, das Du gerade beendet
hast, emeut spielen. Um ein Spiel zu sichern oder zu wiederholen, schaust
Du Dir durch Driicken eines beliebigen Knopfes einfach die verschiedenen

Bildschirme an, die nach einem Spiel auftauchen. So kommst Du zum
Sichern/Wiederholen-Bildschirm. Bist Du dort angelangt, so hast Du die
Wahl, Dein letztes Spiel zu sichern oder es noch einmal zu spielen.
Markiere Deine Wal, und driicke einen beliehigen Knopf. Entscheidest Du
Dich fiir die Weduholung, dann kommst Dy zum Spiettag-Bildschirm.
Danach kannst Du die Spiel-Monnschafisoptionen einstellen.

DIE PLAYOFF-RUNDE

Im Playoff-Modus fritt zuniichst die beste Mannschaft gegen die Wild Card-

Mannschaft an, wihrend der Computer dos Spiel der zweitesten gegen
die drittbeste Mannschaft oustriigt. Die Gewinner dieser Begegnungen
kiimpfen dann um die Liga-Meisterschaft.

Nochdem Du Dich fiir die Playoff-Option entschieden hast, wailst Du
Spielmodus, Spieler und Spielort, bevor Du entscheidest, in weldher Liga Du
spielen willst und ob Du selbst oder der Computer die einzelnen Playoff-
Monnschaften ouswihlen soll.

Im Ein-Spieler-Modus kimpft sich Deine beste Mannschatt gegen die
Computermannschafien durch die Playoff-AusschluBrunde. Im Zwei-
Spieler-Playoff-Modus treten Du und Dein Spielgegner am Computer
gegeneinander on und versuchen, durch die Playoff-Runde bis nuch gonz
oben zu kommen. Im

Twei-Spieler-Modus treten heide Spieler in derselben Liga an, bis die
Meisterschaft erreidht wird. Der Verlierer eines Zwei-Spieler-Playoff-Spiels
hat die Maglichkeit, ols niichste gegnerische Mannschaft in der Playoff-
Runde weiterzuspielen. Ansonsten spielt der Computer gegen den
Gewinner. Méchtest Du Dir eine gonze vom Computer ausgetrogene
Playoff-Runde anschauen, so wiihle den Computer-gegen-Computer-
Modus {“CPU vs. (PU").

Nur Spieler 1 trifft die Ligowohl. Um zu entscheiden, in welcher Liga Du
antreten willt, driickst Du den R-KNOPF LINKS oder RECHTS, wenn die
Option “Seled Conference” {Ligawahl) morkiert ist, um die National oder
die American Conference auszuwdhlen. Dann hast Du die Option, alle
Playoff-Monnschaften selbst auszuwdhlen (“User Select A}, nur die
Mannschaft auszuwihlen, die Du steverst (“User Select Own”), oder alle
Mannschaften vom Computer ouswihlen zu lassen (*Random Seled”).
Entscheidest Du Dich fiir letztere Option, so kommst Du direkt zum
Bildschirm fiir die HuyoH~Ausch|uﬁrunde. Darauf siehst Du, welche
Mannschaften welche besiegen miissen, um weiterzukommen, und auf
wen sie anschlieBend reffon. Der Bildschim wird noch jeder Begegnung
uktualisiert, Wahlst Du eine der beiden anderen Optionen, donn erscheint
zuniichst der Playoff-Monnschaftsauswohlbildschirm (*Select

Playoff Teams”).

AUSWAHL DER PLAYOFF-MANNSCHAFTEN

Wenn Du Dich fir die Option “User Select Own” entschieden hast, wiihit
jeder Spieler nur die Monnschaft, die er stevern machte. Im Ein-Spieler-
Modus wihist Du die Monnschaft auf dem ersten Platz in Deiner Liga,
wihrend der Computer die restlichen Monnschaften aussucht. Im Zwei-
Spieler-Modus bestimmt der Computer, welcher der beiden Spieler zverst
eine Mannschaft oussucht. Der Spieler, der zuerst die Wahl treffen dorf,
iibernimmt die Mannschaft auf dem ersten Platz, wiihrend der andere
Spieler die Wild Card-Mannschaft steuert {oder, wenn Dy dies moditest,
die auf dem zweiten oder dritten Platz).

Um eine Monnschaft uszuwihlen, bewegst Du den Cursor fiir Deinen
Spieler und Deinen Mannschafisplatz mit dem R-KNOPF ouf die

gewiinschte Ligomonnschaft und friffst dann mit einem beliebigen Knopf
Deine Wahl. Die Monnschaft erscheint daroufhin an ihrem entsprechenden
Plotz. Fahre damit so longe fori, bis allen Plitzen Mannschaften
Tugewiesen wurden. Bist Du damit fertig, driicke einen heliebigen Knopf.
Nachdem alle Spieler ihre Mannschaften ausgesucht hoben, gelangst Du
durch Driicken eines beliehigen Knopfes zum Bildschirm fir die Playoff-
AusschluBirunde. Nachdem Du Dir diesen angeschaut hast, driicke einen
beliebigen Knopf, um zum Spieltog-Bildschirm (*Gome Day”)

7u gelongen.

HOMERUN DERBY

Tiel des Wettkompfes in diesem Modus st es, die meisten Homeruns u
erlongen. Bis zu zehn Spieler (Fiinf aus jeder Liga) nehmen an einem
solchen Homerun-Derby teil. Jeder Schlogmann darf zehn Outs einstecken
(Im Derby ist jeder Schwung, der nidt z einem Homerun fiihrt, ein Outl),
wobei die Anzahl der Piiches nicht begrenzt ist. Die Schlagménner werden
qnhand der Homeruns, die sie abschlagen, gewertet,

ANDERUNG DER TEILNEHMER AM HOMERUN-DERBY
Um die Steuerung eines bestimmien Tednehmers am Homerun-Derby

indem, markiere diesen und driicke dann den R-KNOPF LINKS oder RECHTS,
urnzwsdlmdenOphmen'lP"(Hmrl Spieler 1), *2P" (Spieler 2),
“CPU” {Computersteverung) und “Empty” {Leer) hin und her zu schalten.
Wenn Du die Option “Empty” whls, streichst Du den Spieler ouf diesem Plotz
von der Tednehmerliste.

Um einen Teilnehmer om Homerun-Derby gegen einen anderen Spieler
auszutauschen, markiere den Spieler, den Du auswechseln michtest, un
driicke einen heliehigen Knopf. Daraufhin erscheint eine Liste der
Mannschaften. Sarolle zur gewiinsditen Mannschaft, und driicke einen
beliebigen Knopf. Nun siehst Du den Spielerauswahl-Bildschirm {*Select
Player”) mit allen Spielern dieser Monnschaft, und zwar ihrem Konnen
nach, vom besten bis zum schwiichsten. In den Statistiken findest Du den
Nomen des Spielers, seine Nummer, seine durchschnittiche Schlagzahl,
seine Homeruns in der vorigen Saison und alle Homeruns seiner Karriere.
U einen Spieler ouszuwahlen, morkiere ihn, und driicke einen beliebigen
Knopf. Du kehrst dann zum Bildshirm mit den Teilehmem om Derhy
wuriick, auf dem der neve Spieler auf dem gewiihlten Platz erscheint.
“CLUTCH TIME” (HART AUF HART)

Dann gelangst Du zum Szenarienbildschinm, ouf dem jedes Szenarium
genav beschrieben wird. Driicke den R-KNOPF LINKS oder RECHTS, um sie
durchzugehen. Machtest Du in Aktion treten, donn driicke einen belleblgen
Knopf, wiihrend dus gewiinsdhte Szenarium ‘ouf dem Bildscirm erschint.
DIE LEITUNG DEINER MANNSCHAFT:
SPIEL-MANNSCHAFTSOPTIONEN

Nachdem Dy eine Spielort gewihtt und die entsprechenden
Entscheidungen getroffen hast, solliest Du die Spiel-Mannschoftsoptionen
einstellen. Um eine Option auszuwiihlen, markiere sie, und driicke donn
einen beliebigen Knopf.

RAN AN DEN BALL

Wihle diese Option, um vor oder nach dem Einstellen der Optionen ein
Spiel zu beginnen.
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ANORDNEN DER VERTEIDIGUNG
Bei allen Spielarten, auer beim
Homerun-Derby und in der Schlugibung, (i
kannst Du mit dieser Opfion die
Verteidigung stevem, um sowohl die
Positionen der AuBenfeld- als auch der
Innenfeldspieler zu indem, und zwar vor §
oder nach Spielbeginn. Wenn Dy diese
Qpfion wihlsh, erscheint eine Anzeige des
Feldes mit den gegenwirfigen Spielerposifionen zusommen mit einer Liste
der zur Verfiigung stehenden Anderungen. Um eine Anderung
vorzunehmen, driicke den R-KNOPF OBEN oder UNTEN, und bewege so die
Markierung af die gewiinschte Option. Darauhin erscheinen die
aktuellen oder die Standardeinstellungen. Um eine Einstellung zv dndern,
driickst Du den R-KNOPF LINKS oder RECHTS. Nun wedhseln die Spieler auf
der Anzeige ihre Positionen.

AUSSENFELD

STELLUNG (Owtfield DEPTH):

Standordeinstellung {“Standard”): Die AuBenfeldspieler stehen ouf
den normalen Stellungen (Mittelfeld).

Tief (“Deep”): Die Spieler spielen zwei bis drei Schritte niiher an

der Maver.

Hereingezogen {“Pulled In"): Die Spicler spielen in flacherer
Aufstellyng.

VERRUCKEN:

StandordeinsteNung (“Standard”): Die Spieler nehmen direkt ihre
Positionen ein.

Nach links riicken (“Shitt left”): Die Spieler gehen ein bis zwei
Schritte nach links.

Nadh rechts riicken (“Shift right”): Die Spieler gehen ein bis zwei
Schritte nach reds.

INNENFELD

STELLUNG (“Infield DEPTH"):

Standordeinstelung (“Standard”): Die Innenfeldspieler siehen auf
den normalen Stellungen.

Hereingezogen (“Pulled In"): Die Spieler freten ein oder zwei Schritte
iis Feld hinein.

Doppelspiel {“Double Play”): Beim Doppelspiel werden der Shortstop
und der zweite Baseman niiher an dus zweite Base herangeriickd.
Hereingezogene Ecken {“Corners Pulled In"): Wenn die Chance auf
einen Abschlog an den Foullinien besteht, gehen der 1. und der 3.
Boseman ein oder zwei Schritte auf ihre Bases zu.

“Bunt": Die typische Verteidigung gegen einen Bunt besteht darin, den

1. und 3. Baseman etwas in Richtung Wurfmal zu bewegen, witirend der
2. Baseman seine Stellung so verindert, dafl er den 1. Bosemon deckt.
Der Shortstop soltte hierbei den 2. Baseman dedken.

VERRUCKEN

Standordeinstellung {“Stondard”): Die Spieler stehen auf ihren
normalen Positionen.

Linien dedken {“Cover Lines™): Der 1. und der 3. Baseman riicken ein
oder zwei Schritte noch auflen, um die Foullinien zu decken.

Mach links riicken (“Shift left”): Dos nnenfeld riickt
nach links, um Schutz gegen den Schlag eines
rechishiindigen Schligers zu biefen.
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Nadh rechts riicken {“Shift right”): Des Innenfeld riickt nach rechts,
um Schutz gegen den Schlog eines linkshiindigen Schliigers zu bieten.

AUFSTELLUNG

Eine Mannschafisaufstellung umfaBt alle
Spieler, einschlieBlich der Pitcher. Dy
kannst jederzeit wihrend des Spiels
Deine Aufstellung ouf den Bildschirm
bringen und veriindern, indem Du den
Pausen-Optionsbildschirm oufrufst. Die
Spieler kinnen ihre Posifionen wechseln, aber sohald ein Spieler aus dem
Spiel genommen und gegen einen anderen ausgewedrselt wird, kann er
nicht mehr ins Spiel zuriickkehren.

ANFANGSAUFSTELLUNG

Jede Mannschaft hat eine Stondardaufstellung mit neun Spielern auf ihren
normalen Positionen, aber jeder Spieler konn mit einem anderen die
Position touschen, oder Reservespieler kiinnen von der Bank in eine
beliebige Position in der Aufstellung eingewechselt werden.

Um Deine Aufstellung einzusehen, markiere die entsprechende Option
(“Line p"), und driicke einen beliehigen Knopf.

VERANDERN DER SCHLAGFOLGE

Um Veriinderungen der Schlgfolge vorzunehmen, bewegst Du den Cursor
zu dem Spieler, der auf der Posifion in der Schlagfolge stelt, die Du
iindern mochtest, und driickst KNOPF X. Als niichstes markierst Du den
Spieler, mit dem der andere Spieler in der Schlugfolge tauschen soll, und
driickst KNOPF X.

SPIELER AUSWECHSELN

Wenn Dy einen neven Spieler auf eine bestimmte Position einwechseln
machtest, driicke KNOPF B, um den Ausgangsspieler ouf dieser Posifion zu
markieren. Markiere den Spieler, den Du auf die gewiihlie Position setzen
willst, und driicke KNOPF B. Nun fauschen die beiden Spieler ihre Plitze.
Unten ouf dem Bildschirm siehst Du vier Optionen: “Yiew Opposifion”
(Gegrer ansehen), “View Bench” {Reservehank ansehen), “Done” (Ferfig)
und “Cancel” (Riickgiingig machen). Mit START kannst Dy durch diese
Opfionen gehen. Ist die gewunschte Option markiert, rufst Du sie mit
KNOPF A, B, X oder Y uf.

DER BUlI.PEN BILDSCHIRM

Zum Bullpen-Bildschirm kommst Du vom TR
Mannschaftsoptionsbildschirm vor Beginn (€
eines Spiels oder wenn ein Spiel I
unterbrochen wird. Dieser Bildschirm
zeigt Dir olle Pitcher einer Mannschaft
on. Der Bullpen-Bildschirm ist in vier
Abschnitte unterteit: “Am Wurf”,
“Aufwiirmen”, *Reserve” und “Im Feld".
AM WURF

Wenn Du die Option “Bullpen” markierst, siehst Du den ersten Pitcher
gemiiB der Standordeinstellung unter der Bezeichnung “On The Mound”
(Am Wurl). In einem Saisonspiel wechselt dieser Pitcher automatisch in der
Rotation mit den anderen Pitchern. Die Statistiken fiir den Pitcher om Wurf
zeigen seine aktuellen Spielsiatisfiken sowie die Statistiken fir seine
Sporflerkariere und die oktuelle Saison. Um die Statistiken einzusehen,
driicke den R-KNOPF LINKS oder RECHTS. Méditest Du einen anderen
Pitcher an den Anfang setzen, so findest Du hierzu weitere Informationen

im Abschnitt “Pitcher auswechseln”,
BULLPEN-OPTIONEN
Pitcher awfwiirmen

Wenn ein Pitcher sich seiner durchschnitichen Anzohl von Pitches pro Spiel
niihert oder stork on Form verliert, ist es an der Zeit, einen Ersatzmann
wf-zuwurmen Bevor e Ersatzmann i ins Spiel kommen kann, muB er sich
im Bullpen oufwiirmen. Maximol zwei Ersatzspieler kinnen sdh
gleichzeitig cufwiirmen. Der Zustond eines Pitchers im Bullpen, der sich
oufwiimt, geht von kot (“Cold”) iber worm (“Worm”) zu miide (“Tired")
iiber. Wenn die Anzeige ouf “warm” steht, hat der Pitcher seinen
optimalen Zustand erreicht. Um einen Pitcher aufzuwiirmen, wihle den
gewiinschten Pitcher aus Deiner Monnschafisaufstellung (oder wiihle einen
der Pitcher ouf dem Feld, wenn Du dies midntest), und driicke KNOPF B.
Daraufhin toucht dieser Pitcher im Bullpen ouf und wiirmt sich dort auf, bis
er ins Spiel gebradit oder ous dem Bullpen herousgenommen wird.
AN DEN WURF STELLEN
Um einen Pitcher, der gerade am Wurf steht, durch einen aufgewdirmten
Reservespieler zu ersefzen, bewege die Morkierung ouf den jeweiligen
Pitcher im Bullpen, und driicke KNOPF A. Nun erscheint der neue Pitcher
am Worf, und der andere geht zuriick in den Reservebereich. Um einen
Pitcher ohne Aufwiirmzeit einzuwechseln, markierst Du ihn im
Reservehereich und driickst KNOPF A.
Ansicht des geguerischen Bullpen
Driicke START, :an zu der entsprechenden Opfion zu wechseln, und dann
KNOPFA B, X oder Y.
Statistiken
Im Saison- oder Playoff-Spiel werden die Daten eines Pitchers stiindig
okiudlisiert, um seine Leistung widerzuspiegeln.
ZUSATZLICHE OPTIONEN IM SAISONMODUS
Im Saisonmodus stehen Dir ouBerdem die folgenden Opfionen zur
Vesfiigung: “Schedule” (Spielplan) und “Conference Stondings” (Tabelle).
Um zu einer dieser Optionen zv gelangen, markiere diese, und driidke
einen beliebigen Knopf.

5 (“Schedvle’

Um durch den Spielplankolender zu blitter, drijcke KNOPF RECHTS, um

einen Monat werlerzugehen und KNOPF LINKS, um riidkwirts zu saollen
Tabelle (“Conference Standings”)

Mit :iem Option siehst Du die Plazierungen der Mannschaften

in jeder Lign.

PAUSENOPTIONEN

Frank Thomas “Big Huri” Baseball* bietet Dir mehrere Pausenoptionen,
die jederzeit wihrend des Spiels aufgerufen werden kiinnen {allerdings
stehen nicht in allen Spielarten simliche Pausenoptionen zur Verfiigung).
Driicke START, um das Spiel anzuhaften und den Pausen-Optionsbildschirm
oufzurufen. Driicke den R-KNOPF OBEN oder UNTEN, um die gewiinschte
Option zu morkieren, und danach einen beliehigen Knopf Nimm donn an
der ausgewihtten Option die gewiinschten Anderungen vor. Durch
Driicken von START gelongst Du zum Pausen-Opfionshildschirm zuriick.
Nachdem Du alle Opfionen eingestellt hast, driicke START emeut, um das
Spiel wieder aufzunehmen.

AUFSTELLUNG (“LINE UP”)

Diese Option funkiioniert genouso wie im Spielmodus.

