




Baseball takes place on a fie ld consisting of tw o parts - the 
In fie ld  (the D iam ond) and the O utfie ld . It may look like 
rounders, but it sure as hell a in 't! Pitchers can th row  balls 
at speeds of up to 100mph!, a lthough w ith  over 162 games 
per season they need constant resting and rotation as 
starters.

Most of the action takes place in the infie ld diam ond. The 
bases which are located on the points of the 
aforem entioned d iam ond are 90 feet apart and are known 
as Hom e, First, Second and Third  Base. When batting, 
your objective is to move along each of the bases until you 
get home - Ok maybe it is a bit like rounders! If you have 
tim e you can com plete the c ircu it in one, scoring one run, 
a lthough usually you advance one or tw o bases at a time. 
The best hit is one that sends the ball stra ight over the wall 
and into the crowd - a Hom e Run, w hereby every base that 
is loaded (has a runner on it) autom atica lly gets home, so if 
firs t and th ird  are loaded and the batter hits a home run, 
they all walk around to Hom e scoring 3 runs! (ie first, th ird  
and of course the batter).

A ball is called a Foul when it is hit behind the foul lines 
which run from  home through th ird  to the perim eter and 
from  home through firs t to the perimeter.

A ll th is presumes that you manage to h it a ball, which of 
course is tricky - at least at first. So what happens then? 
Well if you miss it and the ball has travelled over the plate, 
then it's called a S trike! Confused? - you w ill be.

★  BASEBALL FACTS:
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Lets take a short walk through a series of pitches to see if 
we can clear th ings up :

1. The P itcher (the guy w ho th row s the ball) steps up to 
the M ound (the lum p of earth in the centre of the 
diam ond), he w inds up, spins and the ball comes fly ing  out 
at about 90mph straight at the B atter just 20 yards away 
a im ing fo r the S trik e  Zone (imagine a box begining at the 
batter's knees and ending at the top of his chest, located 
over the plate), the batter sw ings and misses - its a strike!
2. The pitcher gets ready again, he pitches, but now he's
a bit over-confident after getting a strike, so the ball misses 
the strike zone, and the batter doesn't sw ing (if he did 
sw ing but d idn 't connect w ith  the ball, it w ou ld  be a strike 
anyway) the um pire waves his hands - its a Ball!
3. The pitcher is really annoyed now, and lets fly  a fastball, 
s tra ight and true at the plate, the batter sw ings, connects 
and the ball flies across the ground, past the short stop 
com ing to rest beyond the L eft Field fie lder at the 
perimeter. The batter drops the bat and runs like hell fo r 
firs t base. He makes it in on a slide just before the First 
Basem an catches the ball - Safe!
4. The pitcher gets a signal from  his C atch er and throw s 
a neat C urveball. The batter sw ings and connects, but it's 
up irrthe  air - a Fly Ball. The ball is caught at centre fie ld  - 
the batter is out, but the runner at firs t has already started 
running fo r second base. Now he has to Tag Base (run 
back to the base he came from ), before he can run on.
He turns, runs back and makes it!

★  BASEBALL SCENARIOS:
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5. The th ird batter steps up, the pitcher gets ready, w inds 
up, but the runner on second has already edged off his 
base and starts running. The ball goes w ide, the batter lets 
it go and before the catcher can get to it, the runner makes 
th ird  base - its a Steal!
So there are three ways in which the fie ld ing side can put 
out a batter or a runner :

(i) By causing the batter to fail to hit the ball w ith  three 
strikes (the catcher must catch these balls).

(ii) By catching the ball hit by the batter before it bounces.

(iii) By a fie lder touching a runner w ith the ball before he 
gets to a base.

Any three of these put out the batting side.
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•  SOME OUTSTANDING FACTS:
• The fastest pitch ever thrown was by Nolan Ryan - 

108 mph! in 1974.
• Over 100,000 balls are used by both major leagues during 

a season at a cost of $3 each.
• Britain won the world amateur championships in 1938!
• The first professional baseball team was Cincinnati 

Red Stockings in 1869 .
• Ronald Reagan was a baseball announcer in Chicago 

before the Second World War!
• The record number of home runs in a season is held by 

Babe Ruth, who scored 60 in 1927.
• Baseball is probably based on rounders!

★  THE BASEBALL FIELD
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★  INTRODUCTION
RBI Baseball sim ulates real baseball. Most of the rules 
and strategies of the real game apply - You m ust pitch, bat, 
run and substitute players w ell to achieve success.

Each player in the game has his own strengths and 
weaknesses based on real life statistics. For batters, the 
stats include his position, h itting  ability, power, running 
speed and stamina. All players in RBI were developed from  
1989 statistics of the actual pros - A player w ho stole a lot 
o f bases and achieved a high batting average in real life 
w ill have a high speed in the game. S im ila rly  a player w ith 
num erous home runs in real life w ill have a good power 
rating in the game. You w ill learn through experience how 
best to manage your favourite  teams and players.

Note: Due to the execution speed o f the 8 bit com puters 
a s im p lified  sim ula tion of the players' actual stats is used.
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★  HOW TO START PLAY
Press BUTTON #1:

1P: Play against the computer.

2P: Com petitive play.

Watch: Com puter vs. Com puter (Demo Mode).

Options: To select options.

Team Selection:
Move the cursor to select the team from  the conference of 
your choice. When playing the computer, it w ill select its 
team autom atically.
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Starting Pitcher Selection:
You may use up to 5 pitchers per game - 1 starter and 
4 relievers or 2 starters: Move the cursor to  the player that 
you w ish to remove from  the line up. His name appears at 
the top of the screen, below  the w ord 'Replace'. Now move 
the cursor to the player you w ish to insert from  the bench. 
His name appears to the right of the person he is replacing. 
Press BUTTON #1 to substitute, and BUTTON #2 not 
to  substitute.

