
INSTRUCCIONES DEL JUEGO 

· tlG-305 



BASEBALL 
BEISBOL 

He aqui un excitante juego de BEISBOL electr6nico que usted 
puede jugar en su propia casa. 

1. OB'ETI' .J DEL JlJEGO 
Consta en ganar mas puntos que el oponente. Cada jugador 
controla un equipo de beisbol de nueve jugadores, y los 
equipos se turnan en la ofensiva y defensiva 
El equipo a la defensiva tiene 3 outfielders, 1 infielder, 4 
catchers de· base y 1 pitcher. El equipo que juega a la 
ofensiva maneja el bate. 
Cada jonr6n anotado es 1 punto (es decir, una carrera de las 
cuatro bases). El juego consta de 9 innings, y el equipo que 
finalice con la mas alta puntuaci6n es el que gana 
El numero de B(OLAS), S(TRIKES), l(NN INGS) y 
O(UTS) aparece en la pantalla durante el juego. 
B(OLA) 
Es cuando -al pitcher lanza una pelota mala (que esta fuera 
del alcance del bate). Es una mala jugada. Si se lanzan 4 
BOLAS a un bateador durante et mismo inning, el bateador 
avanza au tomaticam.ente a la 1a base, y cualqu ier jugador 
del equipo ofensivo que se encuentre ya en una base, pasa a 
la base siguiente. 
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S(TRIKE) 
Cuando se le lanza una buena bola al bateador, pero este la 
pierde, se produce un STRIKE, que es una penalidad. Sise 
dan 3 STRIKES en un inning, el bateador sale fuera (OUT), 
entrando otro bateador. 
l(NN ING) 
Es el lapso durante el cual ambos equipos han jugado en la 
ofensiva y a la defensiva. Eni,todo el juego de beisbol hay 9 
innings. 
O(UT) 
Durante el inning, e1 equipo ofensivo pierde su calidad de 
tal si 3 de sus jugadores quedan OUT (fuera). En este caso 
los ~quipos intercambian sus papeles respectivos en el 
campo. Un jugador del equipo ofensivo esta OUT cuando: 
(i) hace 3 STRIKES. ·. 
(ii)llega a la base demasiado tarde, cuando el catcher que 

esta en esa base agarra la pelota antes de que el pueda 
llegar. 

(iii) ·lanza una bola alta que es atrapada por un outfielder 
(sin que haya llegado a tocar el suelo). 

" t t- ' _i\r 
Conecte el cable de la antena y el adaptador AC de la 
Consola Maestra; segun se indica en el Manual de 
I nstrucciones MPT-03. 
a) Colocacion del cartucho 

Ponga el interruptor en pos1c1on OFF. Sostenga el 
cartucho con las ranuras hacia el jugador, y coloquelo en 
la abertu ra. 



Nota: La Consola debe estar apagada (OFF) al colocar y 
retirar el cartucho, para evitar producir danos a 
este o a la Consola. 

lnserte el cartucho hasta esta l1nea 

b) Controladores de mano 
Coloque las laminas de BASEBALL sobre los con­
troladores. El lanzamiento de la bola, el bateo, las 
carreras y pitch se controlan mediante los ,corres­
pondientes botones del teclado. La palanca controla la 
direccion de la pelota despues del pitch, y los 
movimientos de los outfielders. Vea la lamina en este 
diagrama: ' 
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THROW HOME 

THROW 3 

BATCH/PITCH 

Rf.ADY/ THROW 
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RUN/MOVE 

Maniobras del equi- Maniobras del equi 
po. de ofensiva po a la defensiva 

BATCH/PITCH Bateo 
THROW HOME 
THROW 3 
THROW 2 
READY/THROW Senal de "listo" 

para avisar al 
pitcher 

Lanzar la bola 
Lanzar a "home" 
Lanzar a 3a base 
Lanzar a 2a base 

Mover outfielder 1 
Mover outfielder 2 

MOVEl 
MOVE2 
RUN/ MOVE. Correra la pr6xima Mover outfielder 3 

base 



3 0~ IC N 7-0 DEt Jl E-GC 
Encienda la Consola Maestra. Aparecera en la pantalla el 
campo de beisbol. 

El controlador de la izquierda maneja el equipo residente 
(verde), y el de la derecha el equipo visitante (rojo). Las 
puntuaciones aparecen en las esquinas superiores de la 
pantalla. En la parte inferior de la pantalla, aparece el 
numero de B(OLAS), S(TRIKES), l(NNINGS) y O(UTS). 
Los bloques verde y rojo en las esquinas inferiores de la 
pantalla representan la posici6n del entrenador. 
Pulse el bot6n CLEAR 
Para borrar de la memoria los datos del juego anterior. 
Pulse despues GAME START 
Se oye una marcha micntras entran los jugadores al campo. 
El equipo verde residente (HOME) siempre empieza 
jugando a la defensiva; sus jugadores -3 outfielders, 1 
infielder, 4 catchers de base y 1 pitcher- to"man sus 
posiciones, y el equipo a la ofensiva envia un bateador. 
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3er catcher 
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1 er catcher 
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a) Pitch y bateo 
El bateador pulsa el boton READY (que es acompanado 
por un sonido "bip-p") para informar que esta listo. 
El pitcher pulsa el boton PITCH, rnoviendo al rnismo 
tiempo la palanca para controlar el angulo y velocidad de 
la bola. 



lan1.amicnto ~ 
hacia la 
izqulcrda bola lenta 

El bateador pulsa el bot6n BAT en el memento 
apropiado para darlc a la pelota. 
Nota: 3 STRIKES, y cl bateador esta OUT. 