BULLPEN 1

Benutze diese Opfion, um wiihrend des Spiels Pitch-Anderungen
vorzunehmen.

ANZEIGETAFEL (“SCORE BOARD”)

Wihle diese Option, um Dir die Anzeigetafel mit den oktuellen
Punkiwerten anzuschauen.

PUNKTESTAND (“BOX SCORE"):

Frank Thomas “Big Hurt” Baseball™ erstell fir jedes Spiel automatisch
einen Punktestand, einschlieBlich aktueller Statistiken und Spielverlouf,
Inning fir [nning.

SPIELFEATURES

SPIELANSICHTEN
Je noch der akiuellen Situation konnst Du in Frank Thomas *Big Hurt”
Boseboll™ zwischen zwei Spielonsichismodi umschalten.
FELDANSICHT (FIELDING POV)

Wenn ein Ball ins Feld geschlagen wird,
schaltet das Spiel automatisch auf eine
Dreiviertelansicht des Feldes von oben
um, so doB Dy Deine Feldspieler an die

wunsdﬁe Position hewegen kannst.

(BATTING /PITCHING POV)
Die Schlagperspekfive ist die Standardeinstellung beim Schlagen

oder Werfen und stellt in etwa das dor, wos der Homeplate-Schiedsrichter
sehen kann.

DER SPIELBILDSCHIRM

SCHLAG GESCHWINDIGKEIT
LFELD RADAR

/... AKTUELLER STAND
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JOUEZ LE JEU!
CHARGEMENT:

1. Assurez-vous que votre console est
eteinte (OFF).

2. Insérez lu cartouche de jeu Frank Thomas
“Big Hurt" Basebell™ en suivant les
instrudions du manuel de voire SUPER
NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM™. v
3. Allumez voire console (ON). il
Lorsque I'écran fitre de Fronk Thomas “Big i
Hurt” Baseboll™ apparait, appuyez sur le BOUTON START. Vous verrez
uinsi I'écran de Configuration du jeu (Game Sﬂur). (et écran vous

{Main options). 4
REMARQUE SUR LES ECRANS DE Frank Thomas “Big Hurt”
Baseball™, différents types d'options et de configurations peuvent ire
utilisés dans les différents modes de jev.
Aide d I'éaron. Frank Thomas “Big Hurt” Basebal™ o une option “Aide”
{Help) intégrée qui facilite votre évolution dons le monde pessionnant du
boseball dépeint dons ce jeu. Les prompts de commande apporaissent frés
souvent.
En général, il vous faut appuyer sur le CONTROL PAD vers le haut ou vers
le bos pour faire défiler les options, les listes et les sélectionner, oppuyer
sur le CONTROL PAD vers ln gauche ou vers la droife pour modifier les
différentes options a I'écran ou bien appuyer sur n'importe quel bouton
our séledionner un joueur, une équipe, ou une option. Dans le manvel,
E)rsque vous lisez “Appuyez sur n‘importe quel bouton”, ced s'opplique
tous les boutons, souf au BOUTON START. Si vous faites une erreur ou
souhaitez une sélection ou la configuration d'une opfion
avant de commencer lu parfie, appuyez sur le BOUTON START pour
retourner d ['écran précédent.

COMMANDES BATTE

TIRER LA BALLE
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Pour vésifier vtre swing, relfichez
le bouton B avant la fin du swing.

LA COURSE SUR LES BASES
LA COURSE DES COUREURS

permet de choisir entre 7 modes de jev et de régler les Options prindpales TROISI

LA BASE
PART LE COUREUR

FAIRE AVANCER PLUSIEURS JOUEURS

Quond la situation force les coureurs de base @ avancer, ils le font
automatiquement. Pour déplacer les coureurs de base, avancez d'abord
un joueur, puis avancez les coureurs de base restants en oppuyant de
nouveau sur le CONTROL PAD vers la base souhaitée fout en appuyant sur
le bouton X. Pour ramener les coureurs de base  une base, appuyez sur
le bouton Y et sur le CONTROL PAD en diredtion de la base. Dans chacun
des cas, vous devez déplacer chaque joueur séparément.

Une fois qu'une balle est mise en jeu, le batteur avance outomatiquement
en premier dessus. Chague base supplémentaire doit éfre prise
manuellement par le joueur a Faide du BOUTON X et du CONTROL PAD.
Pour fuire avancer un joueur sans le faire arréter d une
sur le contrdle de la prochaine base avant qu'il n'arrive & celle vers
loquelle il court. Par exemgle, si vous pensez que vous pouvez

former une double en une triple, il vous faudra appuyer sur le
CONTROL PAD vers la GAUCHE + X avant que votre joueur n'atteigne la

ba
ER (PITCHING)

{avant que la balle ne retourne ou lanceur)

COMMANDES LANCER
MODE SIMULATION

En mode Simulation, sélectionnez Emplacement du lancer (Pitch Location),
Type de loncer {Pitch Type), et Vitesse du lancer (Pitch Speed). Une fois la
lection effectuée, il vous suffit d'appuyer sur le BOUTON B pour loncer

lo balle. C'est  partir d'ic que le lonceur contrle les opérations.
Emplacement du lancer: Sélection des quadrants de plaque Pour
permettre de localiser le lancer, lu plogue de but est divisée en trois
parties, chacune caratérisée par un bouton:

Y = Parfie gouche de lu plague

B = Centre de la plaque

A ="Partie droite de la plogue
Pour sélectionner I'endroit ou la balle
sera loncée, appuyez sur GAUCHE ou
DROITE sur le CONTROL PAD pour placer
lu balle dans I'indicateur de zone (Area :
Meter) d I'emplacement souhaité. Appuyez sur le bouton de la zone
désirée pour lu sélectionner, et appuyez dessus & nouveau pour initialiser
votre séledtion. Aingi, si la balle est placée o exiréme droite de
l'indicateur de zone et que vous appuyez sur le bouton B, la balle sera
loncée dons [a partie droite de la zone A. Dans une partie & deux joueurs,
mieux vaut foire votre sélection lorsque o balle est en I'vir, afin
“duper” votre adversaire.

LES “WALKS” INTENTIONNELS

Pour infliger volontairement un walk  un batteur {forsqu'un batteur
menace p?usiwrs bases), placez la balle sur la case, soit sur la partie
ﬂuthe oula partie droite de Findicateur de zone, puis appuyez sur le

uton ussodie d cefte parfie de la plaque. Répétez cefte operation
jusqu'd ce que vous ayez loncé 4 balles.

TYPE DE LANCER (PITCH TYPE)

Aprés voir séledionné I'emplacement de votre lancer, un écran affichent
les lancers dont est capoble un lanceur particulier apparaitra. Appuyez sur
Ie bouton correspondant au loncer que vous souhaitez effectuer.

HAUTEUR DU LANCER (PITCH HEIGHT)
Une fois la vitesse de votre loncer séledionnée (Pitch Speed), hoisissez la
hauteur que vous souhaitez donner d votre lancer.

VITESSE DU LANCER (PITCH SPEED)

Une fois le type de lancer sélectionné, choisissez la vitesse du lncer.

COMMANDES DES JOUEURS DE CHAMP
5%%‘% EP?l'YAﬁng DE VUE DU CHAMP):
Lo position des coureurs de buse ot~ (e R
indiquée por un pefit cerdeblev.la P

position de la balle est indiquée par un
petit cercle rouge. Lorsque le joueur de
champ est contrdlé par l'uflisateur, il
apparait sous la forme d'un cerde blanc.
Les autres joueurs de chamg, sont indiqués

par un cerdle jaune. Pour confréler un outre joueur de chomp, appuyez
sur le bouton X o Y. La couleur dy cerde de chague joveur sera modifiée.
Une fois qu'un joueur attrope la balle, la couleur de son cerde deviendra
rouge. pour indiquer que c'est désormais lui qui contréle la balle.

SUR LE CHAMP

LANGRLABALLE
g
| oo
B " VOUTGR
{lorsque la balle est juste hors
de portée)
OPTIONS PRINCIPALES
DIFFICULTE (DIFFICULTY)

(hoisissez enire les niveaux Pro et All Star. Les joueurs

MOMENT DU MATCH (TIME OF DAY)

Cette option permet de choisir un match de jour, de nuit. Yous pouvez

uussi luisser Fordinateur choisir au hasord.

ZONE DE STRIKE

(hoisissez de jouer avec la zope de strike d F'écran, en sélpdionnant ON.

EDIT TEAM NAME (EDITER NOM DE L’EQUIPE)

Pour modifier un nom d'écuipe, oppuyer T TS

sur HAUT ou BAS sur le CONTROL PAD  uusnhioiiles
r placer le codre de surbrillance sur

equipe désirée et ln séledtionner. Un

nouveau graphique apparatra, |

représentant I'équipe actuelle, un espace |

pour le nouveau nom de I'equipe ef un

alphabet. Pour entrer une lettre, mettez celle-ci en surbrillance, puis

appuyez sur n'importe quel bouton pour valider. Pour effacer une letire,

mettez Effacer (Delete) en surbrillance d V'aide du CONTROL PAD, puis

appuyez sur n'importe quel bouton. La demiére letire que vous avez

entrée, sera effacée. Une fois le nouveau nom aréé, mettez

en surbriflance OK  |'vide du CONTROL PAD, puis appuyez

sur n'importe quel bouton. 16




Une fois vos options configurées et un type de match choisi,
sélectionnez le mode Amge ou Simulation.

MODES DE JEU

Dans les modes de jeu Exhibition, Saison (Season), Finle {Playoff) et Al

Star, vous avez le JIDIX enire deux modes de |eu Jeu rapide (Quick Play

} ou Jeu réglementé (Reguluhon Plny } (9 monches).

En mode?lg ropide_ un seul sirike et vous éfes éliminé! En roison de

(eﬁe régle, les bﬁes fousses (foul balls) ne comptent PAS comme des
emarque:

les shmshques dans les jeux ropides varient de celles des jeux

réglementés.

Les jeux réglementés (Regulation Play) suivent les régles établies

pour les pnnupnlﬁ ligues.

Parties & un joveur (One Ployer Games) (e mode vous permet

d'affronter un joueur controlé par ordinateur. En mode Saison, le joveur

1 contréle une équipe pendant une soison.

Parties & deux joveurs (Two Player Games) Ce type de partie oflie

Technique ef strategie. Match entierement controlé par ordinateur

[CPU vs (PU) Ce mode vaus permet de sélectionner une équipe, et de

regarder le match se dérouler devant vos yeux, confortablement assis

devant votre ordinateur!

TYPES DE MATCH

Pour sélectionner un type de jeu en parficulier, appuyez sur HAUT o BAS
sur le CONTROL PAD pour sélectionner le fype de match souhaité, puis
appuyez sur un bouton. Une fois le type de jeu sélectionné, les options de
ce fype de match apparaiiront.

MATCHS EXHIBITION

(e mode est une excellente facon de parfoire son adresse ou jeu pour 1
ou 2 joueurs sans changer leurs stafistiques ou leurs dassement. Deux
joueurs peuvent choisir o méme équipe!

Etape 1 Etape 2 ftape 3

Choisissez: Un joueur Choisissez Jew  Utiisez le CONTROL PAD pour
{One), deux joveurs  rapide (Quick  metire vofre choix en

(Two) ou match Play) oujeu  surbrillance, puis ollez a I'écran
tontrolé par réglementé  de sélection des équipes et
ordinateur (Reg. Play).  choisissez votre équipe et voire
(CPU vs CPU). “confrileur”.

SELECTION DES EQUIPES

Utiisez le CONTROL PAD pour metire une equl en surbrillnce et la
seledlonner Puis appuyez sur i’ mpurle quel uInn Dons une parfie
dun lweur vous seledionnez en méme temps |'equipe que vous souhaitez
mnmler 1’ équipe que contrélera | ordimieur Pour choisir vofre
dversaire confrolé par ordinateur, effectuez les séledions des deux
equlpm comme mrlique prenedanmem Dans une partie Exhixhon [
deux |oueurs, chacun des joueurs sélecionne ne equipe. Les deux joveurs
vent sélectionner lo meme sﬁmpe mettant insi sérieusement &
fw euve leurs technigues. la ection des équipes se foit comme indique
emdemmem Pour regarder une pariie Exhibition enhemnem wnirolée
pur I'ordinateur, sélectionnez les équipes conformément  la description
prégédemment donne.

SELECTION DU STADE

Une fois |'¢quipe sélectionnée, vous verrez appordiire
I'écran de sélecion du stode. Vous verrez le stode de
I'equipe jouant & domicle, insi qu'une liste de toutes les
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outres équipes (I'équipe jovant & domicile-sera I'équipe du bas). Appuyez
sur le CONTROL PAD pour Faire défiler les différents stades et validez
votre choix en appuyant sur n'imporfe quel bouton (sauf START).

LE MODE SAISON

Dans ce mode, vous jouerez pendant une saison sous les couleurs d'une
equipe, essayant de vous dassifier pour un fitre de conférence ou, si vous
dtes ossez bon, pour le championnat!

TYPE DE SAISON
NOUVELLE SAISON (NEW SEASON)

(hoisissez entre Nouvelle soison et Reprendre saison,

Pour commencer une nouvelle saison, vous devez effacer les informations
de lo saison précédente. Appuyez sur 'le CONTROL PAD vers la gouche ou
In droite pour mettre en sul wlllnnre “YES” (effacer la saison) ou “NO” si
vous soufaitez garder la saison en cours.

DUREE DE LA SAISON: STANDARD
ET SAISON ‘95

Lorsque vous décidez de commencer une nouvelle saison (New Season),
Frank Thomas “Big Hurt” Baseball™ vous donne e choix enre une soison
Standard et une saison 95 {Adjusted'95). Lorsque votre choix est fait,
vous pouvez aussi choisir la durée de la saison entre Courte (Short),
Moyenne (Medium) ou Compléte (Full). Une fois la durée selechnnnee,
vous devez régler les options Mode de jeu et Mode du mach et

sélectionner votre équipe, selon lu desaription donnée précédemment.

RESUME SEASON
(REPRENDRE LA SAISON)

Si vous souhaitez reprendre une saison a I'endroit b vous I'aviez laissée, il

vous suffit de metire en surbiillance Resume Season et d'appuyer sur

wimgaorte quel houton. Réglez ls options Game Mode et Play modle. Vous

uecederez ainsi d 'éaron Team Stnmings (Gmnem des équipes), déait
d-dessous. Appuyez ensuite sur n'importe qui

SAUVEGARDER OU REJOUER (REPLAY)

UN DES MATCHS D'UNE SAISON

Le mode Replay vous permet de replonger dons le jeu et de rejouer le
match que vous venez de terminer, Pour sauvegarder ou rejover un
match, possez en revue les différents écrans d' upmmmdl en appuyant
sur n'imporfe quel bouton. Vous accéderez & |'écran Save/Replay.
Lorsque cet éaran opparat, vous ourez la possibilite soit de sauvegarder
votre demiére parlie ou de lu revoir. Mettez votre choix en surbillonce et
oppuyez sur n'importe quel bouton. Si vous séledionnez Replay, vous
verez 'ecran Game Day (Jour du match) et vous pourrez ensuite
configurer les Opfions d‘équipe d'avant-match {pre-Game Team).

LES FINALES

ﬁ:res avoir slectionné Playaffs, vous devez régler les modes Game,
ayers et Play avant de pouvoir choisir dans quelle conférence vous
souhuitez jouer et si vous souhuitez sélectionner les différentes équipes
Playoff ou laisser l'ordinateur s'en charger.

Dans une partie @ un joueur, vous vous mesurez fout de suite d un des
odversoires contrlés par ordinateur suivant un systéme déliminatoires.
Dans une partie @ deux joueurs, deux joueurs humains s'affrontent pour
tenter de franchir toutes les élapes de qualification et tteindre la finale.
Le joueur qui perd ala possibifts de rejouer en tunt que prochine équipe
dans lu course oux quolifications. En ce qui cnnterne?e vaingueur, i

devra affronter un joueur contrdlé par ordinateur. Si vous souhaitez voir
des matchs de qualification pour la finale entiérement contrdlés
por lordinateur, sélecionnez e mode CPU vs (PU (ordinateur
contre ordinateur).
Seul le joueur 1 sélectionne une confiérence. Pour ln choisir, appuyez sur
GAUCHE ou DROITE sur le CONTROL PAD lorsque Select Conference est en
surbrillance pour alterner entre National et American. Vous aurez ensuite
Sermbﬂne de choisir vous-méme foutes les & et'mpes de finale (User
All) {Joueur sélectionne tout), choisir seulement I'équipe que vous
allez contrler {User Select own} ou laisser I'ordinateur sélectionner foutes
les équipes (Random Select} (Sélection au hasard). Si vous choisissez
Rondom Seled, vous accéderez directement a I'écran Elimination Lodder
(échelle des éliminataires), qui vous monire quelle équipe doit batire
quelle équipe pour progresser, ef & qui elle se mesurera ensuife en
fonction du résultat des autres matdhs. Cet éron est mis d jour chague
ois qu'une équipe gagne ou perd. Si vous séledtionnez une des options
User Seled, vous ucteaerez d'abord d I'écran Sélectionner équipes pour
fingle (Select Playoff Teams) ,
SELECTIONNER LES EQUIPES POUR LA FINALE
Si I'opion Seledion de F'ufilisateur (User Seledt Own) a ét6 sélectionnée,
thoque joveur ne choisit que |'équipe de conférence qu'il ou qu'elle
souhaite controler. Dans un jeu @ un joueur, vous séledionnez I'équipe s
trouvant en premiére place dons votre conférence tandis que l'ordinateur
choisit les 7 équipes restantes. Dans des parfies en finole d deux joveurs,
F'ordinateur assigne au hasard |'equipe que choisira en premier un
joueur. Le joveur choisissant en premier sélectionne |'équipe en premiére
pluce fandis que le joueur choisissont en second sélectionne |'équipe joker
{wild cord) {ou I'équipe numéro 2 ou 3 si vous le souhaitez). Si I'option
User Seledt All a &1é choisie, un joueur sélectionne d'abord les équipes
pour lu conférence dons loquelle il jove.
Pour sélectionner une équipe, & I'aide du CONTROL PAD, placez le curseur
assodé au joueur ef au dassement sur I'équipe de conférence souhaitée,
puis appuyez sur n'importe quel bouton pour valider voire sélection. Cette
équipe apparcitra dons Iespace approprié dons le tableau de dassement.
Confinuez jusqu’d ce que tous les espaces (orrﬁpondemﬁ une équipe.
Une fois Iermlme , OPPUYEZ Sur b;m[z:ne quel bouton.
e tous les joueurs ont établi leurs équipes, appuyez sur n'importe
r:I‘ﬁoumn pour accéder i I'ecran Echelle des liminatoires pour la finole
(Pluynff Himination Ladder). Lorsque vous avez fini de consulter Ischelle
es eliminatoires, appuyez sur n'importe quel bouton pour accéder @
I'éaan Jour du match {Gome Day )