Starting Line-Up Selection:
Move the cursor w ith  the Joystick/Keyboard.

Press BUTTON #1 to change players.

Press BUTTON #2 to accept current lineup.

TIME OUT OPTIONS
Move cursor using Joystick/Keyboard.

7.



Ins tan t Replay: See instant replay of the last play. Some 
plays cannot be viewed by instant replay.

Play Ball: Press BUTTON #1 to return to  play. 

S ubstitu tions: Change Batter/Base Runner or Pitcher. 

Scoreboard: Press BUTTON #1 to see the scoreboard.

OFFENSE CONTROLS
A t Bat:
Move the batter's position in the batter's box using the 
Joystick/Key board.
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B utton  #1: Batter sw ings bat. Press and hold for 
a com plete sw ing. To bunt, press and release quickly.

Base Running:
Use Joystick/Keyboard:

Up: Runner advances from  / returns to second base.
Down: Runner advances to home plate.
Left: Runner advances from  / returns to th ird  base.
Right: Runner returns to firs t base.

Button #1: Using Joystick/Keyboard select base runner, and 
press Button #1 to make base runner advance to the next 
base. Once the base runner is between bases you can make 
him return by selecting the base he came from  w ith  the 
Joystick/Keyboard and pressing Button #1.

Note: Base runners run as soon as the ball is hit. When a fly  
ball is hit, it is up to the player to  make all o f the base 
runners go back to avoid a double or trip le  play (that 
is when tw o or three players on the batting side are put out 
in the same play.) A fter tagging up, you may advance to the 
next base.

DEFENSE CONTROLS
Pitching:
Use Joystick/Keyboard:

Up: S lowball.
Down: Fastball.
Left: Curveball Left.
Right: Curveball Right.
No Direction: Normal speed pitch.

Note : The pitcher can move from  side to side on the 
m ound before the pitch is th row n.
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Button #1: Pitches the ball.
Press and hold Button #1, then using the Joystick/Keyboard, 
press Up, Down, Left or Right to select pitch type. Release 
Button #1 to th ro w  the pitch.

Button #2 : Pick o ff base runner.
Use th is to  catch a runner attem pting to edge o ff the base. 
You can choose which base the pitcher th row s to by using 
the Joystick/Keyboard and pressing Button #2.

Fielding:

Use the Joystick/Keyboard

Up: Move fie lder up / Select second base.
Down: Move fie lder down / Select home plate.
Left: Move fie lder left / Select th ird  base.
Right: Move fie lder right / Select firs t base.

A fte r the ball is hit, you may run, dive and jum p fo r the ball. 
Press Button #1 when the ball is near to you and you w ill 
jum p  or dive depending on w hether the ball is in the air or 
on the ground. Press left or right to  contro l the direction of 
the dive.
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Button #1: Press the button to th row  the ball. The ball w ill be 
th row n to the base you select w ith  the Joystick/Keyboard.
If no base is selected the ball w ill be th row n to the pitcher on 
the mound.

Errors :
Occasionally a fie lder w ill 'bobb le ' the ball, or make a poor 
throw. Avoid th row ing  the ball to a base when a fie lder has 
left the position.

DEMO MODE
In demo mode the com puter plays itself, which can be 
useful fo r learning techniques etc.

SERIES PLAY
In tw o player mode you play a seven game series. In one 
player mode, you can play a seven game series by choosing 
one team from  the National League and one from  the 
Am erican League or you can play all the teams in the league 
by choosing tw o teams from  the same league.
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★  HINTS AND TIPS
Pitching:
Remember that starting pitchers have more stam ina than 
the relievers. A lw ays be aware o f your pitcher's ab ility  
because he gets tired. Keep an eye on the MPH and how 
much you can move the pitcher sideways. The fastball and 
the sinkerball w ill use more stam ina than norm al pitches. 
W hen p itch ing to the computer, especially when a power 
batter is batting, try  not to th row  it over the m iddle of the 
plate. Using the sinkerball when you have tw o strikes on 
the h itte r is often a good tactic.

Fielding:
You should begin to move your fie lders as soon as the ball 
is hit. Get fam ilia r w ith  the starting points of all your 
fie lders so you can react quickly instead o f w a iting  until you 
see the fie lders. When a ball is hit high (a 'pop fly '), you 
need to predict w here the ball is going to land and move 
the closest p layer to that destination. Ad justm ents should 
be made based on the shadow of the ball and the tone that 
indicates the height of the ball.

When th row ing  back to the bases, it's generally good to try 
to  pick o ff the runner closest to home base, not the batter 
running fo r first, unless you have tw o outs already - in that 
case get out w hoever is fu rthest from  a base, as any home 
runs made on that play w on 't score if you get the th ird  out 
and end the innings.

Batting:
Do not stand still in the batter's box. Deceive the pitcher as 
to  where you w ill be when the ball is th row n.
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Learn to 'steal' bases - get your runners going once the ball 
has been pitched. Be careful not to get picked o ff though by 
running too early.

Remember a caught ball means every runner has to tag 
base before running on.

A tactic often used is the "b u n t" . When the batter just lets 
the ball hit his bat w ith o u t try ing  to wack it as far as 
possible, then th is is a "b u n t".

General:
If you replace a fie lder w ith  a player that is not from  the 
same position, there w ill be more chance of errors.

In tw o  player mode, never talk to your opponent about the 
last pitch. If he knows what you th ink about it, that may 
help him on the next pitch.