4 BOLAS, y el bateador, as( como los demas 
jugadores que puedan estar en las bases, avanzan a 
la proxima base. 

b) Agarrar, lanzar y correr 
Para cl equipo de dcfcnsa: 
{i) Si un infielder o un catcher de base agarran una 

pelota por tierra, sera lanzada automaticamcnte a la 
primera base. 

{l i)Si una pelota es lanzada al campo exterior, hay que 
mover un outfielder para agarrarla. Pulse MOVE 1, 2 
6 3, segun sea convcniente, y dirija al mismo tiempo 
la palanca para llevar al outfielder mas cercano hasta 
la pelota. 
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(iii) Cuando un outfielder agarra la pelota, pulse 
TH ROW 1, 2 6 3; o TH ROW HOME para intentar 
dejar OUT a los corredores del equipo de ofen:siva. 
Asi, por ejemplo: Si in jugador dcl equipo a la 
ofensiva csta corricndo de 2a a 3a base, ustcd puede 
pulsar THROW 3; si la pelota llega a la 3a base antes 
que cl Corredor, este queda OUT. Atttomaticamentc 
es lanzada la pclota al pitcher para cmpetar otra 
secuencia. 

{iv)Si llcga una bola alta al campo exterior, aparcce en la 
pan ta Ila una imagcn cercana de la pelota y la tona en 
la que esta, como la quc muestra cl dibujo. 

Si no hay ningun outfielder cerca, no hay nada quc el 
equipo de defensa pucda hacer. Si, por el contrario, 
hay alguno ccrca, se vera en la pantalla. Trate de 
agarrar la pelota moviendo cstc outfielder con la 
palanca. Si fa lla, la imagen volvera a ser otra vcz la 
anterior del campo, y habra que mover un outfielder 



para agarrar la pclota, como se indic6 en (ii). Si cl 
outfielder logra atrapar la pelota, cl bateador queda 
OUT. Si es una pelota muy larga y el outfielder no 
puede hacer nada, cl bateador marca· automatica­
mcnte un jonron, y todos los jugadores del equipo de 
ofcnsiva que esten en las bases pueden correr hasta la 
base "home". 

Pelota demasiado larga 

Para el equipo a la ofcnsiva: 
(i) El bateador Correra automaticamente a la la base 

dcspues de golpcar la pelota. 
(ii}Si es una pelota muy alta y el outfielder del cquipo 

defensivo no puede agarrarla, pu lse RUN; todos los 
jugadorcs dcl equipo ofensivo que estcn en base 
correran a la base siguientc. 

(iii) Usted decidira si mover los jugadores o dejarlos en ~I 
sitio que CStan, dependiendo de la reaccion de SU 

oponante. 
Asi, por cjemplo, Si u no de sus ju gad ores esta en la 1 a 
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base y su oponente comete un error, pulsando 
THROW 3, usted pucde llevar a SU jugador a la 2a 
base pu lsand o RUN . Pero si su opponcnte pulsa 
TH ROW 2 despues que usted haya pulsado RUN, SU 

jugador podr,a quedar OUT, dependicndo de quicn 
llegara primcro a la 2a base. 

Cuando el equiro ofensivo hacc un jonr6n gana 1 r unto 
(para esto hace falta que sc corran las 4 bases, dc~de e l bate 
pasando por la 1 a, 2a, 3a, y de regrcso otra vc1 a la base 
"home''. 
El equipo quc tenga la puntu ac i6n mas alta desrucs de los 9 
innings es cl que gana. 

~ ( I) ' , l 
El ju ego term ina al acabar el 9° inning. Los jugadores salcn 
del campo y regresan a la posicion de sus rcspectivo~ 
entrenadores. Entonces pucde verse la puntuaci6n fi nal en 
la pantalla. 



I I /l l\'1 - I< l.1 J I I t V > 
Pulse. CLEAR y despues GAME START para cmpczar un 
nuevo jucgo. 

8 DIAGKAMA DE OPERACION 

Preparacion de la Consola 
colocacion dcl yartucho 
y de !as laminas 

Encender (ON) 

Pulsar CLEAR 

Pulsar GAME ST A RT 

PLAY 

Fin de los 9 innings 

Si 

FIN DEL JUEGO 

88-05201-65 Spanish 

No 

11 


	Baseball_01
	Baseball_02
	Baseball_03
	Baseball_04
	Baseball_05
	Baseball_06
	Baseball_07
	Baseball_08
	Baseball_09
	Baseball_10
	Baseball_11
	Baseball_12