DERBY COUP DE CIR(UIT
(HOME RUN DERBY)

Dans ce mode, ln compéition consiste i frapper le plus de coups de
ircuits. Jusqu'a 10 joveurs (5 duns chuque conférence) rivalisent pour le
Home Run Derhy. Chaque batteur a droit & 10 “out” (tous les swings qui
ne résultent pas en un coup de circuit sont considérés comme des “out”
dans ce Derby!) pour un nombre illimite de loncers. Les batteurs
margquent des points suivant les coups de dravit qu'ls “froj
CHANGER LA LISTE DES CONCURRENTS

DU DERBY

Pour changer le contrdle de diaque concurrent du Derby, metfez en
surbrillance un concurrent, puis appuyez sur GAUCHE ou DROITE sur le
CONTROL PAD pour ahterner enre le joueur 1 {1P), le joveur 2 (2P), le

joveur contrél par ordinoteur et Vider (Empty). Vider fera disporaitre le
joueur de son espace dans la liste des concurrents.
Pour substituer un autre joueur d un concurrent du Derby, mettez en
surbrillnce le joeur que vous souhaitez changer et appuyez sur
n'impotte quel bouton. Vous verrez ainsi une lste d'equipes de la
tonférence approprise. Faites défiler lu liste jusqu'a Fequipe désirée et
appuyez sur n'importe quel bouton. L'écran Séledion des joueurs
opparaitra, uffichant fous les joueurs de cette équipe suivant |'ordre oi ils
sont i |a batte du meilleur ou plus fable. Les stafstiques induent le nom
de duﬂue jouer, son numéo, son score moyen d lu batte, les coups de
dreuit des saisons précédentes ef e totol général de coups de ircui, Pour
sélectionner un joueur, mettez-le en surbrillance et appuyez sur n'importe
quel bouton. Vous accéderez i I'écran Liste des concurrents { Contestant
Roster), o0 le nouveau joueur apparaitra daps I'espace prévu pour lui.
CLUTCH TIME (MODE JUSTE A TEMPS)
Vous irez ensuite d I'écran scénario, qui déait le scénario en défail,
ez sur le CONTROL PAD vers la droite ou la gaudhe pour les foire
de er. Pour ﬂonger dms | ndmn appuyez sur un bouton lorsque le
scénario désiré apporci
L% GESTION PE VOTRE EQUIPE:
LES OPTIONS D’'EQUIPE D’AVANT-MATCH (PRE-GAME
TEAM OPTIONS)
Une fois le type de match et les décisions adéquates prises, il est temps de
définir :es ophofr)gr:iu' equipes d'avant-match. Pour selemn:lnmne option,
meftez-a en surbrillance, puis appuyez sur n'importe qu
PLAY BALL
Sélectionnez Play Ball pour commencer
b une pnme ou aprés avoir réglé les
DEFENSlVE FIELDER
DJUST (AJUSTER
LA DEFENSE)
Dans tous les types de matchs, a
V'exception de Home Run Derby et Entrainement  la batte, cetfe opfion
permet au joueur qui conrile In défense de dmmger la position des
jouers d'intérieur et des joveurs de champ extérieur, avont ou aprés le
début de la partie. Lorsque cette option est sele(hnnnee, la position
actuelle des joveurs apparditra sur un éaan affichant le champ,
accompagné d'une liste des réglages disponibles. Pour effectuer un
réglage, appuyez sur le CONTROL PAD vers le haut ou vers le bas pour
Placer lo fAdche de surbrillance sur I'option de réglage souhaitée, Vous
vemez alors la configuration en cours ou la configuration par défaut.
Pour modifier une configuration, appuyez sur le CONTROL PAD vers la
droite ou lo gnuche Vous verrez les joueurs changer de position sur
I'eran d'offi %’E
CHAMP EXTERIEUR (OUTFIELD)
PROFONDEUR (DEPTH):
Standord: mnﬁgumnon par defuut Les joueurs ont une position standord,
w mﬂleu du terain,
Deep: Les joueurs sont plus proches de la limite du terrain.

Avance (Pulled in): Les joueurs sont peu engagés dans le terrain.
CHANGEMENT (SHIFT) ;

DE (

'&unmm par défaut. Les joueurs
respedem

déplacer vers la goudhe (Shitt left): les joueurs font




un pes ou deux vers la
SQP“S

deplmier vers ln ﬂn (Shift right): les joeurs font un pas ou

X vers
CHAMP lNTERlEUR (INFIELD)
PROFONDEUR (DEPTH):

zsltl;llll d: (onfiguration par défaut. La position sur le champ intérieur
Avnnu:e (Pulled in): Les joueurs s‘avoncent d'un pos

ou deux.

Double jev (double &limination sur une balle frappée): Dans un champ
intérieur double jev, I'arrét-court ou joueur de 2éme base est plus proche
de lo deuxiéme

Avancée vers les angles (comers pulled |n) Les joveurs de Tére ef de
Jame boses avancent d'un pas ou deux vers leur base.

Bunt (Amorfi): La défense ique en réponse d un omort consiste pour
les joueurs de premigre et de troisiéme base & avancer d'un pas ou deux
vers lu plague, fandis que le joveur de deuxiéme base se déplace pour
muvnr lej |oueur de premiére base et I'arrét-court couvre le joueur de

DEI"I.A(ZEME!||lr }SHIFT)

fon par défout. Les joveurs conservent leur

ons n
de couvertm (Cwer lines) Les joueurs de premiére ef de
troisiéme base s deﬂuml 'un pas ou deux vers |'exterieur pour couvrir
les lignes des ball
Eeplncer vers lu gouche: les joueurs de iamp intérieur se
gedncem vers la gauche anticipant une bolle froppée par un batteur
roifier.
Se déplacer vers la droite: les joueurs de dmnp intérieur se déplacent
vers | droite anticipont une boll lmppee par un batteur gaucher.
FORMATION DES EOUIPES
Une liste d équipes indut tous les joueurs,
¥ tompris les lanceurs. Yous pouvez aussi
d tout moment modifier ln constitution de
voire équipe en ufilisant Pouse dons
I'earan d'options (Pause Options). Les
joueurs peuvent echonger leur position,
mais dés qu'un joveur quitte le match et
'un remplacant prend sa place, il ne peut plus revenir.
FORMATION DE DEPART
(hague équipe a une formation de départ par défaut ef est conshituée de
9 joueurs qui commencent ave leurs positions normales, mais celles-di
peuvent gfre inferchangées ou un joueur peut quitter le banc des joueurs
et prendre place dans la formation de déport d n‘importe quelle position.
Pour voir la formation de votre équipe, meﬁez Formnhnn {Line Up} en
surbrillance ef appuyez sur n'importe quel bouto
CHANGER L llp%llDRE DES OUEURS A LA BATTE
Pour modifier Fordre des joueurs  la batte, il vous suffit de placer le
arseur sur le joueur qui occupe lo position  lu batte que vous voulez
chonger et d'oppuyer sur e BOUTON X. Puis meftez en surbrillance le le
|nueur avec lequel vous u|menez que ce joueur chonge de posifion et
ez sur le BOUTON X
R MPLACANT/ ECHANGE DE JOUEURS
Pour changer de posifion avec un joueur sur le banc, appuyez sur le
bouton B pour metire en surbrillance un joueur de la
formation de départ (utlisez fe CONTROL PAD
déplacer le curseur). Vous verrez alors la liste cl)ens joueurs

sur |e bane des joveurs. Mettez en surbrillance le joueur avec lequel vous
voulez permuter les positions et appuyez sur le bouton B. Les joveurs
changeront de place.

Au bas de I'sran vous verrez les quatre cases d'option suivantes: View
opposition (Regarder I'équipe odverse), View Bench (Regarder le banc des
joueurs), Done (uit) et Cancel (annuler). Appuyez sur le bouton START
pour faire défiler les options. Quand |'option désirée est en surbillance,
appuyez sur les boutons A, B, X ou Y pour y nccéder.

LE TERRAIN D’ECHAUFFEMENT

Il st possible d"accéder d 'écran Terrain

d ed'mufgemml  partir de I'écran I G

Options d'equipe (Team Options) avant le

début d'une portie, ou lorsque celle-di est

en pause. Cet écron dresse lu liste de

dhaque lanceur dans une équipe. Si vous

fuites défiler la liste vers la gauche ou

vers la droite, vous pourrez vair les statistiques de corriére ef de saison de
dhague Jonceur,

L'écran Terrain d'échautfement e divisé en 3 sedtions (zones) de stafut:
Sor le monticule {on the mound), Echauffement {warming up), et Liste
disponible {Available Roster).

SUR LE MONTICULE

Lorsque vous mettez Terrain d'échauffement en surbrillance, vous verrez
le lanceur de déport par défout sous la section Sur le monticule. Les
stafstiques pour le lonceur sur le monficule comprennent ses staisiques
de jeu actuelles ainsi que ses statistiques de carriére/saison. Pour voir ces
statistiques, appuyez sur GAUCHE ou sur, DROITE sur le CONTROL PAD.
OPTIONS TERRAIN D’ECHAUFFEMENT
ECHAUFFEMENT DU LANCEUR (WARM UP
PITCHER)
Lorsqu‘un lanceur

roche de so M:{enne de loncers par match ou est
fatique, il est temps

e faire s'échauffer un substitut. Avant d'entrer dons

une parfie, un lmceur substitut doit s'echauffer sur le terrain
d'echouffement. Yous pouvez avoir jusqu’a deux joueurs s'echauffant sur
le terrain d'echauffement. Le stofut d'un lanceur en échautfement sur le
terrain d'échouffement, vorie de Froid (cold) a Chaud (warm) & Fatigué
(Tired). Lorsque lindicateur d'un lonceur indique Choud, cela signifie qu'il

est on ne peut plus prét. Pour commencer Féchauffement d'un lanceur,
mettez en surbrillance le lanceur désiré dans votre liste disponible (ou
dans “en rofation” si vous désirez) ef oppuyez sur le bouton B. Ce lonceur
opparcitra olors sur le terrain d'échauffement et confinuera o lncer
jusqu'a ce qu'il soit amené sur le terrain pour jouer ou quitte le terrain
[échauffement.

SUR LE MONTICULE
Pour remplacer un lanceur se trouvant sur le monticule par un joueur
echauffé, déplacez lu case de surbrillance sur le lanceur du terrain
d'schnuffement souhaité ef uppuyez sur le bouton A. Pour Faire entrer un
joueur sans qlu ‘il soit echuulle, allez dans la zone Liste Disponible et

ez surle

ARDER l.E TERRAlN D’ECHAUFFEMENT DE
l.'EQUlPE ADVERSE
Pour vair le terrain d'échouffement de I'équipe adverse, appuyez sur le
bouton START pour fuire défiler le contenu de cette option, puis appuyez
sur les boutons A, B, X ou Y.

OPTIONS MODE SAISON
SUPPLEMENTAIRES (ADDITIONAL
SEASON MODE OPTIONS)

Le mode Saison offre des opfions supplémentaires telles que Colendrier
{Schedule), Leaders de contérences {Conference Leaders) et Clussement
des confasences [Conference standings). Pour passer en revue une de tes
options, il vous suffit de l metire en surbrillance et d‘appuyer sur
n'importe quel bouton

OPTIONS PAUSE

Fronk Thomas *Big Hurt" Baseball™ contient plusieurs options pause qui
sont disponibles & n'importe quel moment pendont la durée d'un match,
bien que toutes les options pauses ne soient pas disponibles dans tous les
fypes de jeux. Pour accéder @ ces options, oppuyez sur le bouton START &
n'importe T.lel moment pour faire une pause dons le jeu et faire
apparciire les options pause o I'ecran. Appuyez sur HAUT ou BAS sur le
CONTROL PAD pour mettre en surbrillance I'option souhaitée, puis
oppuyez sur n'importe quel bouton. Vous pourrez olors effeduer foutes
les modifications nécessaires dans I option sélectionnée. Si vous appuyez
sur le bouton START, vous retournerez a |'écran Pause Options. Une fois
que vous avez ferminé de wnﬁgurer vos options, appuyez de nouveau
sur le bouton START endre lo

COUREUR REH CANT lllllN(H RUNNER)

Dans un match bien avancé, o le score est semé et ol une base
supplémentaire peut faire toute la différence, vous souhaiterez sans
doute foire entrer sur le ferrain un coureur remdnmm pour courir sur les
bases  lo place d'un joueur trés lent qui a réussi d atteindre la base.
Lorsque le coureur remplagant est sélectionné, |'écran de formation
opporaiira, affichant dhaque coureur de buse, ainsi que sa base.

Mettez en surbriflance le coureur que vous souhuitez remplacer et
appuyez sur le BOUTON B. Puis, seledtionnez votre remplacant ef

ez sur le BOUTON B.
FORMATION DE DEPART (LINE UP)
Fondmnne comme dans le mode Avant-matdh, et vous permet de

TERRAIN D'E(HAUl,lFEMENT (BULLPEN)
Uhltsez cefte option pour faire des changements pendant la durée

TABlEAU DES RESULTATS (S(ORE BOARD)
r consulter le score actuel.
FENETRE DE oﬁlmlll.TATS (BOX SCORE)

Frank Thomas “Big Hurt” Baseball™ conserve avtomatiquement une
fenétre de résultats pour chaque mateh, dans luguelle figurent des
statistiques actyalisées ef toutes les actions, monche par manche.

CARACTERISTIQUES DU JEU

VUES DU JEU

En fondtion de Iaction, Frank Thomas “Big Hurt” Baseball™ vous permet
de permuter entre deux modes de vues du jev.

POINT DE VUE DES JOUEURS
DE CHAMP

Quand lu balle rasle sur le terrain,
F'angle de vue se change
automatiquement en une vue nérienne
de frois quarts du terrain, ce qui vous
permet de déplucer vos joveurs de
dmnps vers |'endroit approprié pour les

l’OlllT DE VUE DU BATTEUR /LANCEUR

Le point de vue du batteur est un point de vue par défaut utilisé lorsque
le batteur ou le lanceur est en adion. Cest a peu prés ce qu'un orbitre
[eul Voir lomp || se hem sur [ plague de but,




iPELOTA EN JUEGO!
COMO CARGAR: r
1. Aseg‘]iﬂ ate de que el interruptor estd *
upogado (OFF).

2. Introduce el cartucho de Frank Thomas

“Big Hurt" Baseboll™ segin se desaibe en el

manual de instrucdones del SUPER L
NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM™. S
3. Endende la consola. e

Cvando aporezca la pantalla con el fitslode -—
Fronk Thomas “Big Hurt” Basehall™ oprieta el BOTON START. Verés la
pantalla de cjustes del juego, que te permite seleccionar entre 7
modalidades de juego y ojustar los opdones prindpales.

UNAS PALABRAS SOBRE COMO DESENVOLVERSE POR LAS
PANTALLAS DE FRANK THOMAS “BIG HURT” BASEBALL:
puedes elegir entre muchos grupos de opdones y ajustes en lus diversas
modulidades del juego.

Ayuda en pantollo: Frank Thomas *Big Hurt” Baseball ofrece ayuda en
pantalla para que te sea ms fadl desplazarte por el extenso panorama
del béishol que encontrards en este iueﬁ. Los avisos indicadores
aporecerdn cuondo esta opdén sea posible.

Como normal generol, pulsa la parte SUPERIOR o INFERIOR del mando
direcdonal para moverte por los opciones y listos disponibles, ufliza la
parte IZQUIERDA o DERECHA del mismo botdn para cambiar los ajustes
de una opdn dentro de su pantalla correspondiente, y emplea cunlquier
botén para selectionar a un jugador, un equipo o el gjuste deseado para
una opdon. Pulsa el BOTON START para volver a lu pantalla anterior.
Siempre que a lo lorgo del manual aporezca la indicadidn “pulsa
awolquier boton" quiere dedr que puedes pulsar cualquier botén excepto
el START. Si te equivocas o quieres cambiar una elecddn o un gjuste
realizado antes de haber empezado a jugar, pulsa el BOTON START para
volver a lu pantolla onterior.

CONTROLES PARA EL BATEO

5

SWING DECONTACTO.
21

L
JOE
i bl ] it
COMPROBAR EL SWING

Para comprobar tu swing, suelta ol BOTON B antes de haber
findizado el swing.

CARRERA DE BASES
AVANCE DE LOS CORREDORES

VOLVER A DEJAR UNA BASE

SEGUNDA

i HACER QUE
HOME Xﬂkvai%SAE SIQNR%RAﬁ%
COMO HACER AVANZAR A LOS
CORREDORES

Cuando la situacién del juego es tol que los corredores de bases tienen
que avanzar, |o harén Je forma automitica. Si no se dan estas
condiciones, el jugador debe mover a cada corredor monualmente. Para
que avance més de un corredor, primero haz que se mueva uno y,
continuadion, hoz avanzar a los restantes pulsando la parte del mando
direcconal corespondiente ol senfido en el que van a avanzor, a la vez
que mantienes pulsado ¢l BOTON X. Para gue varios corredores vuelvan a
sus bases, pulsa el BOTON Y més lu parte del mando direcconal
correspondiente ol lugar donde se encuentra la base. Siempre debes
mover a cada jugador por separado.

Una vez que lu pelota estd en juego, el bateodor avanza
automaticomente hacia lu primera base. A parfir de ese momento, &l
iugindnr debe dirigir manunlmente o sus jugadores hocia los bases
utilizondo el BOTON X y el MANDO DIRECCIONAL. Para que un jugador
avonce sin defenerse en una base, pulsa el conirol para u siguiente base
antes de que llegue a la base a lu que s dirige en ese momento. Por
ejemplo, si piensas que puedes converfir una carrera doble en una friple,
debes pulsar lu parte IZQUIERDA del MANDO DIRECGIONAL + X antes de
que tu corredor alcance la segunda base.