When you th row  the ball, choose the desired d irection w ith  
the Joystick/Keyboard, then press BUTTON #1. Don't select 
a direction, let go and then press BUTTON #1. You m ust 
hold the Joystick/Keyboard in that d irection until after the 
button is pressed.
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★  CONTROLS
IBM Default Controls:
Player #1 Player #2

FI = Time Out 
F3 = Go to Options

F2 = Time Out 
F4 = Goto Options

Left = Left A rrow  
Right = Right A rrow  
Up = Up A rrow  
Down = Down A rrow

Left = A 
Right = D 
Up = W 
Down = X

Button #1 = Enter 
Button #2 = Backspace

Button #1 = S 
Button #2 = Space Bar

C64:
Player #1 Player #2

Run/Stop Key = Time Out 
C= Key = Bunt

Run/Stop Key = Time Out 
C= Key = Bunt

Joystick Port #2 Joystick Port #1
Button #1 = Fire Button 
Button #2 = Left Shift

Button #1 = Fire Button 
Button #2 = Right Shift

ST/Amiga
Player #1 Player #2
F1 = Time Out 
F3 = Go to  Options

F2 = Time Out 
F4 = Go to Options

Joystick Port #2 Joystick Port #1
Button #1 = Fire Button 
Button #2 = Left Shift

Button #1 = Fire Button 
Button #2 = Right Shift
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★  RBI SPECTRUM/ 
AMSTRAD VERSION

LOADING:
Spectrum
Disk
Cassette

Amstrad
Disk

: Insert disk, press ENTER on boot menu. 
: Type LOAD " "  and press ENTER.

: Insert disk, type RUN"DISC" and press 
ENTER.

Cassette : Hold down CONTROL key and press ENTER. 
(If you have a disk drive attached type
ITAPE first).

CONTROLS:
Follow  on screen instructions fo r keyboard or use Joystick.

TEAM SELECTION:
Select ONE or TWO player version, then select teams from  
Am erican or National League. Players m ust then pick the 
starter fo r p itch ing and the batting order.
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BATTERS SCREEN:
Pitching
Press FIRE to pitch, LEFT & RIGHT move the pitcher left 
and right.

A fter you have pressed FIRE, the pitcher takes a few 
m om ents to "w in d -u p " before he throws. During the w in d 
up, move the Joystick/Keyboard to select the type of th row  
you want.

Curve left s low  S low  ball ^  Curve right slow

Curve left norm al ^  ^  Normal ball Curve right normal

If you w ant to substitute a pitcher press "CAPS SHIFT C" 
and fo llo w  prom pts (FO on the Amstrad).

If you want to  pause the game press "CAPS SHIFT P", any 
other key unpauses (F1 on the Amstrad).

If you want to qu it the game press"CAPS SHIFT Q" (F2 on 
the Am strad).

Batting
LEFT, RIGHT UP & DOWN move the batter. The lower you 
stand when you hit the ball the greater your sw ing, but also 
the chance o f m issing is higher.

Curve left fast Fast ball Curve right fast
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PITCH SCREEN:
If you are fie ld ing , watch the fie lder scanner (bottom  left 
o f screen) to see your closest fie lder to  the ball. LEFT, RIGHT, 
UP & DOWN move all your fie lders until you catch or pick up 
the ball.

Press FIRE to th row  it, qu ickly fo llow ed by a Joystick/ 
Keyboard direction to indicate the base you w ish to th row  
it to.

BASE 2

BASE 3 -* ------------------------ Joystick --------------------------- ► BASE 1
I

HOME BASE

Runners
If you have just batted, then any runners you have w ill run 
autom atica lly onto the next base. However, they w ill stop 
if the ball is too close fo r them  to  run safely.

If you want them  to run on anyway, press FIRE and then LEFT, 
RIGHT or UP fo r any base you w ish a runner to  carry on 
running from .
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★  THE TEAM :
RBI was o rig ina lly  w ritten  by Tengen on the PC and C64 and 
converted to the Spectrum, Am strad, ST and Am iga by 
the Kremlin.

Andy Taylor: Born on the 23rd of February 1968 
to astonished parents in Preston, Lancs. His parents moved 
to Evesham where Andy caught up w ith  them  and stayed 
there to com plete his A levels. During these d ifficu lt tim es 
(for his parents) Andy w ro te  several games on the ZX81 
(as punishm ent) and suprised everyone by getting them  
published. From then on there was no looking back (neck 
brace) as he m oved to p rogram m ing the Spectrum  and later 
the Am strad CPC. Andy's hits include his brother, Judge 
Dredd, Technocano and St Dragon. He's now  w orking hard 
on Super Space Invaders fo r the Sega Master System, 
which he's find ing  rather d ifficu lt as the Sega hasn't got 
a keyboard!

Paul Margrave: Was born in Nottingham  in 1965 but not 
in a coalm ine a fact which he now  tru ly  regrets. O rig ina lly 
he intended to study advanced fla t cap fo ld ing , but was 
persuaded to study som ething w ith  a longer name - an HND 
in Electrical and Electronic Engineering at Trent Poly was 
just the th ing . A fter graduation Paul realised the earning 
potentia l o f com puter games when C&VG published 
a lis ting  o f his fo r the Atari and paid a whole  £ 1 0 /He 
jum ped on his custom  tu rbo  charged C5 and m otored down 
the M1 to London to w ork on titles such as Bobsleigh (C64), 
F16 Combat Pilot (ST, PC), Licence to Kill, Cyberball and The 
Spy W ho Loved Me. Paul's hobbies include Guinness and 
w om en in leather underwear.
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Tony West: One o f tw ins, Tony often tries to hide his orig ins 
but was born in Baghdad in 1967 to M r & Mrs S. Hussein- 
West a lthough he usually drops the firs t half. A fter 
deportation due to an incident w ith  a camel, the fam ily  
returned to England. A rriv ing  in P lym outh, the boys were 
deposited in the local Polytechnic. He soon left to pursue 
a career in com puter graphics on the VIC-20. Realising his 
mistake (the salesman was m ost defin ite  that the VIC had 
16 m illion  colours and e ight megs of ram - all fo r £199), he 
sw itched to the C64 w orking on titles as varied as Shao- 
Lin's Road and R.I.S.K. before team ing up w ith  Paul.
Tony is by his own adm ission a lm ost unbelieveably good 
looking - even more so than his identical tw in  brother.
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★  RBI BASEBALL: The Players
The Batter
The batter takes his turn 
at bat when he steps up 
to the batter's box behind 
the plate. He receives the 
ball th row n  at him by the 
Pitcher. The batters take 
the ir tu rn  to  bat in the order 
assigned by the 
Team Manager.