DANDO UNPASO  ROBAR
\ UNA BASE

LANZAMIENTO
; o

LANZAMIENTO
PARA ELIMINAR

B AMAGARUN
S\ |ANZAMIENTO PARA
- ELIMINAR

{ontes de que la pelota
regrese ol pitcher)

CONTROLES DEL LANZAMIENTO
MODALIDAD DE SIMULACION

En lo modolidad de simuladin puedes selecdonar la ubicadion,
elfipo y la velocidad del lonzomiento.

Cuando hayos tomado estas dedsiones, no fienes més que pulsar

o BOTON B para lanzar ln pelota y el pitcher {lnzodor) se
encargord del resto.

Ubicadidn de! lonzomiento: selecdn de los cundrantes de la

base de lonzamiento.

A efedos de la ubicadidn del lanzamiento, lo base de lanzamiento se
divide en tres dreas -Y, By A - que se corresponden con los botones del
mismo nombre:

Y = drea izquierda de lo base

B = centro de la base

A = drea derecha de la base

Para selecdonar el lugar desde el que

vas a efectuar ¢l lanzamiento, pulsa la

parte IZQUIERDA o DERECHA del MANDO

DIRE((IONALJ)uru mover lu pelota por el indicador de zona hasta el

punto desde el que deseas lnzorlo. Para elegir una zona, pulsa el botdn
que le corresponda, y hazlo de nuevo para ejecutar fu eleccin. Por
ejemplo, si se mueve lu pelota hadia lo derecha del indicodor de zona y s
pulsa ¢l hoton B, lu pelota serd lanzadu hadia la derecha de ln zona.

BASES POR BOLAS INTENCIONADAS

Si quieres que el bateodor del equipo contrario avance u la primera base
ala fuerzn (en ocasiones en que el bateador omenaza varios bases),
lleva la pelota hasta cuolquiera de los dos recuadros que se encuentran
en los extremos izquierdo y derecho del indicador de zona y pulsa el
hotdn correspandiente a ese lado de la base. Repitelo hasta que hayas
lonzado cuatro pelotas.

TIPO DE LANZAMIENTO

Una vez que hayas elegido lu ubicacién de tu lanzamiento, oparecerd un
meni que muestra los [anzamientos de los que es capaz un determinado
lonzador. Pulsa ¢l boton del lanzamiento que deseos hacer.

VELOCIDAD DEL LANZAMIENTO

Seleccionado tu tipo de lanzamiento, elige ahora la veloddad o la
que quieres lanzarlo.

ALTURA DEL LANZAMIENTO

Una vez selecconada la veloddud del lanzamiento, elige la oftura a o
que quieres lanzor la pelotu.

AlTA

BAJA

M
CONTROL DE LOS EXTERIORES
RADAR DE FILDEO

(FIELDING RADAR) ‘
Cada vez que batées o recsjos uilizords |
¢l rador de fildeo (sitvado enfrente del
hateador), liue sirve para sequir la
posicion de lo posicin de los comedores g
de bases se indica con un draslito ozul. L
posicion de ln pelota se indica con un diraulito rojo. Fl exterior que estés
monejondo aparecerd sedalado con un drculo blonco, y los otros
exteriores, con un dralo amarillo. Para combior el control de un exterior
aotro, pulsa el BOTON Ay cambiard el color del dirculo de cada jugador.
Una vez que un jugador coja la pelota, su draulo se pondrd rojo pora
indicar que & controln ahora o pelota.

FILDEO (RECEPCION)

SUBIR POR LA PARED RECOGIDA EN PLANCHA

{cwondo una pelota esta fue

OPCIONES PRINCIPALES

DIFICULTAD (DIFFICULTY)

Dispones de dos niveles de habilidad: Pro (profesionales) y

Al Stars {estrellos).,

PARTE DEL DIA (TIME OF DAY)

Con esta opedn puedes elegir entre un partido diumo 22

ra del lcance)




(Dﬂyd) uno nocturno (Night) o dejor que el ordenador elija por fi
{rondom).
ZONA DE STRIKE (STRIKE ZONE)
Si quieres tener |u zona de strike en pantalla, elige “ON" (activada).
EDITAR EL NOMBRE DEL EQUIPO
(EDIT TEAM NAME)
Para combior el nombre de un equipo, A&
polsa la parte SUPERIOR o INFERIOR del
MANDO DIRECQONAL para llevar el
seiiolador hasta el equipo que quieras y
selecdonalo. Aparecerd un nuevo grifico
con el equipo que estd selecdonodo en  'Ng
ese momento, un espado para el nombre
del nuevo equipo y un abecedario. Para infroducir una letra, sefidlola con
¢l mando direcconal y pulsn cualquier botdn para que aparezca en la
pantallo. A medida que vas introdudendo lefras, éstos aparecerdn en la
pantalla del nombre nuevo. Para borrar una letra, destaca “Delete”
{borrar) con el MANDO DIRECTIONAL y después pulsa cuolquier botén. La
Gtiima lefra introducida se borrard. Una vez que hayas completado el
nuevo nombre del equipo, utiliza el MANDO DIRECCIONAL para destacar
0Ky después pulsa cualquier boton.
Una vez que hayas elegido lus opciones y el fipo de juego, selecdona ln
modolidad de méaquinas recreativas {orcade) o la de simuladian.
MODALIDADES DE JUEGO
En los modalidades de exhibiciaon (Exhibition) y de partido
eliminatorio {Playoff), puedes elegir entre dos modalidades de juego:
juego ripido {Quick Play) y juego reglomentario (Regulation Play), este
ihiimo con 9 entrads.
En lo modolidad de juego rapido basta con que hagas un strike y estas
eliminado. Consecuentemente, las boleas de foul NO cwentan como
strikes. Nota: lus estadisticas en los partidos de juego rapido no son
iguoles gque las de! juego reglamentario.
La modalidad de juego rejumenlcﬁn (Regulation Play) sigue los
reglos fundamentales de la lign.
Modalidad de un jugador (One player Game): te enfrentards a un
oponente controlado por. el ordenador. Si se frata de un partido de
temporado, el jugador nomero uno controla d equipo que compite a lo
lorgo de la temporada.
Modalidad de dos jugadores (Two Player Game): dos jugadores
enfrentan sus habilidodes y estrotegias. En esta modalidad, ¢l equipo
local se elige ol azar.
CPU contra CPU: en esta modalidod bosta con que selecdones un
equipo. Y u relojarse y disfrutar!
TIPOS DE PARTIDOS
Pora selecconor una modalidad de partido determinada, pulsa la parte
SUPERIOR o INFERIOR del MANDO DIRECCIONAL para elegir el fipo de

pariido que quieres y después pulsa walquier boton. Una vez Te hayas
elegxdn una modalidad, aparecerin Jus opdongs para ese fipo de parfido.
PARTIDOS DE EXHIBICION (1 0 2 JUGADORES)
H partido de exhibicién es la forma ideal para que uno o dos jugodores
pulon su ténica de juego sin que ello afedte sus estadisticas ni sus

usificaciones. jUn mismo equipo puede ser elegido
por dos personas!
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Paso 1 Paso 2 Paso 3

Escogeuno,  Escogeentre  Ufiliza e mando direccional pora
doso (PU parfido rapido  destacar fu eleccidn. Luego pasa a
onra (P, (Quick Play) o la pantalla de selecddn de

equipos eglamentario y escoge a fu equipe y quién
(Regulation Play) lo va u controlar.
ELECCION DE EQUIPOS

Para elegir un equipo, uiliza el MANDO DIRECCIONAL para destocarlo y
después pulsa cualquier boton.

En lo modalidod para un ju ndnr puedes elegir tunln al equipo que
quieres monejor 1, como «3 que va a ser manejado por ¢l (PY. Para
escoger ol aponente manejado por ¢l ordenador, realiza la selecdin de
los dos equipos tal y como se desaibe a confinuadion. En lo modalidod de
juego de exhibicion para dos jugadores, cada jugador elige un equipo.
Ame?ws jugadores pueden elegir el mismo, lo que propordona un duelo
outéntico. Para presendiar un partide de exhibicidn de CPU contra (PU
elige los equipos como se describe més arriba.

ELECCION DE ESTADIO

Una vez que hayas elegido o fu equipo, aparecerd lu pantalla de seleccidn
de estadio, en lo que verds el estadio del equipo de casa junto con una
lista de los ofros equipos. {El equipo de casa es el que estd en la parte
inferior). Pulsa el MANDO DIRECCIONAL para desplazarte a traves de los
diferentes estadios y confirma tu eleccion pulsando aualquier botén.

MODALIDAD DE TEMPORADA

En lo modalidod de temporada jugaras con un equipo durante una
temporadu completa, luchando por ¢l fitulo de lu Conferendia y, si ereslo
suficentemente bueno, incluso por el Campeonato.

TIPOS DE TEMPORADAS
NUEVA TEMPORADA

Deberds elegir entre una temporada nueva (New Season) o retomar una
temporoda (Resume Season).

Si quieres empezar una nueva temporada, seiiala “Erase Old Season”
(Borrar temporada anterior) y después pulsa la parte IZQUIERDA o
DERECHA del MANDO DIRECTIONAL para destacar *YES”. La informacién
se borrard. Si qieres conservar ln temporads, destaca “NO”.

DURACION DE LA TEMPORADA:
ESTANDAR Y TEMPORADA ‘95

Cando decdas empezar una nueva temporada en Frank Thomas *Big
Hurt" Basebal™, podras elegir entre el colendurio estandar de
temporada o el calendario a loptado a 1995 (‘95 Season Game). Una vez
ue te hayos deddido, pueda elegir también ln duradién de v
tem roda entre lus opciones de corfa, media o completa {Short,
ium, Full). Después de haber elegldo ln dumunn dela temporudn

xe deseus debes escoger a los jugad lns modalidad

partido y juego {Game Mude/ﬂuy Mode) y selecconar fu equipo
segon ya se ha explicado.

RETOMAR UNA TEMPORADA

Si deseas retomar una temporad que abandonaste en tu calendario de
femporoda, destaca “Resume Season” y pulsa cualquier boton. (uonde
hayas establecido lus opciones de modalidad de parfido (Gome Mode), los
jugadores (Players) y la modalidad de juego (Play Mode), te traslodards
ala pantalla de dosificadones de los equipos, que se explica més abajo.

COMO CONSERVAR O REPETIR UN
PARTIDO DE TEMPORADA

En o modalidad de temporada tienes la opcidn de salvar un partido
complefo, de modo que puedas elegir después un juego determinado o
volverlo a jugar. La repeticion de un partido te ofrece la oportunidad de
volver atrés para jugar ofra vez un partido que ya habias terminado.
Para guardor o repetir un partido, acude a los distintas pantollas
posteriores ol parfido pulsando cualquier botén. Llegards o ln pantalla de
Save/Replay (Guurdur/kqxeﬁr). Destaca tu eleccion y pulsa cuolquier
bofon S| eliges repeti, verds la pantalla del dia del pariido, después de la
ris establecer las opciones del equipo previas al partido.

$ARTIDOS ELIMINATORIOS (PLAYOFFS)

En lo modalidad de parfido eliminatorio, el mejor equipo juega primero
con ¢l equipo elegido of azar, mientras que en el controlado por (PU el
segirndu y fercero mejores equipos juegan uno con ofro. Los ganadores se
entan después por el fitulo de lu conferendio. Una vez selecdonados
los partidos eliminatorios, debes establecer lo modalidad del parfido, los
jugadores y la modalidod del juego, antes de poder dedidir la conferendia
enlo que quieres |u510ry i seleccionas i mismo los distintos equipos del
parfido, o dejos que lo haga el ordenador.
En lo modalidad pora un jugador, el equipo que ocupe el primer lugar de
tu lista se enfrentord ol oponente controlado por (PU, a través de una
serie de partidos eliminatorios. Un partido eliminatorio en lo modalidad
de dos jugadores, enfrenta a dos jugadores humanos que luchan por la
primern posicion en esta serie. En el partido para dos |ugudores los dos
iten en lo misma conferenda hasta que llegan ol compeondto. H
perdedor de un parfido eliminatorio en lo mode?ldad de dos jugodores,
hene la oportunidud de jugar otra vez en calidod de equipo contrario en
la serie de parfidos eliminatorios. En caso contrario, el (PU jugara en
calidud de ganador. Si quieres ver una serie de parfidos eliminatorios
completomente controlados por e ordenador, elige la modalidad de
(PU contra CPU.
H jugador nomera uno es el nico que efige conferendia, Pora elegir la
conferencia en la que quieres compefir, pulsa la parte IZQUIERDA o
DERECHA del MANDO DIRECCIONAL para elegir entre la Nacional y la
Americana, una vez destacadas las palabras “Select Conference”
{Selecdonar conferencia). A continuadén, fendrés la oportunidad de
elegir a todos los equipos de partidos eliminatorios (User Select All, ol
equipo que vas o manejar 1 (User Select Own) o de dejor que el
ordenador seleccione a todos los equipos (Rondom Select). Si eliges
seleccion ol nzar, pasarés diredomente a lo pantalla de las series de
eliminadidn, donde oparecen los equipos u los que debes vencer para
avanzor y contra quién fe vus a enfrentar, dependiendo del resultodo de
los pnthos Esta pantalla se va octualizondo o medida que los disfintos
equipos ganon o pierden. Si eliges una de los opdones anferiormente
dtadas, aporecerd primero lo pantalla de selecddn de equipos
de elimingtofios.
SELECCION DE LOS EQUIPOS DE LAS
ELIMINATORIAS (SELECTING PLAYOFF TEAMS)
Sithas elegido “User Select Own" {el usuario selecciona el suyo), coda
jugador selecciona dnicamente el equipo de lu conferencia que &l o ella
va a controlar. En o modalidad de un jugador, 1 eliges ol equipo que
ocupa el primer lugar en fu conferendia y el ordenador seleccionard a los
siete equipos restontes. En los parfidos efiminatorios de lo modalidad de

dosjugadores, el ordenador decidird of azar qué |ugodnr elegird primero
asu equipo. |u?ndor que lige Jmmem selecciona al equipo que va o
ocupar ¢l primer lugar, y ¢ jugador que elige después seleccona al
equipo al ozar {osi lo prefiere, ol sei]undn o fercer equipos). Si has
elegido “User Select All" (¢l usuario los selecdona fodos), un jugador
elige primero los equipos de la conferenda en lo que & juego.
Para elegir un equipo, utiliza el MANDO DIRECCIONAL para mover el
crsor conejwmiente atujugador y su lugar de dusificacion hasta el
equipo que deseas de la conferencia, y después pulsa cwolquier boton. B
equipo aporecerd en su puesto corrmndleme de dusificacidn. Repite la
misma operacion hosta que
haya un equipo en mdn puesto de lu dasificacion y pulsa cualquier botén
wando hayas terminado.
Una vez que todos los jugadores hayan establedido sus equipos, pulsa
walquier Itﬂnn para ir ala pantalla de los series de eliminadén, Cuondo
hayos acabodo de leer lus series de eliminadian, pulsa cualguier boton
para acceder a lo pantolla del dia del partido.

DERBY DE CARRERAS COMPLETAS
(HOME RUN DERBY)

En esto modalidad, se compite para ver quién realiza més correras
completas. En un Derby de carreras completas compiten un méximo de
10 jugodores {5 de cada conferencia). A cada bateador se le permiten 10
eliminaciones (wolquier swing que no consiga una carrera completa
cuenta como una eliminacion en e Derhy) y un nimero ilimitado de
lonzomientos. Los bnfeudores puntisan por el nimero de correras
completas que logre
COMO MODIFKAR LA LISTA DE PARTICIPANTES
EN EL DERBY
Para combior o un jugador que controlus en el Derby, desticalo y pulsa la
parte IZQUIERDA o DERECHA del MANDO DIRECCIONAL; podris elegir
entre un jugodor (1P), dos jugadores (2P), control por ordenador (CPU) y
vadio {Empty). Si destocas “Empty”, el jugodor desoparecerd de ese
puesto dela ista de portidpantes.
Para sustﬂunr por un jugador diferente o culquier confrinconte del
Dedry estaca o jugador que quieres combior, pulsa cualquier botdn
y verds una lista de equipos de fu conferenda torreqmdiune. Sitiute
en el equipo deseado y putsa cualquier botén. Aparecerd lo pantolla
de elecdion de jugador, que muestra a fodos los jugodores ordenados
por su promedio de bateo, del mejor ol peor. Para selecconar a un
jugador, destacalo y pulsa cwalquier baton. Volverds a la pantalla que
muestra la fista de parficpantes, en la que el nuevo jugador

aparecerd en el puesto elegido.
MOMENTO (RU(IAl.
La modolidad de momento crucial te ofrece 16 situadiones en los que &l
parfido estd ton nivelodo que necesitarés actuar con sangre fria y buen
juego. (uando hayas selecdonodo esto modolidad, utiliza el mondo
direccional para recorrer lus distintos situaciones y, una vez alcanzada la
que quieras, seleccionala con avalguier boton. Entonces pasaras a la
pantalla de situaciones (Scenario Screen), donde se desaribe en defalle
coda situadén. Pulsa la parte IZQUIERDA o DERECHA del mando
direccional para ir pasando por todas ellos. Para entrar en acdén, pulsa
cualquier boton cwndo veas en la pantalla la situacion
deseado. Una vez ferminada una situadion concreta, el
recwadro correspondiente a dicha situecion se oscurecerd,
lo cual no quiere dedr que no lu puedus selecconar, 24




jnenta ganar en todas las situaciones!

COMO DIRIGIR A TU EQUIPO

OPCIONES DEL EQUIPO PREVIAS AL PARTIDO

Una vez seleccionado ¢ fipo de parfido y tomadaos las dedsiones

oporfunas, debes establecer los opciones del equipo antes del parfido.

Para seleccionar una opidn, desticala y después pulsa cuolquier boton.

PELOTA EN JUEGO (PLAY BALL)

Flige esta opdion para empezar un parfido antes o después de que hayas

establecido fus opciones.

AJUSTES EN LA DEFENSA DE LOS EXTERIORES

En todas los modalidades de parfido

{excepto en el Derhy de carreras

completas y en lo pradica de bateo) estu

opcion permite al jugador monejor la

defensa para combiar las posiciones de

los intracampistas y exiracampistas,

untes o después de que el juego haya

empezodo. (uando seleccones esta

opcidn, aparecerdn los posidones actuales de los jugodores en una

pantalla especial, junto con una lista de posibles combios. Para hacer un

cambio, pulsa la parte superior o inferior del mando direcconal pora

mover lo flecha J:II destacador hasta la opdén deseada. Alli verds los

ujustes por defecto o los que estén establecidos en ese momento. Para

cambiar un ajuste, pulsa la parte izquierda o derecha del mando

direcdonal. Verds a los jugodores en lu pantalla especial.