The Pitcher
The Pitcher is the defensive 
player w ho th row s the ball 
at the Batter. He m ust at 
all tim es keep one foo t on 
the Pitchers Plate which 
is a piece o f w hitened rubber 
24" long by 6" w ide, when 
de livering a pitch to the 
batter. Pitchers can th row  
at speeds o f up to 100mph! 
but soon tire  and have to 
be replaced.

The Outfielder
This is your last line of 
defense on a long hit, often 
a high jum p ing  oufie lder 
saves the day 
by stopping the ball going 
out o f the fie ld  thereby 
preventing a Home Run.
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The Catcher
This guy does more than just 
catch balls which pass the 
batter, he leads the fie ld ing 
team and advises the pitcher 
w hich pitch to th row  from  his 
position behind the plate. 
Catchers are relied on fo r 
the ir encylopedic knowledge 
o f the opposition 's 
previous form .

The Baseman
Most of the exciting action in 
baseball takes place around 
the bases as the baseman 
attem pts to catch the ball, 
usually just as the runner 
comes slid ing, jum p ing  or 
d iv ing in. In addition the 
baseman has to be an 
excellent tactician often 
th row ing  on the ball to the 
next base a runner is 
m aking for.

The Umpire
There are usually four 
um pires in baseball, one fo r 
each base. Som etim es an 
additional tw o  are provided 
to watch the foul lines. 
Um pires w ill a llow  some 
dissent, but the fastest way 
to an early shower is to  over 
argue a close play.

21.



★  OFFICIAL PLAYER ROSTERS
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★  OFFICIAL PLAYER
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★  O rnC lAL PLAYER ROSTERS
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★  I FATTI DEL BASEBALL:
Il Baseball si svolge su un campo com posto di due parti 
il C am po In te rn o /ln fie ld  (il D iam ante) e quello  
Esterno /O utfie ld . Assom iglia  un po' al g ioco della lizza, 
ma non è p roprio  così! I lanciatori qui possono tirare la 
palla a velocità anche di 100 m ig lia  a ll'o ra !, anche se nel 
corso di più di 162 partite a stagione hanno bisogno di 
frequenti soste e rotazioni nella posizione di inizio.
Gran parte dell'azione di svolge nel diam ante interno. Le 
basi collocate in vari punti del d iam ante distano 90 piedi tra 
di loro e sono dette Casa Base, P rim a, Seconda e Terza. 
Quando sei alla battuta, il tuo obb ie ttivo  è quello  di passare 
ognuna delle basi fino  a che non a rriv i a quella di casa - 
E va bene, assom iglia un po' alla lizza! Se hai tem po 
d isponib ile , puoi com pletare il c ircu ito  in una sola volta, 
conseguendo il punteggio di un g iro  (Run), sebbene di 
so lito  si avanzi solo di una o due basi alla volta. La battuta 
m ig lio re  è quella che manda la palla dritta  fuo ri del 
perim etro  e in mezzo al pubblico - cioè fare un H om e Run 
(G iro  C om pleto ), dove ogni base carica (che ha un 
giocatore) va autom aticam ente alla casa base, per cui se la 
prima e la terza sono cariche e il ba ttitore  azzecca un home 
run, tu tti vanno alla Casa Base/Hom e totalizzando 3 g iri! 
(cioè il p rim o, il terzo e ovviam ente il battitore). Una palla 
viene detta Foul (Fallo) quando viene colpita da d ie tro  le 
linee di fa llo  che vanno dalla casa base, passando per la 
terza, fino  al perim etro e dalla casa base, passando per la 
prima, fino  al perim etro.
Tutto questo presuppone che tu riesca a co lp ire la palla, 
il che naturalm ente è p iu ttosto  d iffic ile  - a lm eno a ll'in iz io .
E allora che succede in questi casi? Beh, se la m anchi e la 
palla ha superato il 'p ia tto ', allora viene detto S trike ! 
Confuso? - lo sarai senz'altro.
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Adesso facciam o un g iro  tra una serie di campi per vedere 
se riusciam o a chiarire  le cose:
1. Il P itcher/Lanc ia to re  (il tiz io che tira  la palla) avanza 
verso il M ound  o Pedana (un rialzo di terra al centro del 
diamante), si carica, vo lteggia  e la palla schizza via a
90 m ig lia  a ll'o ra  verso il Batter/Battitore, s ituato ad appena 
20 yarde di distanza, d iretta  alla Zona di S trik e  (im m agina 
un riquadro sul piatto, che inizia all'altezza delle ginocchia 
del battitore  e fin isce all'altezza del petto), il battitore fa per 
co lp ire e manca - è uno strike!
2. il lanciatore si prepara di nuovo, lancia, ma adesso è un 
tan tino  troppo  sicuro, dopo aver fa tto  uno strike, per cui la 
palla manca la zona di strike e il ba ttitore  non si m uove
(se si fosse mosso e avesse mancato la palla, sarebbe stato 
ugualm ente uno strike), l'a rb itro  agita le mani - ed è una 
B all/Palla!
3. Il lanciatore adesso è p roprio  arrabbiato e lascia partire 
una palla davvero veloce, dritta  verso il piatto, il battitore si 
m uove, im patta e la palla vola sul campo, supera l'arresto 
corto e si ferm a sul perim etro  o ltre  il giocatore piazzato 
(fielder) sulla S in is tra  del C am po (Left Field). Il battitore 
lascia cadere la mazza e corre all'Impazzata verso la prima 
base. Riesce ad arrivarci con una scivolata appena prima 
che il P rim o U om o Base (First Basem an) acchiappi la 
palla - S alvo  (Safe)!