EXTRACAMPO

PROFUNDIDAD

Estandor (Standard): los jugadores se colocan o una profundidad

normal, en medio del campo.

Profunda {Deep}: los |ugndnres se colocan dos o fres pasos mds cerca de

la pista de tierra que les avisa de la proximidad de lo pored.

Hada dentro (Pulled In): los jugadores se colocon a poca profundidad.

DESPLAZAMIENTO

Estandar {Standard): es el ajuste por defecto. Los jugadores mantienen

sus posiciones normales.

Desplazomiento a la izda. (Shift Lefi}: los jugadores dan un paso o

dos hada la izda.

Desplazomiento a la dcha. (Shift Right): los jugadores don un paso

0 dos hada la deha.

INTRACAMPO

PROFUNDIDAD

Normal (Stondard): este es el sjuste por defecto. Las posiciones de los

jugadores en el infracampo son los normales.

Hadia dentro (Pulled In): los jugadores juegan en una posicidn un poso

o dos hada dentro.

Juego doble (Double Play): la situadén de juego doble sitiia ol

jugador medio o ol segundo base més cerca de la segunda base.

Esquinas hada dentro {Corners Pulled In): awondo hay lo

posibilidod de que la pelota salga fuera de las lineas de foul, &l primery

¢l fercer base se adelontan un peso o dos hada sus

Toque ligero (Bunt): normolmente, para cubir este tlpo de bateo (un

togue ligero dirigido hadia ¢! mmmmpo) ol primer y el tercer base se

r?;lnnmn hacia la base del lanzador, mientras que el

sequndo base se desplaza para wheir I primera base y el
medio wbre ln segunda base.

DESPLAZAMIENTO
Estandar (Standard): ojuste por defedo. Los jugadores manfienen
sus posiciones normales.
Cobertura de lineas (Cover Lines): el primer y el tercer jugadores
de bese se desplazan un paso o dos hada fuera para cubri los fineos
de foul. Utilizalo contra un golpe fuerte dirigido a la linea limitrofe o
contra uno oblicuo.
Desplazamiento a la izquierda: los intracampistos se desplozan o
ln izquierda para otrapar un golpe previsible de un bateador diestro.
Desplazamiento a la derecha: los jugadores del intracampo se
des;ﬁunn a la derecha para afrapar un golpe previsible de un
bateador zurdo. ,

ALINEACION

La olineacidn de un equipo induye a los
lonzadores o pitchers. Puedes acceder o
tu lista y combior tu alineacion en
walquier momento del desarrollo de un
parfido a través de la pantalla de opdones :

de pousa. Los jugadores pueden cambior sus posiciones, pero una vez que
un jugador es sstituido por ofro, no puede volver.

ALINEACION INICIAL

Cada equipo tiene una alineacin inial por defecto compuesta por 9
jugadores, que normalmente empiezan ocupando sus posiciones, qungue
walquier jugador puede combiar  ofra posicién o pasar del banquillo o
ocupor cualquier roﬂuon Para ver tu alineadidn, destaca “Line Up"
{Alineacién} y pulsn cunlquier botén.

CAMBIO DEL ORDEN DE BATEO

Para hacer los combios, mueve el cursor hasta el jugador cwya posicion en
ol orden de bateo quieres cambir, y pulsa el BOTON X. A confinuacién,
destoca ol jugador sustituto en el arden de hateo y pulsa ¢l BOTON B. Los
dos jugodores infercombiardn sus puestos en el orden de boteo.
SUSTITUIR /INTERCAMBIAR A UN JUGADOR

Pora cambiar posiciones con un jugador que est en el banquillo, pulsa el
hotén B con el fin de seleccionar u?iugndor de la olineadion iniciol
(después de haberlo destacado con el mando direccional). Verds lu lista de
los jugadores que hay en el bonguillo. Destaca al jugador que quieres que
ocupe un puesto en la alineadion inidal y pulsa el botan B. Los dos
jugodores infercombinrén sus puestos.

En la parte inferior de la pantalla hay cuatro recuadros de opciones. :Ver
dlineacion del oponente (View Oppasition), Ver banguillo (View Bench),
Hecho (Done) y Cancelar ((umerpn Pulsa el botdn START para recorrer
estos cuiro opcones y cuando hayos destacado la que quieres, pulsa el
boton A, B, X o Y pora acceder a ella.

EL BULLPEN

Se puede acceder o la pantalla del
bullpen desde lo pontalla de opciones

del equipo, ontes de que empiece el
pnm.ijo o wando el parfido se encuentra
detenido. Esta pantalla ofrece una lista de
los lanzadores de cada equipo. Site
desplazos hoda lu izda. o hada lo dcha. podrass ver los estadisticas de lo
carreray de la temporada correspondientes a coda lonzador.

La pantalla de bullpen se divide en tres categorias o dreas: sobre el
monficulo (On the Mound), calentamiento (Warming Up), y lista

disponible {Available Roster]

SOBRE EL MONTI(UI.O (ON THE MOUND)

(uando destaques bullpen, verds al lanzador inicial por defecto bojo “On

the Mound". Lus estudisficas del lanzador que estd en el monficulo

induyen sus actuales estadisticas de parfido y su frayecloria deportiva en

esa temporada, con sus estadisficas. Para ver los estadisticas, pulsa la

parte IZQUIERDA o DERECHA del MANDO DIRECIONAL

OPCIONES DEL BULLPEN

CALENTAMIENTO DE UN LANZADOR

(WARM UP PITCHER)

(uando un pitcher se aproxima a su porcentaje de lanzomientos por

partido o le estin machacando, es el momento de que e jugador de

refresco comience a colentar, Antes de entror en el portido, el lanzador
suplente debe haber culentado en el bullpen. Dos lonzadores pueden

(n entar ol mismo tiempo. H grado de mﬁmmlemo del pitcher en el

bullpen varia entre frio, caliente y consado {Cold, Warm, Tired). Cuando

¢l contodor indica que un lonzador ha realizodo d mlemrnierrm, €5 que

se encuentra en el estado dptimo de preparacin. Para que un lonzador

comience el calenfomiento, destaca ol que hayos elegido de los que hay

en lu isto disponible (o, s prefieres, en lu de rotacion) y pulsa el BOTON

B. H pitcher aparecerd entonces en el bullpen y lonzard hasta que lo

saques ol ferreno de juego o lo refires del bullpen.

COLOCAR EN EL MONTICULO

Para reemplazar o un lanzodor que estd en el monficulo por ofro que se
estaba calentando, pon el cursor endma del lonzador de! bullpen y pulsa
¢l botén A. H nuevo lonzador aparecerd en el monticulo, y el que estaba
alli antes, volvera a lu lista de lanzadores disponibles. Pora poner en el

monhwlo a un lonzador que no estaba calentando, destacalo en la fista y

¢l botén
VER EL BUllPEN DEL EQUIPO CONTRARIO
Pora que oparezcn ¢l bollpen de tu contrinconte, pulsa ef BOTON START
arecorrer los diferentes opdones y llegar asta ésta. Luego pulsa ef
ik, X, Bo.
ESTADISTICAS
En una femporada o partido eliminatorio, las estadisticas de los
lanzadores se renuevan constantemente para reflejor sus récords.

OPCIONES ADICIONALES DE
MODALIDAD DE TEMPORADA

La modalidad de femporada induye lus siguientes opciones extra;
calendorio (Schedule), fideres de la conferendia (Conference Leaders) y
los dusificacones de los conferencios (Conference Standings). Para ver
walquiera de estas opdones, desticala y después pulsa cualquier botén.
OPCIONES DE PAUSA

Frank Thomes “Big Hurt" Busebal presenta varias opdones disponibles
en cualquier momento con sdlo defener el juego, aunque no todas elas
estin disponibles en todos los ipos de partido. Pulsa el BOTON START
para paror el juego y ver la pantalla de las opones de pausa. Pulsa la
parte SUPERIOR o INFERIOR del MANDO DIRECCIONAL para destocar la
opaon que quieres y despus pulsa cualquier botén. Hoz fodos los
tambios que quieras en la opidn elegida. Si pulsas el boton START
volverds a lu pantalla de opcones de pausa. Cuando hays acabodo

de establecer tus opciones, pulsa ¢l BOTON START ofra vez pora

retomar el juego.

CORREDOR DE EMERGENCIA (PINCH RUNNER)
Hada ¢ final de un partido muy refiido en e que ganar una base extra
puede inclinor la balanza a tu favor, tol vez te inferese sacar a un
corredor de emergencia pora que corra lus bases, en vez de mantener o
un lento. Una vez que hayas elegido el corredor de emergenci,
oparecerd lo pmfu?lu de clineadan en la que figurard cadu coredor con
su base. Destaca al corredor que quieres susfituir y pulsa el BOTON B;
después seleccgna al corredor de emergencia y pulsa el BOTON B.
ALINEACION (LINE UP)

Estu opcidn se maneja iguol que antes de empezar el parfido y te permite
cambiar de bateador.

BULLPEN

Uiliza esta opdn para hacer cambios de lanzodores durante el partido.
TABLERO DE PUNTOS (SCORE BOARD)

H Fronk Thomas “Big Hurt” Baseball lleva automaticamente un recuadro
de puntuadén de coda pnmdn en el quese |nduyen estodisticas
actualizadas y todus los jugadas, entradg por

RECUADRO DE PUNTUA(lON (Box S(ORE)

H Frank Thomas “Big Hurt” Baseball lleva autométicamente un recuadro
de puntuaddn de cada partido, en e que se induyen estadisticos
actualizedas y todug lus jugadas, entrada por entroda.

CARACTERISTICAS DEL JUEGO

VISTAS DEL JUEGO
Dependiendo de la acdn, Fronk Thomas “Big Hurt” Baseball™ te
permite usar dos vistas diferentes.

PUNTO DE VISTA DE LOS EXTERIORES
Coando vays a fildeor una pelota, el
punto de vista combia outométicomente, [
de manera que ves 3/4 del campo para
poder mover a los exteriores y colocorlos
en el sitio adecuado

PUNTO DE VISTA DE
LOS BATEADORES/
LANZADORES

H punto de vista de los bateadores es el qustndo por defecto y se usa
m bateor o |mzur Se parece a lo que veria un arbitro situado en la

LA PANTAllA DE JUEGO

; PITCH SPEED

. FIELDING RADAR
CURRENT COUNT




Gloco!

CARICAMENTO

1. Controlla che l'interruttore di
corrente sia su OFF (SPENTO).

2. Inserisd lu cartuccia di Frank Thomas
“Big Hurt" Basebal™ come destritto nel
manuale di istruzioni del SUPER NINTENDO
ENTERTAINMENT SYSTEM™.

3. Sposta l'interruttore su ON (ACCESO).
Quando apparird la videata di festa di Frank

Thomas “Big Hurt” Basebal™, premi il PULSANTE START (AWVI0). Quindi
upparird lu videata di Allestimento gioco (Gome Setup). Questa videata fi
consente di selezionare 7 modalitd di gioco e di regolare le Opzioni
principali (Main Options).

COME SPOSTARSI sulle videate di FRANK THOMAS

“BIG HURT” BASEBALL™ Nelle varie modalitd di gioco ci sono
parecchi gruppi di opzioni e le regolazioni.

On Sareen Help (Help sulo schermo) In Frank Thomas “Big Hurt”
Baseball™ ¢'¢ un'opzione di assistenza sullo schermo che fi aivterd o
destreggiorfi nel vasto mondo del baseball del gioco. Quando possibile
appariranno i solledii dei comandi.

Per scorrere/ selezionare liste, dussifica od opzioni premi il PULSANTE
DIREZIONALE in SU o GIU; per combiare gli allestimenti delle varie
opzioni di una videata premi il PULSANTE DIREZIONALE a SINISTRA 0 @
DESTRA; per selezionare un giocatore, una squadra o l'allestimento di
un'opzione premi un pulsante qualsiasi. Per ritomare sulla videata
precedente premi il PULSANTE START.

Quando in questo manuale viene indicato “premi un pulsante qualsiosi”,
i intende un pulsante qualsiosi tranne START. Se foi un errore & vuoi
cambiare una selezione o una regolazione di un‘opzione prima di iniziore
il gioco, premi il PULSANTE START per ritornare sullu videata precedente.

COMANDI DELLA BATTUTA

27 CONTATTO

SMORZARE LA PALLA

CONTROLLARE L’OSCILLAZIONE
Per controllare la tua osdllazione, rilascia il PULSANTE B prima che
I'osdillazione sia completata.

CORRERE SULLE BASI

LASCIARE LA ;
MSEDIN 2 MCNCIN - noate

PASSO El UNA

RITORNARE FARE AVAN-

GIU ALLA BASE RIDORE 4

FAR AVANZARE | GIOCATORI

Se lu situazione di gioco costringe i corridori ad avanzare, questi lo
faranno automaticomente. Per muovere pil giocatori, innanzi tutto
sposta un giocatore, quindi muovi futf gli aliri corvidori residui premendo
di nuovo il PULSANTE DIREZIONALE nella direzione della base desiderata
tenendo contemporaneamente premuto il PULSANTE X. Per ritornare pit
corridori su una base, premi il PULSANTE Y ed il PULSANTE DIREZIONALE
nella direzione della base. Dovrai sempre muovere i corridori
individualmente.

Dopo aver bathuto, il battitore si dirigerd automaticomente verso la
prima base. Le alire basi dovranno essere conquistate manualmente dal
giocatore premendo il PULSANTE X ¢ il PULSANTE DIREZIONALE. Per for
correre un giocatore senza farlo fermare @ una base, premiil tasto per la
base successiva prima che il corridore roggiunga la base o cui i sta
dirigendo. Per esempio, se pensi che puoi frasformare un gioco doppio in
uno triplo, devi premere il PULSANTE DIREZIONALE SINISTRA + X prima
che il giocatore raggiunga la seconda base.

LANCIARE

PICK-OFF

CONTROLLARE IL LANCIO

MODALITA SIMULAZIONE
(SIMULATION MODE)

Nella modolita simulazione, selezioni Direzione del lancio (Pitch
Location), Tipo di lancio (Pitch Type) e Velocitt del lancio {Pitch Speed).
Quando avrai regolato queste opzioni, per landare la palla premi il
PULSANTE B. Il lanciatore la controllera da qui.

Posizione del landio: selezionare quadranti del piatto (Pitch
Location: Selecting Plate Quadrants)

Ai fini della scehta della direzione del lancio, abbiomo diviso il piatto di
casa base in fre aree e ussegnato o
dascuna un pulsante:

Y = parte sinistra del piatio

B = centro del piatio

A =parte destra del piatto

Per selezionare dove verrd effettuato
un londio, premi il PULSANTE
DIREZIONALE a SINISTRA 0 a DESTRA
per muovere la pallu nell‘indicatore dell’orea sulla direzione del lando
desideratn. Premi il pulsante per ['area desiderata per selezionarla e
premi di nuovo il pulsante di quell'area per offivare lu tua selezione. Per
esempio, se sposfi la polla all'estrema destra dellindicatore dell‘area e
premi il PULSANTE B, lu palla verra londiata o destra dell'orea A.
CEDERE UNA BASE INTENZIONALMENTE

Per cedere intenzionalmente una base a un battitore (quando un battitore
corre il rischio di andare su una base gi occupata), muovi la palla sulla
parte all'estrema sinisira o estrema destra dell‘indicatore dell'area e
premi il pulsante assodato con quell‘area del piatto. Ripeti questo
procedimento finché non avrai tirato quattro palline.

TIPO DI LANCIO

Dopo aver selezionato la direzione di un lundo, un visulizzatore
mostrerd i land che un particolare landatore pud eseguire. Premi il
pulsante per selezionare il lndo che vuoi effettuare.

ALTEZZA DEL LANCIO

Dopo aver selezionato la velocita del londio, seleziona |'olfezza

wi verrd landato.

AITO

VELOCITA DEL LANCIO
Dopo aver selezionato il fipo di lando, scegli lu veloditd a cwi
vuoi lndare.

VELOCE

CONTROLLO DELL’ESTERNO

VISUALE DEL CAMPO: RADAR DEL CAMPO
Quando sei olla battuta o in difeso, potrai -
utilizzare il radar de! campo {che appare
di fronte of batiitore) per individuare lo S
posizione dellu pallu e dei giocatori, Lo [
posizione dei corridori viene indicata da
un cerchietto blu. La posizione della
palla viene indicata da un cerchietto
rosso. Un esterno controlluto dof giocatore appare come un cerdhio
bionco. Gl altri estemi vengono indicati da un cerchio giallo. Per
passare al controllo di un altro esterno, premi il PULSANTE A. Il colore
del cerchio di ogni giocatore verrd scombiato. Quando un giocatore
afferra la palla, il colore del suo cerchio diventerd rosso per indicare
che & in possesso di pallo.

IN CAMPO

LANCIARE LA PALLA
i 3 2

<2 PR
. Y

PRESA CON SALTO

iy

' PRESA CON TUFFO
{quando la polla & leggermente
fuori portata)

OPZIONI PRINCIPALI

DIFFICULTY (LIVELLO DI DIFFICOLTA)

Sceglitra i livelli Pro (Professionist) ¢ All Star.

TIME OF THE DAY (PARTE DEL GIORNO)

Queste opzioni fi consentono di scegliere se giocare di giono (Day game)
o se giocare di notte (Night game) o di for scegliere a caso ol computer.
STRIKE ZONE (ZONA DI STRIKE)

Scegli di giocare con la zona di strike sullo schermo, selezionando

ON {ACCESA).

EDIT TEAM NAME

Per cambiore il nome di una squadra
premi il PULSANTE DIREZIONALE in Su o
in GIU per muovere I'evidenziatore sulla |
squadra desiderata e selezionalo. |
Appariranno una nuova videata con la
squadra attuale, lo spazio per il nuove
nome e un olfabeto. Per inviare una lettera, evidenziala ufilizzando il
PULSANTE DIREZIONALE ¢ premi un pulsante qualsiosi. Le lettere inviote
appariranno sul visualizzatore del nome nuovo. Per cancellare una
lettern, evidenzia Delete {Cancella) con il PULSANTE

DIREZIONALE € premi un pulsante qualsiasi. L'ulima

lettera inviata verra concellata. Quando avrai completato il




nuovo nome, utilizza il PULSANTE DIREZIONALE per evidenziare OK ¢
emi lﬂe pulsante qualsiasi. k . o
avrai impostato zioni e scelto wn fipo di gioco,
e e i g

ziona Arende 0
MODALITA DI PARTITE

Nelle modalitis Exhibition (Porfite amichevoli) potrai scegliere tra due fipi
i gioco: Quick Play (Gieco veloce) o Regulation Play (Gioco
regolamentore: 9 inning).
Nella modalita Quick Play (Gioco veloce} verrai eliminato dopo un
solo strike. In questa modalitd non ci sono regole, quindii land iregolari
NON contuno come sirike. Importante: le statistiche nel Gioco
veloce saronno diverse dl Gioco regolomentare.
Regulation Play (Gioco regolamentare) Si attiene alle regole delle
leghe pit importonti.
One Player Games (Partite a un giocatore) In questa
modolita affronterai un avversario controllato dol computer.
Nella modalita Campionato, il giocatore Uno controlla la squadra che
giocn in un campionato.
Two Player Games (Partite a dve giocatori) Una parfita
u due giocatori, dove la squodra di casa viene selezionatn u caso.
CPU vs. CPU (Computer contro computer) Questa modalitd
1i consente di selezionare le squadre e di guardare la partita in
futta tranquillta!
TIPI DI GIOCO
Per selezionare una modalit i gioco desiderato, premi il PULSANTE
DIREZIONALE in SU ¢ in GIU & quindi un pulsante qualsiosi. Quando
avrai selezionato una modalitd, appariranno le opzioni disponibili

quel gioco.

EXHIBITION GAMES

Una partita Amichevole & il modo migliore per uno o due giocatori di
perfezionare le proprie abilita e per cambiare le stafistiche o lu dossifica
Due giocatori possona perfino scegliere la stessa squadra!

Fase 1 Fase 2 Fase 3

Scegli: One Scegli: Regular  Evidenzia le fue scelte con il PULSANTE
(un giocatore),  Play (Gioco  DIREZIONALE. Quindi spostati sulla
Two {due giocatori) regolamentare) videata di Selezione della squadra
o(PUvs.(PU  eQuik Play  (Teom Seled), dove potrai scegliere
{Computer confro  (Gioco veloce). latua squadra e il metodo di
comando.

computer).

SELEZIONE DELLE SQUADRE

Per selezionore una squadra, ufilizza il PULSANTE DIREZIONALE per

evidenziarla e premi un pulsante qualsiasi. In una parfita o 1 giocatore

selezioni ln squadra che vwoi controllore e quella dhe verrd controllata dol

computer. Per scegliere I'avversario confrollato dal computer, seleziona

entrambe le squadre come precedentemente descritto. In una parfita
Amichevole a 2 giocatori doscun giocatore seleziona la sua
squodra. Ambedue i giocatori possono scegliere o stessa
squodra per uno scontro festa o testal | giocatori

29 selezionano le squadre con desritto sopra. Per vedere ln

parfita dimostrativa (PU vs. (PU, seleziona le squadre
destritte precedentemente.

SELEZIONE DELLO STADIO

Quando avrai selezionato la tua squadro, apparird lo videata di selezione
stadio.Vedrai lo stadio della squadra di casa e una lista di tutte le alire
squatre (In squadra di cosa & quella in fondo). Premi il PULSANTE
DIREZIONALE per scorrere gli stadi delle varie squadre e per selezionare
premi un pulsante qualsiasi.

SEASON MODE (MODALITA STAGIONE)

Nello modaliti Stagione giocherai con la stess squadra per tutta la
stagione nel tentativo di vincere la lega o addirittura il Compionato!

SEASON TYPE (TIPO DI STAGIONE)

NEW SEASON (NUOVA STAGIONE)

Scegli fra New Season (Nuova Stogione) e Resume Season

{Riprendi Stagione). Se vuoi iniziare una nuova stagione, evidenzia
ERASE OLD SEASON {Cancella stagione vecchia) e premi il PULSANTE
DIREZIONALE o SINISTRA o a DESTRA per evidenziare “YES” (S]). Le
inf.?iquirf,r;: (\)rsrrmnn cancellote. Se vuoi solvare lu stagione attuale,
SEASON LENGHT: STANDARD AND ‘95
SEASON PLAY (DURATA DELLA
STAGIONE: NORMALE E STAGIONE ‘95)

Quando scegli di giocore una nuova stugione, potroi scegliere tra un
calendario di parfite Normale o della Stagione ‘95. Dopo aver scelto
questo pofrai anche scegliere la durata della stagione fra Short Season
(Stogione corta), Medium Season (Stagione media) o Full Season
{Stogione completa). Quindi dovrai selezionore la modalitd di gioco e i
tipo di gioco e selezionare lu squadra come desaritto precedentemente.

RESUME SEASON (RIPRENDI STAGIONE)

Se vuoi riprendere una stagione dal punto in cui i eri fermato ulfima
volta, evidenzia Resume Season (Riprendi stagione) e premi un pulsante
qualsiasi. Regola le opzioni Modalita di gioco e Tipo di gioco.
SALVARE O SOSTITUIRE UNA PARTITA

DI UNA STAGIONE

Nella modalitd Stagione puoi solvare una parfita terminata, in modo da
poter riprendere lu stagione da quel punto della stagione o rigiocarla. Con
Replay (Rigioca) pofrai ritornare indiefro e rigiocare la parfita oppena
ferminata. Ti troverai sulla videata Solva/Rigioca (Save/Replay). Su
questa videata potrai salvare I'uliima parfita o rigiocarla. Evidenzia la tua
scelta e premi un pulsante qualsicsi. Se selezioni Replay,

vedroi la videata Parfita del giorno e poi potrai regolare le opzioni di
pre-parfita della squodra.

| PLAYOFF

Nella modalitd Playoff la migliore squadra gioca per prima contro la
squadra Jolly, mentre le lire due squudre controllate dol computer
giocano I'na contro |'altra. | giocatori si affronteranno per il fitolo della
Lega. Se riusdrai od arrivare cosiin alfo, passerai of Campionato!

Dopo aver selezionato Playoff, devi selezionare la Modalita di gioco, i
Giocatori e il fipo di gioco e poi potrai selezionare la lega e le squadre dei
Playoff o lascore che il computer lo faccia per te.

Una parfita a 1 giocatore mette a confronto la tua prima squedra in
dossifica con gli avversari controlloti dol computer secondo una serie di
playoff od eliminazione. Una partita a 2 gioctor, i due giocatori giocana
I'uno contro l'atiro per arrivare alla finole. Chi perde in una parfta di
Playoff a 2 giocatori awrd lu possibilit di giocare di nuovo nella squadra
avversaria successiva nel calendario dei playoff. Alirimenti il computer
giochera contro il vinditore. Se vuoi vedere una serie di playoff
completomente controllata dol computer, seleziona la modalita CPU vs.
(PU (computer contro computer).

Soloil giocatore 1 selezion una lego. Per selezionare la lega in wwi
giocherai, premi il PULSANTE DIREZIONALE a SINISTRA o o DESTRA
quando Seleziona lega & evidenzioto per scegliere tra Nationol
(Nazicnale) e American (Americana). Quindi potrai scegliere futte le
squadre dei playoff (User Select All - Selezione completa utente),
scegliere soltanto la squodra dhe controllerai (User Select Own -
Selezione squodra utente) o lasciare che il computer scelga futte le
squadre {Random Select - Selezione a caso). Se sceglierai la Selezione

u coso, andrai sulla videata Colendario parfite od eliminazione
{Eiimination Ladder) verrd confinuamente aggiomata con i futfi i
risultati delle partite. Se selezioni una delle opzioni Selezione utente
{User Seled), verrai portato sulla videata Selezione squadre dei Playoff
{Select Playoff Teams).

SELEZIONE DELLE SQUADRE DEI PLAYOFF

Se hai selezionato Selezione squodra utente, ogni giocatore seleziona la
squadra della lega che desidera controllare. In una parfita a T giocatore,
selezioneroi la squadra che & o primo posto, mentre il computer sceglierd
le altre 7. In una parfita a 2 giocator, il computer sceglie a caso la prima
squadra che ogni giocatore affronterd. Il giocatore che sceglie per primo
sceglierd lu squadra al primo posto, mentre |'aftro giocmtore scegierd la
squadra Jolly (oppure I 22 0 la 3'se lo desidera).

Se & stato selezionato Selezione completa utente, il giocatore dovrd
scegliere le squodre dellu lega in wi gioca.

Per selezionare una squadra, utiliza il PULSANTE DIREZIONALE per
spostare il cursore relativo ol tuo giocatore e ofla sua posizione in
dossificn sulla squadra della lega desiderata e quindi premi un pulsante
qualsiusi per selezionore. Quella squadra apparird nella relotiva cosella
dellu dossifica. Ripeti il procedimento finché in tutte le caselle non d sara
una squadra. Quando avrai finito premi un pulsonte qualsiosi.

Quando tut i giocatori avranno selezionato le loro squadre, premi un
pulsante qualsiasi per accedere alla videata Calendario delle partite ad
eliminazione di playof. Quando I'avroi esaminata premi un pulsante
qualsiasi per accedere alla videata Porfita del giomo.

HOME RUN DERBY (DERBY HOME RUN)

In questa modalitd vince colui che reolizza il numero maggiore di Home
run. Nel Derhy home run possono competere pi di 10 giocatori (5 da
ogni lega). Ad ogi battitore sono consentiti 10 eliminati {ogni
osllazione della mazza che non finisce in un home run & un eliminato
nel Derby) con un numero illimitoto di lon. | punteggio dei battitori
dipende dagli home run effettuati.

MODIFICA DELLA LISTA DEGLI AVVERSARI

DEL DERBY

Per combiare il controllo di ogni concorrente del Derby, evidenzia un
particolore concorrente e premi il PULSANTE DIREZIONALE a SINISTRA 0 o

DESTRA per scorrere 1P (giocatore 1), 2P (giocntore 2), (PU (computer) &
Empy {Vuoto). Evidenziando Vuoto, toglierai il giocatore in quella cusella
dalla fista dei concorrenti.

Per sostituire un concorrente del Derby, evidenzia il giocatore che vuoi
sostitvire ¢ premi un pulsonte qualsiosi. Apparirt una lista di squadre.
Seleziona I squadra desiderata e premi un pulsante qualsiasi. Apporird lo
videata Selezione giocatori, che visualizzerd futti i giocutori di quella
squadra secondo il numero medio di battute, dol piv alto ol piv basso. Le
statistiche comprendano il nome del giocutore, il numero, lo media di
battute, i homerun segnoti nefla stagione precedente e quelli segnati
nell'rco di futta la corriera. Per selezionore un giocatore, evidenzialo &
premi un pulsante qualsisi. Ritoerai sulla videata Lista concorrenti,
dove vedrai il nuovo giocatore nella cusella selezionata,

CLUTCH TIME (MOMENTO CRUCIALE)

Nella modalita momento crudale potroi scegliere tra 16 situazioni di
gioco che richiedono nervi d'accaio. Quando questa modaliti sard stata
selezionata, premi il PULSANTE DIREZIONALE in una delle direzioni per
scorrere le diverse situazioni ¢ quando avrai scelto quella che desideri
giocare premi un pulsante qualsiosi per selezionarlo. A questo punto
andrai sulla Scenorio Screen (Videata Scenario) nellu quale verranno
desaritt i diversi scenari in parficolare. Premi il PULSANTE DIREZIONALE o
SINISTRA o a DESTRA per scorverl. Per entrore in azione, premi uno dei
pulsanti quando lo scenario desiderato opporird sullo schermo.

GESTIONE DELLA SQUADRA:
OPZIONI SQUADRA DI PRE-PARTITA

Quando avrai scelto il tipo di gioco e le altre modalitd, dovrai selezionare
le opzioni di squadra di pre-parfita. Per selezionare un’opzione
evidenziolu e premi un pulsante quolsiasi.

INIZIAMO A GIOCARE

Seleziona Play Ball (Inizio del gioco} per iniziare a giocare prima o dopo
aver regolato le opzioni.

REGOLAZIONE DELL’ESTERNO IN DIFESA

In tutti i fipi i gioco, franne il Derby
home run ¢ |'Allenamento alla battute, &
questa opzione consente al giocatore P’ vt
controllare la difesa per combiare le
posizioni degli inferni e degli esterni,
prima o dopo l'inizio del gioco. Quando
questa opzione sord stata selezionato, ({8
appariranno le posizioni dei giocatori sul
compo in un visuolizzatore con una lista di r;ggluzioni disponibili. Per
fare una regoluzione, premi il PULSANTE DIREZIONALE in SU o GIU
spostare lu frecda evidenziatore sull'opzione sulla regolazione desiderato.
Appariranno le regolazioni nﬂunl'inq efinite. Per cambiare
un'impostozione, premi il PULSANTE DIREZIONALE o SINISTRA 0 a
DESTRA. | giocatori sullo schermo combieronno posizione.

ESTERNI

DEPTH (DISTANZA):
Standard: regolazioni predefinite. | giocntori giocano od una
distonza stondard o mezzo compo.
Deep (Profonda): i giocatori giocano indietro di due o fre passi
vidno olla zona confinante con il muro.

Pulled in (Ravvicinati): i giocatori giocano ad una
distonza media.
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SHIFT (SPOSTAMENTO):

regolazioni predefinite. | giocatori giocono nella
loro posizione.
Sllrfl lelt (Spostamento u sinistra): i giocatori s spostano o
uno o due passi a sinisira.

Shift right (Spostamento a destra): i giocrtori si spostano a
uno o due passi a destra.
INFIELD
DEPTH (DISTANZA deghiinterni):
Standard: regolazioni predefinite. L'infemo gioca a una distanza
stondard.
Pulled In (Ravvidnati): i giocatori gomno auno o due passi.
Double Play {Doppio gioco): i doppm gioco mette ['inferbose o la
seconda base pid vicno alla seconda bas
Corners Pulled In (Angoli vicini): qumdo & lo possibilitd di un lando
sulle finee di foul, la 19 ¢ la 3* base si spostano di uno o due passi verso la
propria base.
Bunt (Colpo smorzato): di solito, per difendersi da un colpo smorzato,
lu prima e la ferza base si avvidnono ol pintto, mentre lu seconda base si
?osm verso la 'rnmu base e linterbase mpre lu seconda.

HIFT (SPOSTAMENTO degli interni):
Standard: regolozioni predeﬁnne | giocatori mantengeno le loro normeli
posizioni.
Cover lines (Proteggere le linee): lo 1?¢ 3! base si spostano di un
passo o due verso I'esterno per coprire le linee di foul.
Shift Left (Spostamento a sinistra): |'intemo si sposta u sinistra per
difendere contro una battuta in anticipo effettuata da un battitore destro.
Shift Right (Spostamento a sinistra): l'inferno i sposta a destra per
difendere contro una battuta effettuata da un battitore mancino.

FORMAZIONE

Una lista della squadra elenca tutti i
giocatori compresi i lanciatori. Duronteil
gioco puoi cambiare ln formuzione
accedendo olle opzioni pousa (Pause
Options}. | giocatori possona cambiare
posizione, ma quondo un giocotore & siato
sosfituito, non potra rientrare in compo.
STARTING LINEUP (FORMAZIONE INIZIALE)

Ogni squodra ha una formazione iniziale formata da 9 giocatori che di
solito iniziano nelle proprie posizioni, ma qualsicsi giocatore pus essere
cambiato di posto o chiomato dalla pandhina e assegnato  qualsiasi
posizione. Accanto ol nome di un giocatore, il suo numero e i doti della
suu carriera viene indicata la sua posizione in wi gioca meglio.

Per visualizzare la tua formazione, evidenzia Line Up (Formazione) e
premi un pulsante qualsiosi.

CHANGE BAlTlNG ORDER (MODIFICA
DELL’ORDINE DI BATTUTA)

Se vuoi fure dei combiomenti dell'ordine di battuta dei giocatori, devi
farlo prima di niziore una partita, Per fare i combiomenti premi il
PULSANTE A e muovi il cursore sul giocutore dhe occupa la posizione
dell‘ordine di battuta che desideri cambiare e premi il PULSANTE B.
Quindi, evidenzia il giocatore con il quale vuoi sostituirlo
nell'ordine di battuta e premi il PULSANTE B. | due giocoori
si combieronno di posto nell'ordine di battuta,
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SWAP PLAYER (SCAMBIARE UN GIOCATORE)

Per scambiare posizione con un giocatore che i trova in panching, premi
il PULSANTE B per evidenziare un primo lonciatore (uflizza il PULSANTE
DIREZIONALE). A queste punto vedrai una lista di giocatori in panching.
Evidenzia il giocatore con il quale desideri effettuare lo scambio ¢ premi il
PULSANTE B. I due giocutori verranno scambiati di posto. In fondo alla
videata d sono quattro caselle opzioni: View Opposition, View Bench
(Visualizza Panchina), Done (fatto} e Cancel (Annulla). Premi il PULSANTE
START per scorrere le opzioni. Quando I'opzione desiderata sard
evidenziata, premi il pulsonte A, B o  per nccedere all'opzione.

VIEW OPPOSING TEAM'S LINE UP/BULLPEN
(VISUALIZZA LA FORMAZIONE /BULLPEN DELLA
SQUADRA AVVERSARIA)

Per visualizzore la formazione della squadra avversaria, premi il
PULSANTE Y e utilizza il PULSANTE DIREZIONALE per scorere [
formazione. Per usdre, premi un pulsante qualsiasi.

EXIT (USCITA)

Quando avrai deciso la tua formazione, premi il PULSANTE START per
ritornare sulla videata delle opzioni di pre-partita,

IL BULLPEN

La videata del Bullpen pus essere
visuolizzata dallu videata Opzioni !
squadra (Team Options) prima dell'inizio
di una parfita o quondo il gioco & in
pausa. Questa videata visualizza ogni
londiatore di una squadra,

La videata Bullpen viene divisa in quatiro sezioni/aree: On the mound
{sulla pedana del landiatore), Warming up {riscaldamento) e Available
Roster (Lista giocatori disponibili).