★  SCENARI DI BASEBALL:
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4. Il lanciatore vede un segnale dal p roprio  R icevito re  
e tira una Palla ad E ffe tto  (C urveball). Il battitore
si m uove e im patta, ma la palla si innalza in aria - una Palla  
V o lante  (Fly Ball) La palla viene presa al centro del 
campo - il battitore è fuori ma il g iocatore della prim a base 
ha già iniziato la corsa verso la seconda base. Adesso 
questo deve fare una Tag Base (cioè cambiare e correre 
verso la base da cui è venuto) prim a di poter proseguire 
il g iro. Infatti si gira, corre e ce la fa!
5. Il terzo battitore si posiziona, il lanciatore si prepara,
si raccoglie, ma proprio  adesso il g iocatore sulla seconda 
base è uscito dal bordo e ha com inciato  la corsa. La palla 
va larga, il battitore la lascia andare e prim a che il ricevitore 
possa prenderla, il cursore fa la terza base - questo è uno 
S tea l! (R ubata!)
Quindi, ci sono tre m odi in cui la squadra in campo può 
e lim inare un battitore o un cursore:
(i) Facendo mancare la palla al battitore  con tre strike 
(il ricevitore deve però prendere queste palle).
(ii) Prendendo la palla colpita dal battitore  prima 
che rimbalzi.
(iii) Con un campista che tocca un cursore con la palla 
prim a che questo arriv i ad una base.
Ognuno di questi tre m odi, e lim ina la squadra alla battuta.
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★  ALCUNI FATTI ECCEZIONAI:
* Il lancio più velóce mai effettuato, è stato quello di 

Nolan Ryan nel 1974 - ben 108 miglia orarie!
• Più di 100000 palle vengono impiegate da entrambe

le leghe maggiori nel corso di un campionato, al costo di 
$3 dollari l'una.

* La prima squadra di baseball professionista è stata quella 
dei Cincinnati Red Socks nel 1938!

• Ronald Reagan è stato annunciatore di baseball
in Chicago prima della Seconda Guerra Mondiale!

• Il numero record di home run in una stagione è detenuto 
da Babe Ruth con il punteggio di 60 nel 1927.

* Il baseball forse si basa sulla lizza!

★  CAMPO DA BASEBALL
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★  INTRODUCZIONE
RBI Baseball sim ula il baseball vero. M olte delle regole 
e delle strategie delle partite vere vengono applicate qui - 
Devi lanciare, colpire, correre e fare sostituzioni oculate, 
se vuoi avere successo.
Ogni g iocatore ha i suoi punti di forza e le sue debolezze 
basati sulle statistiche dal vero. Per i ba ttito ri, le statistiche 
includono la sua posizione, l'ab ilità  di battuta, la potenza, 
la velocità di corsa e la resistenza. Tutti i g iocatori di 
RBI sono stati creati con le statistiche del 1989 dei 
professionisti reali - Un g iocatore che ha rubato un sacco di 
basi e che ha realizzato un'alta media di battute nella vita 
reale, nel gioco è dotato di alta rapidità. Ugualmente, un 
giocatore con parecchi home run nella realtà, sarà dotato di 
un buon grado di potenza nel gioco. Con la pratica, 
im parerai a gestire al m eglio  le tue squadre e g iocatori 
preferiti.
Nota: A causa della velocità di esecuzione degli e laboratori 
a 8 bit, è stata utilizzata una sim ulazione sem plificata delle 
statistiche reali.
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★  COME INIZIARE A GIOCARE
Premi il BOTTONI #1:
IP: Giochi contro il computer.
2P: Gioco di com petizione.
Guarda: Com puter contro Com puter

(M odalità  D imostrazione).
Opzioni: Per selezionare le opzioni.

Selezione della Squadra:
M uovi il cursore per selezionare la squadra sulla 
conferenza prescelta. Quando giochi col computer, questo 
seleziona autom aticam ente la sua squadra.
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Selezione Lanciatore Iniziale:
Puoi utilizzare fino  a 5 lanciatori per partita - 1 in iziatore 
e 4 di ricam bio, oppure 2 in iziatori: Sposta il cursore sul 
g iocatore che vuoi tog lie re  da questo schieram ento. Il suo 
nome apparirà in alto sullo schermo, sotto la parola 
'Replace' (Sostituisci). Adesso porta il cursore sul g iocatore 
che vuoi inserire dalla panchina. Il suo nome apparirà sulla 
destra di quello  che va a sostitu ire . Premi il BOTTONE #1 
per sostitu ire  e il BOTTONE #2 per non sostitu ire.

Selezione Schieramento di Inizio:
M uovi il cursore con il Joystick/Tastiera.

Premi il BOTTONE #1 per cambiare g iocatori.

Premi BOTTONE #2 per accettare lo schieram ento corrente.

OPZIONI DI TIME OUT (SOSPENSIONE)
M uovi il cursore m ediante il Joystick/Tastiera.
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Instant Replay (Ripetizione Istantanea): Vedi la ripetizione 
istantanea de ll'u ltim a  giocata. A lcune giocate non possono 
essere riv iste con la ripetizione istantanea.
Play Ball (Gioca la Palla): Premi il BOTTONE #1 per tornare 
a giocare.
Substitutions (Sostituzioni): Cambia Battitore/Cursore 
di Base o Lanciatore.
Scoreboard (Tabellone): Premi BOTTONE #1 per vedere 
il puntegg io  sul tabellone.