SULLA PEDANA DEL LANCIATORE

Quando evidenzi Bullpen, vedrai il lanciatore iniziale predefinito sotto alla
pedana del landatore. Le statistiche de! landatore sulla pedana
comprendono le statistiche della parfita attuale e quelle della carriera e
della stagione. Per visualizzare le statistiche, premi il PULSANTE
DIREZIONALE a SINISTRA o a DESTRA.

OPZIONI BULLPEN

WARM UP PITCHER (RISCALDAMENTO DEL
LANCIATORE)

Quando un lanciatore sto per roggiungere o sua media di landi di una
partita o non sta giocando bene, sard il momento di far riscaldare un
lonciatore di riserva nel bullpen Puoi far riscaldare fino a due giocotori
olla volto. La condizione fisica di un landiatore che si sta riscaldando in un
bullpen varia da Cold {Freddo} o Warm (Riscaldato) a Tired (Stanco).
Quondo Findicatore mostrerd che un landtore & Riscaldato, egli sard olla
forma ottimale. Per iniziore a riscaldore un lonciatore, evidenzialo dolla
lista disponibile e premi il PULSANTE B, Quindi questo londutore apparir
nel bullpen e confinuerd a lanciare finché non entrerd in gioco o verrd

folto dal bul

SOSTITUZIONE SULLA PEDANA

Per sosituire un landatore che si frova aftualmente sulla pedana con una
riserva, muovi l'evidenziatore sul londiatore desiderato nel bullpen e
premi il PULSANTE A. Il nuovo lanciatore apparird sulla pedana e quello

sosfituito ritornerd sulla lista disponibile. Per far entrare un landiatore
senza prima farlo riscaldare, evidenzialo nell‘orea lista disponibile ¢
premi il PULSANTE A,

VIEW OPPOSING TEAM’S BULLPEN
(VISUALIZZA IL BULLPEN DELLA
SQUADRA AVVERSARIA)

Per accedere of bullpen della squadra avversaria, premi il
PULSANTE START per andare su questa opzione, quindi premi il
PULSANTEA, B, X o Y.

ULTERIORI OPZIONI DELLA MODALITA
STAGIONE

Nella modalita stagione ci sono delle opzioni supplementari: Schedule
(Calendario partite), Conference Leaders (Campioni delle leghe)
(onference Standings {Classifica delle leghe). Per visualizzare un‘opzione,
evidenziala e premi un pulsante qualsiasi.

OPZIONI PAUSA

Frank Thomas “Big Hurt" Baseball™ prevede diverse opzioni pausa
disponibili ne! corso del gioco, anche se non tutte le opioni pausa sono
disponibi n tutti i ipi di giochi. Per accedere o queste opzioni, premi il
PULSANTE START se desideri mettere il gioco in pausa e vedere la Videata
opzioni pausa. Premi il PULSANTE DIREZIONALE in SU o in GIU per
evidenziare I'opzione desiderata, quindi premi un pulsante qualsiasi. A
questo punto potrai apportare i combiomenfi all'opzione selezionato.
Premendo il PULSANTE START fi mostrerd la Videatu Opzioni Pausa.
Quando stai per impostare le opzioni, premi il PULSANTE START per

riprendere il gioco.

PINCH RUNNER (SOSTITUIRE UN CORRIDORE)
Verso la fine di una parfita equilibrata, una base exira potrebbe fare la
differenza ¢ potrai voler far entrore in campo un corridore e sosfituire un
corridore lento che & riusdito a conquistare una base. Quando avrai
selezionato il sosfituto, apparird la videata Formazione con tutti i corridori
e le proprie basi. Evidenzia il corridore che vwoi sostituire e premi il
Pulsante B. Quindi seleziona il sostituto ¢ premi il Pulsante B.

LINE UP (FORMAZIONE)

Funziona come una modalitd Pre-partita, in cui apporiranno i
londiatori, etc.

BULLPEN

Usa questa opzione per effettuare dei combiomenti nel corso della portita
{per ulteriori informazioni consulta opzioni pre-partita).

SCORE BOARD (TABELLONE DEL PUNTEGGIO)
Seleziona questa opzione per evidenziare il tabellone dei punteggio con il
punteggio della linea attudle.

BOX SCORE (RESOCONTO DELLA PARTITA)

Frank Thomas “Big Hurt” Baseball™ tiene un resoconto della partita
automatico, con le statistiche aggiornate e futte le azioni degli inning.

CARATTERISTICHE DEL GI0CO

VISUALI DELLA PARTITA
A seconda dell‘azione, Frank Thomas “Big Hurt” Baseboll™ i consentird di
scegliere fra 2 visuali.

FIELDING POV (PUNTO DI VISTA
DELL’ESTERNO)

Quondo giochi in difesa, il punto di vista si sposterd immedinfamente sy
3/4 del campo doll'alto, permettendoi di spostare i tuoi esterni sui punti
giusti per prendere o londorelo palla,

BATTING/PITCHING POV (PUNTO DI
VISTA DEL BATTITORE /LANCIATORE)

Il punto di vista del batfitore & quello
ridefinito ¢ viene utilizzato sia per o

battuta che per il lndo e ufilizzauna
posizione simile o quellu che si avrebbe [
dalla cosa base.

LA VIDEATA DI GIOCO

PITCH SPEED
FIELDING RADAR
CURRENT COUNT
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STARTEN MAAR!

LADEN:

1. Zorg er voor dat de machine UIT staat.
2. Stop de Frank Thomes “Big Hurt” "
Baseball™ Gome Pok in je madhine zoals wordt
beschreven in de hondleiding van je SUPER
NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM™ . e
3. Zet de machine AN, g :
Wanneer het fitelscherm van Frank Thomes
“Big Hurt" Baseball™ verschijnt, druk je op de - :
START KNOP. Dan kriig je het Game Setup (Spel Instellingen) scherm te
zien. In dit scherm kun je kiezen uit 7 speel instellingen en de
belangikste Opties vostleggen.

EEN OPMERKING OVER DE VERSCHILLENDE SCHERMEN IN
FRANK THOMAS “BIG HURT” BASEBALL™: In de versdhillende
spel instellingen kun je kiezen vit meerdere vershillende opties en
instellingen.

On Screen Help Frank Thomas “Big Huri” Basebal™ biedt On-screen
Help om het navigeren door de rijke honkbal wereld die dit spel bevat te
vergemakkelijken. Waar mogelijk verschijnen Besturings promyts.
Gewoonlijk druk je OP of NEER op de BESTURINGSPAD om door de
opties/lijsten/opstellingen fe scrollen of deze te selecteren. Druk op
LINKS of RECHTS om de verschillende opfie instellingen te veranderen in
een scherm, en op een willekeurige knop om een speler, team of optie
instelling te selecteren. Druk op dgee START KNOP om terug te keren noar
een eerder scherm. In deze hondleiding betekent “Druk op een
willekeurige knop” dat je elke knop behalve de START KNOP in

kunt drukken.

Ongedaan maken: Wanneer je een fout maak of een seledie of optie
instelling wilt veranderen voordat je met het spel begint, druk je op de
START KNOP om terug te keren naor het vorige scherm.

SLAG BESTURING

< QR

CONTACT SWING
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E
AFSTANDSWINST
HONK

EN STOOTSLAG MAKEN

HET INHOUDEN VAN JE SWING
Voor het inhouden van je swing loat je de C KNOP los voordat
de swing is voltooid.

HONK LOPEN
LOPERS NAAR VOREN BRENGEN

i EEN STAP TERUGKEREN

VANAF NAAR HET HONK

1
HOME NAAR HONK

MEERDERE LOPERS NAAR VOREN
BRENGEN

Wanneer de spelsituatie hen hierfoe dwingt, gaun honklopers automatisch
noar voren. In andere gevallen moet elke loper handmatig door de speler
noar voren worden gebracht, Wanneer je meerdere lopers naar voren wilt
brengen, breng je eerst één speler naar voren waorna je de andere
honklopers naar voren laat guan door opnieuw op de BESTURINGSPAD te
drukken in de richting van het gewenste honk ferwiil je op KNOP X drukt.
Als je meerdere lopers ferug wilt laten keren naar een honk druk je op
KNOP Y plus de BESTURINGSPAD in de riditing von het honk. In beide
gevallen moet je elke loper afzonderlijk verploatsen.
MEERDERE HONKEN VOORUITGAAN
Wanneer een bal éénmaal in het spel is gebrodht, gout de slogman
outomatisch naor het eerste honk. De andere honken moefen handmatiq
door de speler worden beredkt door gebruik te maken von KNOP X en de
BESTURINGSPAD. Om er voor fe zorgen dat een spefer doorgaat zonder
i stopt bij een honk druk je op de besturing voor het volgende honk voordat
hiumkormbihelhmﬁmh]numuloe"xwegiszetie
bijvoorbeeld von twee drie denk fe kunnen maken, zou je LINKS op de
BESTURINGSPAD + X indrukken voordat fe loper het tweede honk bereikt.

s

WERPEN

NEP ONDERSCHEPPING WORP

LOPER NAAR
TERUGKEREN  yoReN BRENGEN

VANAF DE Pl.lAT DE LOPER UITGOOIEN
{voordat de bal wordt teruggespeeld
naor de werper)

WORP BESTURING
SIMULATIE INSTELLING

In de Simulatie Instelling selecteer je Pitch Location {Worp Lokatie), Pitch

Type (Worp Type) en Pitch {Worp Snelheid). Als je deze

beslissingen helst genomen, druk je gewoon KNOP B in vaor het werpen

van de bal. De werper neemt het van hieruit van je over.

Worp lokatie: Het selecteren van Plaat Vierkonten

In verband met de werp richting is de slagploat verdeeld

in drie gebieden met

elk hun eigen knop:

Y= Linkeﬂmm van de ploat

B = Het midden van de ploat

A= Redhterkont van de ploat

Om aan fe geven waar de worp gegooid

20l worden, druk je de BESTURINGSPAD £ =

naor LINKS of RECHTS om de bal fe vercluutsen op de Gebiedsmeter naar

de gewenste werp plaats. Druk op een knop voor het gewenste gebied en

daorna druk je diezelfde knop nog een keer in om de selectie fe

bevestigen. Wonneer bijvoorbeeld de bol verplaatst wordt noor de

viterste rechterkant van de Gebiedsmeter en je op KNOP B drukd, zal de

bal naor de rechterkant van gebied A worden gegooid.

OPZETTELIJKE VRIJE LOPEN

Wanneer je een slagman opzettelijk een vrije loop wilt bezorgen (wordt

Eedum wanneer een slagman een bedrei?ing vormt voor meerdere
onken), verplaats je de bol naar uiterst links of uiterst redhts op de

Gebiedsmeter en druk je op de knop die bij die kant van de plaat hoort.

Herhal dit totdat je vier ballen hebt gegooid.

WORP TYPE

Nadat je de worp lokatie hebt geseledeerd, zal je te zien krijgen wat voor

worpen een bepaclde werper kan uitvoeren. Druk op de knop voor de

worp die ji wilt gooien.

WORP HOOGTE

Nadat je Worp Snelheid hebt geselecteerd, kies je de hoogte von de worp.

H00G

WORP SNELHEID

Nadot je het worp type hebt geselecteerd, kies je de snelheid waormee de
bol gegooid moet worden.

SNEL

MIDDELMATIG
VELDSPELER BESTURING:
VELD POV (POINT OF VIEW) (GEZICHTSPUNT):
VELD RADAR e
Wannees je aon slag bent of in het veld  (SSsuss
staot, zul je de veld rador gebruiken
(die tegenover de slagman versdhijnt)
om de positie van deﬁl en de spelers te
volgen. De positie van honklopers wordt
uangegeven met een kleine blauwe
drkel. De positie von de bal wordt
umm met een kleine rode cirkel. Een veldspeler die door de speler
wor urd, verschijnt als een witfe cirkel. Andere veldspelers worden
uangegeven met een gele drkel.

Druk op KNOP A om de spelerhesturing over te laten guan naar een
andere veldspeler. De kleuren van de twee veldspelers worden
omgewisseld. Wanneer een speler de bal vangt, zal de Kleur von zijn
rkel veranderen in rood om aan fe geven dat hij nu de bal bestuurt.

IN HET VELD

ANGZAAM

y |

DUIK VANGST
{wanneer de bal net buiten
je bereik is)

HOOFDOPTIES

DIFFICULTY (MOEILLJKHEIDSGRAAD)

Kies tussen Pro en All Stor vaordigheidsniveau’s.

TIME OF DAY (TIJDSTIP)

Met deze optie kun je een Day {Dag) of Night {Nacht) wedstrijd kiezen of
ie kunt de computer een keuze luten maken.

STRIKE ZONE (SLAG ZONE)

Kies er voor om fe spelen met de slog zone op het scherm

door ON fe kiezen.
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EDl'Il; TEMGe NAME (PAS NAAM TEAM AAN)
Voor het veranderen van een team T TEAN NS
naam druk je OP of NEER op de g c et
BESTURINGSPAD om de oplichter te

verplaatsen naar het gewenste feom en |

deze te selederen. Er zol eennieww |

figuur verschijnen met het huidige team,

ruimte voor de naam van het nieuwe

team en een alfobet. Voor het invoeren van een letter gebruik je de
BESTURINGSPAD om de oplichter fe verplaatsen noar de gewenste lefter
en daarna druk je op een willekeurige knop om die letter in te voeren.
Wanneer letters zijn ingevoerd, vershijnen ze in het New Name display.
Wanneer je een letter wilt verwijderen, luat je DELETE oplichten met de
BESTURINGSPAD en daara druk je op een willekeurige knop. De loatst
ingevoerde letter wordt gewist. Als je de nieuwe noom hebt ingevoerd,
gebruik je de BESTURINGSPAD om OK op te laten lichten en doama druk
je op een willekeurige knop.

Als e de opties hebt ingesteld en een speltype hebt gekozen, selecteer je
Arcade of Simulatie instelling.

SPEEL INSTELLINGEN

In Exhibition (Demonsiratie) en Playoff Spel instellingen kun je kiezen
vit twee speel instellingen, Quick Play of Regulation Play {9 innings).

In de Quick Play instelling is het één sirike en je bent uit! Vanwege deze
Quick Play regel fellen foute ballen NIET als strikes. Het is belangrijk
om te weten dat de Stats in Quick Play spellen anders zullen
zijn dan die in Regulation Play spellen.

Regulation Play volgt de vestgelegde competiie regels.

One Player Spellen Hier kom je tegenover een tegenstonder te staan
die dooruxe computer wordt bestuurd. In een Season spel bestuurt Speler
Eén het teom dot een seizoen lang speelt.

Two Player Spellen Twee spelers mefen hun spelvaardigheid en
strategie. In een tweespelers spel wordt het thuisspelende feam
willekeurig gekozen.

CPU vs. CPU Deze instelling biedt je de mogelijkheid om het team te
selecteren waarna je rustig kunt gaan kiikenoﬂne het zich allemoal gaot
ontwikkelen.

SPELTYPES

Voor het selecteren van een bepaalde speel instelling druk je OP of NEER
in op de BESTURINGSPAD om het gewenste speltype fe selecteren woama
ie op een willekeurige knop drukt. Als je éénmaol een spel instelling hebt
gekozen, zullen de opties voor dat e verschijnen.

Stap 1 Stap 2 Stap 3

Kies:One,  Kies: Reg. Ploy  Gebruik de BesturilR'spod om je

Twoof U of Quik Play  keuze op fe laten lichten. Vervolgens

vs. (PU go l:z naar het Team Selediie scherm
en kies je jouw feam & de
“bestuurder”.

EXHIBITION SPELLEN

Een Demonstratie Spel is de perfecte manier voor één of twee spelers om
de vaordigheden te verbeteren zonder dat de stafistieken
of de posifie wordt veranderd. In de Demonstratie instelling
kunnen twee spelers zelfs hetzelfde
team kiezen!

TEAMS SELECTEREN

Voor het selecteren van een team gebruik je de BESTURINGSPAD om een
team op fe loten lichten woana je op een willekeurige knop drukt. In een
Eén Speler spel kies je het team dat jj wilt besturen en het team dat door
de (PU zal worden bestuurd. Voor het kiezen van de tegenstander die
door de CPU zal worden bestuurd, maak je de beide team seleciie keuzes
zoals boven werd omschreven. In een Twee Spelers Demonsiratie spel
seledteert elke speler een team. Beide spelers kunnen hefzelfde team
kiezen zodat je echt je vaardigheden kunt meten. Spelers selecteren
teams op de manier die hierboven wordt omschreven. Wanneer je een
(PU vs. CPU) Demonstratie Wedstrijd wilt bekijken seledeer je teams zoals
eerder werd besdireven.

SELECTEER STADION

Nadat je een team hebt geselecteerd, verschijnt het Stadium Select
{Selecteer Stadion) scherm. Je zult het stodion van het thuisspelende
team zien en een ljst met alle andere teoms. (Het thuisspelende
team staat onderoan). Gebruik de BESTURINGSPAD om de
verschillende stadions te bekijken en selecteer door het indrukken
van een willekeurige knop.

SEIZOEN INSTELLING

In de Seizoen instelling speel je als een team gedurende een volledi
seizoen terwil je vecht voor een compeitie fitel en als je goed bent en
geluk hebt het Kompioenschap!

SEIZOEN TYPE
NIEUW SEIZOEN

Kies tussen Nieuw Seizoen en Seizoen hervatten.

Alsje wilt beginnen met een nieuw seizoen moet je aangeven of de
informatie van een oud seizoen gewist moet worden of niet. Druk LINKS
of RECHTS op de BESTURINGSPAD om “YES™ (verwijder seizoen) of “NO”
wanneer je het huidige seizoen wilt bewaren op te luten lichten.

SEIZOENSDUUR: STANDAARD EN ‘95
SEIZOEN SPEL

Wanneer je er voor kiest om een Nieuw Seizoen te beginnen, kun je in
Frank Thomas “Big Hurt” Baseball™ kiezen fussen een Standaord
seizoens schema o? een nangepast ‘95 schema, Wonneer je je keuze hebt
gemaakt, kun je ook de duur van het seizoen kiezen: Short (Kort),
Medium, of Full (Volledig) Seizoen. Nadat je de Fewensle seizoensduur
hebt ?ekozen, moet je vervolgens de Spel Instelling, Spelers en Speel
Instelling kiezen en je team selecteren zoals eerder werd beschreven.