Alla Battuta:
M uovi la posizione del battitore  sulla pedana di battuta 
mediante il Joystic/Tastiera.

CONTROLLI D'ATTACCO
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Bottone #1: Il ba ttitore  m uove la mazza. Per una mazzata 
com pleta, prem i e tien i schiacciato. Per v ibrare il colpo, 
prem i e rilascia rapidam ente.

Corsa alla Base:
Usa il JoystickATastiera:
Su: Il Cursore avanza da/ritorna alla seconda base.
Giù: Il Cursore avanza sulla casa base.
Sinistra: Il Cursore avanza da/ritorna alla terza base.
Destra: Il Cursore ritorna alla prim a base.
Bottone #1: Usando il JoystickATastiera, seleziona il cursore 
di base e prem i il Bottone #1 per far avanzare il cursore alla 
base seguente. Quando il cursore si trova a metà strada, lo 
puoi far tornare ind ie tro  selezionando la base da cui è 
partito  m ediante il Joystick/Tastiera e prem endo il 
Bottone #1.
Nota: I cursori di base com inciano a correre appena la palla 
viene colpita. Quando c'è una palla vo lante, sta al g iocatore 
far tornare ind ie tro  tu tti i cursori per evitare un doppio  
o tr ip lo  gioco (cioè, quando due o tre com ponenti della 
squadra in battuta sono im piegati contem poraneam ente). 
Dopo aver e ffe ttuato il ritorno, puoi avanzare alla 
base seguente.
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CONTROLLI DI DIFESA
Lancio:
Usa il Joystick/Tastiera:
Su: Palla lenta. Giù: Palla veloce.
Sinistra: Effetto a Sinistra. Destra: Effetto a Destra. 
Nessuna Direzione: Velocità di lancio normale.
Nota: Il lanciatore può muoversi da un lato all'altro della 
pedana prima di tirare.
Bottone #1: Tira la palla
Premi e tieni schiacciato il Bottone #1, poi mediante il 
Joystick/Tastiera, premi Su, Giù, Sinistra o Destra per 
selezionare il tipo di lancio. Rilascia il Bottone #1 per tirare. 
Bottone #2: Elimina un cursore di base.
Usa questo per prendere un cursore che tenta di scattare 
dalla base. Puoi scegliere la base su cui far lanciare 
mediante il Joystick/Tastiera e premendo il Bottone #2.
Campisti:
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Usa il Joystick/Tastiera:
Su: M uove il campista in su/Seleziona la seconda base.
Giù: M uove il campista in giù/Seleziona la casa base. 
S inistra: M uove il campista a sinistra/Seleziona la terza base. 
Destra: M uove il campista a destra/Seleziona la prim a base. 
Dopo che la palla è stata colpita, puoi correre, tu ffa rti 
e saltare per la palla. Premi il Bottone #1 quando la palla 
ti arriva v ic ino e farai un salto o un tu ffo , a seconda che la 
palla sia in aria o a terra. Premi sin istra o destra per 
contro lla re  la direzione del tu ffo .
Bottone #1: Premi il bottone per lanciare la palla. Questa 
viene tirata alla base che hai selezionato con il 
Joystick/Tastiera. Se nessuna base è stata selezionata, 
la palla viene tirata al lanciatore sulla pedana.

Errori:
Ogni tanto  un campista fa una presa dife ttosa a 'sbalzelli' 
o un tiro  scadente. Quando un campista ha lasciato la sua 
posizione, evita di tirare  la palla su una base.

MODALITÀ' DIMOSTRAZIONE
In m odalità  dim ostrazione il com puter gioca da solo, il che 
può essere utile per im parare delle tecniche, ecc.

PARTITE DI SERIE
In m odalità di g ioco a due, esegui una serie di sette partite. 
In m odalità  di g ioco da solo, puoi eseguire una serie di sette 
partite scegliendo una squadra dalla Lega Nazionale e una 
dalla Lega Am ericana, oppure puoi g iocare con tu tte  le 
squadre della lega scegliendone due dalla stessa lega.
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★  SUGGERIMENTI E CONSIGLI:
Lanci:
Ricorda che i lanciatori iniziali hanno più resistenza di quelli 
di riserva. Stai sempre attento a ll'ab ilità  del tuo lanciatore 
perché si stanca. Tieni d 'occh io  le m ig lia  per ora (MPH) 
e quanto puoi fa r m uovere lateralm ente il lanciatore.
La palla veloce e la palla pesante consum ano più resistenza 
dei lanci norm ali. Quando lanci al computer, specialmente 
quando c'è un battitore  potente, cerca di non tirare a metà 
del piatto. L'utilizzo della palla pesante quando hai 
conseguito già due strike sul battitore, è spesso una 
buona tattica.
C am pisti:
Devi m uovere i tuo i cam pisti appena la palla viene colpita. 
Fam iliarizzati con i punti di partenza di tu tti i tuo i campisti, 
in m odo da reagire rapidam ente invece di aspettare per 
vedere tu tti i cam pisti. Quando la palla viene colpita alta 
(un 'pop  fly '), occorre prevedere dove andrà a cadere 
e spostare il g iocatore più v ic ino su quel punto. Dovrai 
regolarti sulla base de ll'om bra  proiettata dalla palla e dal 
tono  che ne indica l'altezza.
Quando rilanci alle basi, in genere è bene cercare di 
e lim inare il cursore più prossim o alla casa base e non 
il ba ttitore  che corre verso la prima, a meno che non hai già 
due cam pisti fuo ri - nel qual caso elim ina chiunque sia più 
d istante da una base, dato che qualunque home run 
eseguito in quel g ioco non consegue punti se butti fuo ri 
il terzo e fin isc i l'inn ing.