SEIZOEN HERVATTEN

Wanneer je een seizoen wilt hervatten vanaf het punt waar je er mee op
bent gehouden in je seizoens schema laat je Resume Season oplichten en
druk je op een willekeurige knop. Stel de Spel Intelling, Spelers en Speel
Instelling opfies in. Daorna wordt je naar het Team Standings (Team
Ranglist) scherm gebracht dot hieronder wordt beschreven. Wonneer je
daarmee klaar bent, druk je op een willekeurige foets. Dan krijg je het
Spel Dag scherm e zien waarop de volgende geplande wedslriig van jouw
seizoen wordt getoond, Nadot je dit scherm hebt bekeken, druk je op een
willekeurige knop om Pre Game Team Opfions in te stellen voordat je
begint te spelen.

BEWAREN OF HERHALEN VAN EEN

SEIZOENSWEDSTRLID
In de Seizoen instelling heb je de optie om een vottooide wedsiriid te
bewaren zodat je luter een wedsirijd op kunt pikken (je moet foch ook es
slapen) of herhalen. Wanneer je een wedstriid bewaort, worden je
huidige wedstriid resultaten bewaard en de statistieken van het seizoen
Iﬁaewh. Reploy {Herhalen) geeft je de mogelijkheid om terug te gaan
zodat je de wedsirijd die je net hebt voltooid opnieuw kunt spelen. Als je
de wedstrijd wilt bewaren of herholen moet je de verschillende post-
wedshijd schermen bekijken door een willekeurige knop in fe drukken.
Je zult tereditkomen bij het Save/Replay scherm. Wanneer dit scherm is
verschenen, kun je kiezen it verschillende opties: je kunt de laatste
wedstrijd bewaren of deze opnieuw spelen. Loat je keuze oplichten en
druk op een willekeurige knop. Als je Replay selecteert, krijg je het Game
l[()uy (Vileldslrﬁd Dag) scherm te zien woarna je Pre-Game Team Options in
unt stellen.

DE PLAYOFFS

In de Playolf instelling speelt het beste team eerst tegen het wild card
team terwijl de op 6n na en twee na beste feams die door de computer
worden bestuurd tegen elkaor spelen. De winnaars spelen don tegen
i et gt et Sy g 58

Nodat je Playo lecteerd, moet je Spel Instelling, Spelers en
Speel Instelling instellen voordat je kunt aongeven in welke competitie je
wilt spelen en of je zelf de verschillende Playoff teams wilt selecteren o;
dot je wilt dat de computer dat doet.

Een 1 Speler spel plaatst jouw team dat op de eerste plaats stoat
tegenover fegenstonders die door de computer worden bestuurd in een
playoff uitschakelings ladder. In een 2 Spelers pluyoff worden twee
menselijke spelers fegenover elkaor geploatst terwil ze zich omhoog
vechten noar de top van de lodder. In een 2 spelers spel strijden beide
spelers in dezelfde compefitie totdat je het kompioenschap bereikt. De
vesliezer in een 2 Spelers Playoff wedstrijd heeft de mogelijkheid om
opnieuw te spelen als de volgende fegenstanders op de Playoff ladder.
Anders zal de computer tegen de winnaar spelen. Al je een volledige
serie playoff wedsirijden wil zien die door de computer worden bestuurd,
selecteer je de (PU vs. (PU instelling.

Alleen Speler 1 seledeert een competitie. Voor het kiezen van een
competitie druk je LINKS of RECHTS op de BESTURINGSPAD wanneer
Select Conference oplicht om fe schakelen tussen National en American.
Dan kun je kiezen vit de volgende opties: zelf alle playoff feams kiezen
(User Select All}, alleen het team kiezen dot ij gaat besturen {User Select
Own), of de computer alle teams laten selecteren (Random Select).
Wanneer je Random Select kiest, ga je rechistreeks naar het Himination
Lodder (Uitschakelings Ladder) scherm waarop je kunt zien welke teams
welke andere feams moeten verslaan om vooruit te komen, en fegen wie
ze 2ullen moeten spelen ol naar gelang de uitkomst van andere
wedstrijden. Dit scherm wordt bijg wonneer de vershillende teoms
winnen of verliezen. Wanneer je één van de User Select opties kiest, ga je
eerst naar het Select Playoff Teams scherm.

HET SELECTEREN VAN PLAYOFF TEAMS

Wanneer User Select Own is gekozen, selecteert elke speler olleen het
competitie feam dat hif/zij wil besturen. In een 1 Speler spel zou je het
team dat op de eerste plals in jouw compefitie staat selecteren en de
computer zou de overige 7 teams selecteren. In 2 Spelers playoff spel

bepaalt de computer willekeurig welke speler het eerst een feam zal
kiezen. De speler die het eerst mag kiezen, selecteert het team dat op de
eerste plaats staat, terwijl de speler die dooma mag kiezen het Wild Card
team kiest (of, als je dat wil, het teom dat op de tweede of derde plaats
staot). Wonneer User Select All s gekozen, seledteert een speler eerst de
feams voor de compefitie waarin hij speelt.

Voor het selecteren van een team gebruik je de BESTURINGSPAD om de
cursor die bij je speler en rongschikkingsplaats hoort te verplaatsen noar
het compefitie feam van je keuze en doora druk je op een willekeurige
knop voor het selecteren. Dat team zal verschijnen in de juiste
rangschikkingsplaots. Go hiermee door fotdat op alle plaatsen een feam
stuat. Wanneer je hier mee kloar bent, druk je op een willekeurige knop.
Wanneer alle spelers hun teams hebben gekozen, druk je op een
willekeurige knop om naor het playoff Uitschakelings Lodder scherm

fe jnun Wanneer je kloar bent met het bekijken van de de Playoff
sl:lhder druk je op een willekeurige knop om naar het Wedsirijd Dag

erm fe gaan.

HOME RUN DERBY

In deze instelling kijk je wie de meeste home runs kan sloan. Maximaal
10 spelers {5 vit elke Competitie) spelen tegen elkoar in de Home Run
Derby. Eke slagman heeft recht op 10 vithallen (elke swing die geen
home run oplevert is een uitbal in de Derby!) bij een onl uantal
worpen. De slagmannen scoren met het aantal homeruns dat ze daan.
HET VERANDEREN VAN DE DERBY

DEELNEMERS SPELERSLIJST

Voo het veronderen van de besturing van elke Derby deelnemer laat je
een bepaalde deelnemer opliciten waama je op LINKS of RECHTS op de
BESTURINGSPAD drukt om te schakelen tussen 1P (speler 1), 2P {speler
2), (PU (computer besturing) en Empty. Empty zal de speler op die plats
van de deelnemers spelerslijst verwideren.

Wanneer je een Derby deelnemer wilt vervangen door esn andere speler,
lnat je de speler die je wilt vervangen oplichten en druk je op een
willekeurige knop. Je krijgt dan een lijst met teams te zien. Scrol noar het
team van je keuze en druk op een willekeurige knop. Het Select Ployer
scherm zal verschijnen met olle spelers uit dat teom in volgorde van
sloggemiddelde van hoog naar loag. Voor het selecteren van een speler
luat je die speler oplichten en druk je op een willekeurige knop.
CLUTCH TIME (BESLISSENDE MOMENTEN)
De Clutch Time instelling biedt je 16 spannende beslissende wedstriid
scenario’s waar je je hoofd koel bij moet houden maar vurig moet spelen.
Wanneer je deze instelling hebt geselecteerd, druk je de BESTURINGSPAD
in een richfing om de verschillende scenario’s te beLﬁken fotdat je bij het
scenario komt dat je wilt selederen. Druk op een willekeurige knop om
de seledie te maken. Dan ga je noor het Scenario scherm woar je lle
informatie over de scenario’s kunt vinden. Druk LINKS of RECHTS op de
BESTURINGSPAD om het allemaol te bekiken. Wanneer je in actie wilt
komen druk je op een willekeurige knop wanneer het gewenste scenario
opje scherm stoat,

HET BESTUREN VAN JE TEAM:

PRE-GAME TEAM he?tl;;rsilis =

Wanneer je een speltype edeerd en de nodige

beslisin‘?en hebt genomen, wordt het tiid om je pre-

wedsrijd team opties in fe stellen. Je moet weten dat er in

de Season instelling een ontal aanvullende opfies zijn. 36



Voor het selecteren van een optie loat je die opfie oplichten waarna je op
een willekeurige knop druki

PLAY BALL (BEGINNEN)
Selecteer Play Ball om met een wedsirid te beginnen voor of na het
instellen van opfies.

DEFENSIVE FIELDER ADJUST
(AANPASSING VERDEDIGENDE

VELDSPELER)

In alle speltypes behalve Home Run
Derby en Batfing Proctice biedf deze
optie de mogelijkheid aon de speler die ~ [E5
de verdediging bestuurt om de posifies
van de infielders en outfielders te
veranderen voor of nodut de wedstrijd is
begonnen. Wanneer deze opies is geselecteerd, zullen de hunﬁge posities
von de spelers versdhiinen op een fielding display scherm samen met een
lijst van beschikbare aanpassingen. Voor een aanpassing druk je OP of
NEER op de BESTURINGSPAD om de oplicht pill te verplaatsen naar de
gewenste uanpassings opie. Je krigt dan de Lmdlge of standaard
instelling te zien. Voor het veronderen von een insteling druk je LINKS of
RECHTS op de BESTURINGSPAD. Als er een aanpassing is gemaakt,
vesanderen de spelers op het display scherm van postie.

OUTFIELD DEPTH

Stondord: Stondoard Insteling: Spelers spelen op
stondaard/midfield diepte.

Deep (Diep): Spelers spelen twee of drie stappen dichter bij de
worning frack.

Pulled In: Spelers spelen ondiep.

SHIFT:

Standord: Stondoard Instelling: Spelers spelen direct vanuit
hun positie.

Shift Left: Spelers gaan ongeveer twee stappen naar links.
Shift Right: Spelers gaon ongeveer twee stappen noar redhts.

INFIELD DEPTH

Stondard: Standaord instefling. De infield speler speeh op een
standaard diepte.

Pulled In: Spelers spelen in ongeveer twee stoppe

Double Play: Double Play diepte ploatst de Shnn Stop of de 2de
honkman dichter bij het tweede honk.

Corners Pulled In: Wonneer er kans op is dat er een hit down langs de
foul lines zal ploatsvinden, goon de 1ste en 3de honkmannen ongeveer
twee stoppen diditerbij hun honken staan.

Bunt: Ter verdediging tegen een bunt goan de eerste en derde honkman
gewoonlijk dichter bij de slagploat staan ferwil de tweede honkman zo0
gu:;;tnlt:n im hij het eerste honk kan dekken en de short stop dekt het
tweede hon

SHIFT:

Stondard: Stondoard instelling. Spelers hehouden hun

normale posities.
Cover Lines: 1ste en 3de honkmannen gaan twee stoppen
noar buiten stoan om de foul lines te dekEen

37 Shift Left: Infield gaat naar links ter verdediging tegen

een verwachte slug van een rechtshandige slagman.
Shift Right: Infield goat naor rechts ter verdediging fegen een
verwadhte slag van een linkshandige slagman.

OPSTELLING

Een team spelerslijst bestaat vit 25
spelers mef in begrip van de werpers.

Je kunt ook naar de opstelfing goan en
deze veranderen tijdens een wedstrijd

via het Pauze Opties scherm. Spelers
kunnen een andere posifie innemen maar
ols een speler vervangen wordt door een
ndere speler kan hij niet terugkeren,
START OPSTELLING

Ek team heeft een stondaard start opstelling die bestaat vit 9 spelers die
normaal een bepaalde positie innemen moar elke speler kan een andere
positie innemen of vanaf de bank worden gehoald om wat voor positie
dan ook maar in te nemen.

Wanneer je de opstelling wilt bekijken laat je Line Up oplichten en druk je
op een willekeurige knop.

VERANDEREN SLAG VOLGORDE

Waonneer je de slag volgorde wilt veranderen, moet je dit doen voor een
wedstrijd. Yoor het moken van veranderingen druk je op KNOP X en
daorna verplaats je de cursor noar de speler die de posifie inneemt in de
slag volgorde die je wilt veranderen en je drukt op KNOP X.
POSITIES VERWISSELEN

Om van positie te wisselen met een speler die op de bank zit druk

e op KNOP B om een start speler op te luten lichten. Loat de speler
oplichten die je in wilt wisselen en druk op KNOP B. De spelers zullen

van plaats wisselen.

Onderaan het scherm zijn er vier optie kaderties: View Opposition (Bekijk
Tegenstanders), View Bench (Bekik Bank), Done (Klaor) en Cancel
(Opheffen). Druk op de START KNOP om van de ene optie naar de andere
te guon. Wanneer de gewenste optie oplicht, druk je op knop A B, of X of
Y om naor die opfie te gaan,

THE BULLPEN (HET INWERPVELD)
Vonuit het Team Opfies scherm kun je
noar het inwerpveld scherm gaan
voordat een wedsirijd is begonnen of
wanneer er een pauze is ingelat. In dit
scherm zijn olle werpers van een team
opgenomen. Door naar links of rechis e
sarollen, kun je de carriére en
seizoensstatistieken voor elke waJ)er bekijken.

Het Inwerpveld scherm is verdeeld in vier status sedties/gebieden: On the
Mound, Warming Up, Availoble Roster en Out on Rofation.

ON THE MOUND (OP DE WERPHEUVEL

Wanneer je Bullpen (Inwerpveld) op loat lichten, zul je de stondaard start
werper onder On The Mound zien. Statistieken voor de werper on the
mound zijn onder andere zijn huidige wedsirijd stafisticken en zijn
camiére en seizoensstatistieken, Wanneer je Je difers wilt bekijken, druk
e LINKS of RECHTS op de BESTURINGSPAD.

BULLPEN (INWERPVELD) OPTIES

WARM UP WERPER

Wanneer een werper in de buurt komt van zijn APPG (Gemiddeld Aantal

Worper per Wedstriid) of veel te incosseren krijgt, kun je beter een

vervanger inzetten. Yoordat hij begint, moet een invallende werper zich

eerst worm gooien in hef inwerp veld (bullpen). Je kunt per keer

maximaal twee werpers zich worm lafen gooien. De foestond van een

werper die zich aan het opwarmen is, varieert van Koud fot Warm tot

Vermoeid. Wanneer de meter aangeeft dat een werper Warm is, dan

heeft hij zijn optimum bereikt. Om te beginnen met het opwarmen van

een werper loat je de ewemtewerpernpﬁdnenmdei «ietone

beschikking staat en druk je KNOP B in. Deze wi nu in het

inwerpveld versdhijnen en zal gaan gooien totdat hij in de wedshijd wordt
gebracht of uit het inwerpveld wordt genomen.

PEAATS oP DE WERPHEUVEE

Wanneer je de werper die nu op de mound staat, wilt vervangen door een

opgewarmde vervanger luat je de gewenste mwerpveld werper oplidtten

en druk je op KNOP A. Wonneer je een werper in de wedstriid wilt

brengen zonder hem op fe laten wurmen dnn lnat je hem oplichten in het

Beschikbare Lijst gebied en druk je op

HET INWERPVELD VAN DE TEGENSTANDERS

BEKIJKEN

Wanneer je het inwerpveld van je tegenstander wilt bekijken, druk je

op de START KNOP om naar deze optie te gaan en daarna druk je op

de AB,Y of X KNOP.

AANVULLENDE SEIZOENSINSTELLING

OPTIES

De seizoensinstelling biedt extra opties: Schedule {Schema), Conference
Leaders {Leiders Competitie), en Conference Standings (Competitie
Rangliisten).
Als je deze opties wilt bekijken, laat je de opfie opliditen en druk je op
een willekeurige knop.
PAUZE OPTIES
Frank Thomas “Big Hurt” Basebal™ bevat verschillende Pauze Opties die
op elk moment tijdens het spel beschikbaar ijn, hoewel niet alle pauze
opties beschikbaar zijn in dlle sﬁehypex Om naor deze opties te goan,
druk je op de START KNOP om het spel op pouze fe zetten en het Pouze
Optie scherm te lafen verschijnen. Druk OP of NEER op de
BESTURINGSPAD om de gewenste optie op te laten lichten, en druk
daarna op een willekeurige knop. Als je dat wilt, kun je de geseledeerde
optie veranderen. Door op de START KNOP fe drukken 90 je ferug noar
het Pouze Opties scherm. Wanneer je kloar bent met het instellen van je
opties druk je opnieuw op de START KNOP om het spel fe hervatten.
PINCH RUNNER
Laat in een nek-uon-nek wedsirijd waarin een exira honk kan bepalen of
]: wint of niet, zou je misschien een Pinch Runner in willen zetten die
onken kan rennen voor een langzame freuzelaar die erin geslaagd is
om op een honk terecht te komen. Wanneer Pinch Runner is geselecteerd,
10l het Opstelling scherm versdhijnen met elke honk loper en zijn honk.
Laat de loper die je wilt vervangen opliditen en druk op KNOP B. Daama
seledeer je je Pinch Runner en druk je op KNOP B.

LINE UP
Dit werkd net ols in de Pre-Game instelling. Je kunt pinch hitters
inzetten efc.

BULLPEN

Gebruik deze optie om veranderingen in het werpen aan te brengen
tijdens het spelen.

SCORE BORD

Selecteer deze optie om het scorebord met de huidige score te zien.
BOX SCORE

Frank Thomas “Big Hurt” Basebali™ houdt automatisch een box score bij
von elke wedsrijd compleet met bijgewerkde statistieken en alle inning-
by-inning adtie.

SPEL KENMERKEN

SPEL GEZICHTSPUNT

Afhankelijk van de actie kun je in Frank Thomas “Big Hurt” BaseballTM
tussen twee spel gezidiispunten wisselen.

EIEI.DING POV (VELD GEZI(HTSPUNT)
Wonneer een bal het veld wordt
ingeslugen schakelt het gezichtspunt
mutomatisch over naor een overhead
3/4 overzicht van het veld zodat jij de
mogelijkheid hebt om je veldspelers
noar de juiste plek te brengen om goed S8
te kunnen spelen.

BATTING /PITCHING POV

(SLAG/WERPEN GEZICHTSPUNT)

Het Slag Gezichtspunt i |s het standaard gezichtspunt dat gebruikt wordt
wanneer er geslagen of geworpen wordt. Je ziet wat een slag plat
scheidsreder zou zien.

HET SPEI.SCHERM

= PITCH SPEED
~ FIELDING RADAR
CURRENT COUNT