B attu te :
Non rimanere fe rm o sulla pedana di battuta. Inganna il 
lanciatore sulla tua posizione reale al m om ento del lancio.
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Impara a 'rubare ' le basi - fai scattare i tuo i cursori appena 
la palla viene lanciata. Stai a ttento però a non farti 
e lim inare scattando troppo presto.
Ricorda che una palla presa significa che ogni cursore deve 
rientrare alla sua base prima di continuare a correre.
Una tattica spesso usata è quella della 'sm orzata ' (bunt), 
cioè quando il battitore lascia che palla im patti so ltanto  con 
la mazza, senza colp irla  con violenza m andandola più 
lontano possibile.

In Genere:
Se sostitu isci un campista con un giocatore che non è della 
stessa posizione, ci saranno più possib ilità  di errore.
Nella m odalità di g ioco a due, non parlare mai col tuo 
avversario de ll'u ltim o  lancio. Se lui viene a sapere come 
la pensi, potrebbe avvantaggiarsene al prossim o lancio. 
Quando tir i la palla, scegli la direzione vo lu ta  con il 
Joystick/Tastiera, poi prem i il BOTTONE #1. Non selezionare 
una direzione, lascia andare e poi prem i il BOTTONE #1.
Devi mantenere il Joystick/Tastiera in quella direzione fino  
a dopo aver prem uto il bottone.
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★  CONTROLLI
Controlli Predefiniti IBM:
Giocatore #1 
F1 = Time Out 
F3 = Vai alle Opzioni 
S inistra = Freccia Sinistra 
Destra = Freccia Destra 
Su = Freccia Su 
Giù = Freccia Giù 
Bottone #1 = Invio 
Button #2 = <- Indietro 
C64:
Giocatore #1 
Run/Stop = Time Out 
Tasto C=/ Smorzata 
Joystick in Porta #2 
Bottone #1 =

Bottone di Fuoco 
Button #2 = M aiusc.sinistra 
ST/Amiga  
G iocatore #1 
F1 = Time Out 
F3 = Vai alle Opzionis 
Joystick in Porta #2 
Bottone #1 =

Bottone di Fuoco 
Button #2 = M aiusc.sinsitra

G iocatore #2 
F2 = Time Out 
F4 = Vai alle Opzioni 
Sinistra = A 
Destra = D 
Su = W 
Giù = X 
Bottone #1 = S 
Bottone #2 = BARRA

Giocatore #2 
Run/Stop = Time Out 
Tasto C=/Smorzata 
Joystick in Porta #1

Button #1 = Bott di Fuoco 
Button #2 = Maiusc.Destra

G iocatore #2 
F2 = Time Out 
F4 = Vai alle Opzioni 
Joystick in Porta #1

Bottone #1 = Bott di Fuoco 
Bottone #2 = Maiusc.Destra
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★  RBI VERSIONE
SPECTRUM/AMSTRAD

CARICAMENTO:
Spectrum
Disco : Inserisci il dischetto, prem i INVIO al menu 

di avvio.
Cassetta
Amstrad
Disco

: Batti LO AD "" e prem i INVIO.

[Inserisci il dischetto, batti RUN"DISC" 
e prem i INVIO.

Cassetta [Tieni schiacciato il tasto CONTR e prem i 
INVIO.

(Se hai un 'un ità  disco allacciata, batti
ITAPE prima).

CONTROLLI:
Segui le istruzioni sullo scherm o per la tastiera, oppure usa 
il joystick.

SELEZIONE SQUADRA:
Seleziona la versione a UNO o DUE giocatori, poi seleziona 
le squadre dalla Lega Am ericana o Nazionale. I g iocatori 
devono poi scegliere i lanciatori in iziali e l'o rd ine  di battuta.
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VIDEATA BATTITORI:
Lanci:
Premi FUOCO per lanciare, SINISTRA e DESTRA per far 
m uovere il lanciatore a sinistra e a destra.
Dopo aver prem uto FUOCO, il lanciatore im piega alcuni 
istanti per "carica rs i" prim a di tirare. Durante la carica, 
m uovi il joystick/Tastiera per selezionare il tipo  di lancio 
desiderato.
Effetto s in istro  lento Palla lenta

t

Effetto destro 
lento

Effetto s in is tro  norm ale ^  Palla norm ale —*

y  * X
Effetto destro 

nomale

Effetto s in istro  veloce Palla veloce Effetto destro
veloce

Se vuo i sostitu ire  un lanciatore, prem i "CAPS SHIFT C" 
e segui le indicazioni (FO suM'Amstrad).
Se vuo i fare la pausa, prem i "CAPS SHIFT P" e un tasto 
qualunque per riprendere (F1 suM'Amstrad).
Se vuoi uscire dal gioco, prem i "CAPS SHIFT Q"
(F2 suM'Amstrad).
Battuta:
SINISTRA, DESTRA SU e GIU' m uovono il battitore. Più stai 
basso quando colpisci la palla, m aggiore è la sventagliata, 
ma anche la possib ilità  di lisciare è maggiore.
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VIDEATA DI LANCIO
Se stai d isponendo i cam pisti, osserva l'analizzatore di 
cam pisti (a sinistra in basso su llo  schermo) per vedere 
il campista più v icino alla palla. SINISTRA, DESTRA, SU e 
GIU' m uovono tu tti i cam pisti fino  a che non prendi o raccogli 
la palla.
Premi FUOCO per tirarla, seguito rapidam ente da una 
direzione JoystickAastiera per indicare la base su cui 
vuoi tirarla.

Cursori
Se hai appena battuto, ogni cursore che hai com incia 
a correre autom aticam ente verso la prossim a base. Tuttavia, 
se la palla è troppo  vicina a loro per correre con sicurezza, 
si ferm ano.
Se vuoi che corrano in ogni m odo, prem i FUOCO e poi 
SINISTRA, DESTRA o SU per qualunque base da cui li vuoi 
fa r correre.

BASE 3 BASE 1

CASA BASE

17.
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★  LA SQUADRA:
RBI è stato scritto  in orig ine da Tengen sul PC e sul C64 e 
poi convertito  per lo Spectrum , l'Am strad, ST e Am iga dai 
Krem lin.
Andy Taylor: Nato il 23 febbra io  1968 da gen itori stupefatti 
in Preston nel Lancashire. I suoi avevano qu ind i traslocato a 
Evesham, dove Andy li aveva riacchiappati e vi si era 
stab ilito  per com pletare i suoi studi. Durante questo periodo 
d iffic ile  (per i genitori), Andy scrisse d iversi g iochi sullo 
ZX81 (per punizione) e con sorpresa di tu tti li aveva anche 
pubblicati. Da allora non si era più vo lta to  ind ie tro  (collare 
di gesso), passando a program m are sullo Spectrum  e più 
tard i su ll'A m strad  CPC. Tra i co lp i riusciti di Andy ci sono, 
que llo  a suo frate llo , Judge Dredd, Technocano e St Dragon. 
A ttua lm ente, sta lavorando a Super Space Invaders per il 
Sega M aster System, che però trova p iu ttosto  d iffic ile  dato 
che il Sega non ha la tastiera!
Paul Margrave: E' nato a Nottingham  nel 1965 ma non in 
una m in iera di carbone, un fa tto  questo di adesso si pente 
veram ente. In orig ine, avrebbe vo lu to  studiare la piegatura 
delle coppole, ma venne convin to  a studiare qualcosa dal 
nome lungo - un D iplom a di Perito E lettrotecnico al 
Politecnico d Trent era proprio  la cosa che ci voleva. Dopo il 
d ip lom a, Paul aveva in tu ito  l'enorm e potenziale dei giochi 
per com puter quando C&VG aveva pubblicato una sua 
creazione per l'A ta ri pagando pure 10 sterline intere. Con 
questo, era saltato sulla C5 tu rbo  personalizzata e si era 
precip ita to  a Londra a lavorare a tito li come Bobsleigh 
(C64), F16 Combat Pilot (ST e PC), Licence to Kill, Cyberball 
e The Spy W ho Loved Me. Tra le sue manie, ci sono la 
Guinness e le donne con biancheria di pelle.
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Tony West: Uno di due gem elli, Tony spesso cerca di 
nascondere le sue orig in i, ma in realtà è nato a Baghdad nel 
1967 dai S ignori S. Hussein-West, anche se lui lascia cadere 
vo lentie ri la prima parte del nome. Dopo essere stata 
deportata a causa di un incidente con un cam m ello, la 
fam ig lia  era tornata in Inghilterra. A rriva ti a P lym outh, 
i pargoli erano stati depositati nel Politecnico locale, che lui 
aveva abbandonato m olto  presto per seguire una carriera 
in grafica com putazionale sul VIC-20. Capito lo sbaglio 
(il rappresentante lo aveva convin to  che il VIC aveva 16 
m ilion i di co lori e otto  mega di ram - tu tto  per 199 sterline), 
era passato al C64 lavorando a t ito li come Shao-Lin's Road 
e R.I.S.K. prima di associarsi a Paul. Tony è, per sua stessa 
amm issione, straord inariam ente di bella presenza - ancora 
più del suo frate llo  gemello.
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★  RBI BASEBALL: I Giocatori
II Battore
Il ba ttitore  fa il suo tu rno  alla 
mazza quando va in 
posizione d ie tro  al piatto.
Egli riceve la palla tira ta  dal 
Lanciatore. I ba ttito ri si 
a lternano alla mazza 
ne ll'o rd ine  assegnato 
da ll'A llena to re .

Il Lanciatore
Il Lanciatore è il g iocatore di 
difesa che tira  la palla al 
Battitore. Egli deve tenere 
sempre un piede sul Piatto 
di Lancio, che è un pezzo di 
gom m a sbiancata lungo 24 
po llic i e largo 6, quando 
lancia la palla al battitore. I 
Lanciatori possono tirare  a 
velocità di ben 100 m iglia 
a ll'o ra ! ma si stancano 
sub ito  e devono essere 
sostitu iti.

I Campisti Esterni
Questa è l'u ltim a  linea di 
difesa su battute lunghe. 
Spesso un esterno che salta 
alto riesce a salvare la 
g iornata ferm ando una palla 
d iretta  fuo ri campo, evitando 
così un Home Run.
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L'Acchiappatore
Questo tipo  fa un po' di più 
che acchiappare le palle che 
superano il battitore. Egli 
conduce la squadra di 
cam pisti e consiglia dalla sua 
posizione alle spalle il 
lanciatore su dove tirare. Su 
di loro si conta per via della 
conoscenza enciclopedica dei 
trascorsi di form a degli 
avversari.
Il Basista
M olta dell'eccitazione del 
baseball risiede nelle basi 
quando il basista tenta di 
acchiappare la palla, di so lito  
proprio  quando il cursore 
arriva in scivolata, o saltando 
o tuffandosi. In più, il basista 
deve essere un o ttim o  tattico, 
spesso tirando la palla sulla 
base dove si sta d irigendo un 
basista.
L'Arbitro
Nel baseball ci sono di so lito  
quattro  a rb itri, uno per ogni 
base. A lle vo lte  ne vengono 
agg iunti a ltri due a guardia 
delle linee di fa llo. Gli arb itri 
perm ettono alle volte 
qualche protesta, ma la via 
più breve per gli spog lia to i è 
quella di recrim inare 
eccessivamente.
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★  STATISTICHE GIOCATORI
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