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INTRODUCCION AL BEISBOL

El beisbol americano se desarrolla a partir del juego

inglés «rounders> en Hoboken, New Jersey el 19 de junio

de 1946.

Se juega con dos'equipos de nueve jugadqre_s cada uno.
El equipo «de casa» tomara primero posiciones en el
campo, mientras que el equipo «vusnantg» estara al «bate».
Las posiciones del campo son como sigue:

Extremo
derecho

Extremo
izquierdo
®

Centro
®

2° Base

Parada
corta
®

Bateador @ ™ Plataforma de casa

M
® Catcher
X Arbitro

El objetivo del beisbol es que un equipo consiga mas
puntos que otro al final del juego. Un punto se consigue
s6lo por el equipo «al bate» corriendo un jugador de base
en base (secuencialmente) y regresando a la «casa.
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Cuando el equipo al bate ha conseguido 3 «out» (se
explica mas adelante), ocupara sus posiciones en el
campo y el equipo en el campo tomara su turno al bate.
Cuando ambos equipos han terminado sus turnos al bate
(consiguiendo 3 outs), es el final de una mano. El princi-
pio y fin de una mano son términos relativos a si el primer
0 segundo equipo esta al bate. Hay 9 manos para una
bola, si no ha habido puntuacion al final 'de las nueve
manos, se ira jugando manos completas hasta que un
equipo esté por delante del otro al final.de una mano.

El pitcher tira la pelota al catcher que esta delante de é|
en la plataforma de casa. El bateador que esta en casa
intentara ‘golpear la pelota con su bate (un garrote de
madera o metal). Si la pelota cruza la casa en un area que
el bateador pudiera golpearla (en la zona de golpe
cruzando enfrente del bateador entre sus rodillas y sus
axilas) el arbitro (que esta detras del catcher) gritara
«strike», en otro caso se considerara «bola». Si el bateador
no 'da a la pelota (falla) independientemente de donde
cruce la casa, se cuenta también un strike. ; '

Cuando un bateador tiene acumulado 8 strikes, se va
fuera y el siguiente jugador de su equipo pasa al bate. Si el
bateador golpea la pelota se considerara buena salvo que
salga fuera del cuadro pasando por las lineas de casa y
1*'base o casa y 32 base. Si un jugador del equipo en el
campo coge en el aire (palomita) una pelota buena o que
sale fuera del cuadro antes de quetoqueelsuelo, el jugador
al bate queda eliminado. Una pelota que sale fuera del
cuadro se cuenta como un strike solo cuando el bateador
tenga menos de dos strikes. En otras palabras, una pelota
que sale fuera del cuadro nunca se contara como un tercer
strike causando la eliminacion del bateador y éste

‘Peérmanecera al bate para el siguiente lanzamiento. Si un

bateador consigue cuatro «bolas antes de acumular 3
strikes «pasara» a 12 base.

Si el bateador golpea la pelota en el campo, correra si es
posible, a la 12 base, a la 22 base, 3¢’ base y casa. Intentara
correr «secuencialmente» a la base mas lejana sin que los
jugadores del equipo en el campo le «tiren» o «alcancen».
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Un «<home run» es cuando el bateador corre a todas las

bases y regresa a casa. Esto es mas facil de realizar .

golpeando la pelota sobre la valla de atras del campo.

Si el primer hombre-base en el equipo del campo coge
la pelota y toca la primera base, el corredor va «fuera». Ya
que no puede haber dos jugadores (del equipo al bate)
sobre la misma base al mismo tiempo, un jugador sobre la
primera base debera tratar de correr a la segunda base
cuando se golpea la pelota. Si el equipo en el campo es
capaz de tirar la pelota al segundo hombre-base y este
toca la base mientras tiene la pelota, el corredor obligado
a la segunda base se considerara «fuera». El segundo
hombre-base puede ahora tirar a la primera base en un
intento de echar fuera al corredor (bateador). Este mismo
principio se aplica a la tercera base y a la casa. Si un

corredor elige intentar correr a la siguiente base, sin estar

obligado, puede ser «alcanzado» por un jugador del
equipo del campo, quien le tocara con la mano en la que
tiene la pelota. El corredor puede intentar volver a la base
que ha dejado, pero solo evitara ser alcanzado mientras
parte de su cuerpo (pie, mano, etc.) esté tocando la base.
" Un corredor puede no avanzar a la base siguiente si se
coge una «palomita» a menos que regrese y toque la base
que dej6. Robar una base es cuando un corredor intenta
correr a la base siguiente antes de que se lance la pelota.

HARDBALL

) BATEAR:~ Bienvenido al juego de beisboi mas realista
jamas disefiado. Entre en el campo y trate de golpear la
pelota fuera del parque. Puede elegir entre parar la pelota
robar una basg, y controlar una base corriendo. Cuandd
su equo*este en el campo puede’ controlar el tiro y
situacion del lanzador asi como los jugadores de campo.

@ COMENZAR EL JUEGO

1. Para un juego Qe 2 jugadores, conecte su joystick
gr;rZort 1‘ para ed! e(11wpo rojoy Port 2 para el equipo azul.
ra un juego de 1 jugador, conecte su j i -
§ohely joystick a cual

2. Encienda su Commodore 64 i i
o , unidad de disco y

_3. Después de que la luz roja «busy» en la unidad de
disco se apague, introduzca el disco «HardBall> en la

~ unidad de disco con la etiqueta hacia arriba y cierre la

unidad de disco.
4. Mecanografie: Load””, 8, 1 y pulse RETURN.

| @ PARA EMPEZAR EL JUEGO

Para reempezar el juego, pulse RESTORE.
5. Encassette pulsar: SHIFT y RUN/STOP.
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SELECCION DE LAS OPCIONES
DE JUEGO

Una vez cargado el juego, puede utilizar otro joystick
para seleccionar una variedad de combinaciones opcio-
nales del juego tal como Casa/Visitante, qué equipo
(cualquiera) jugara el computador (para un juego de un
solo jugador), y si quiere o no designar un bateador
(-DH). Por ejemplo, un juego de dos jugadores podria
Seleccionarse en las lineas 1, 2, 7 u 8, segun quiera ser el
equipo de Casa o no para un golpeador designado. El
siguiente ejemplo le muestra las 12 posibilidades:

TODAS-ESTRELLAS (rojo) CAMPEONES (azul)

CHAMPS (Blue)
Joystick #2

ALL-STARS (Red)
Joystick #1

Visitor 1 Home

Home 2 Visitor

- Visitor 3 Home - computer

Home 4 Visitor - computer

Visitor - computer 5 Home *

Home - computer 6 Visitor

Visitor —DH 7 Home — DM
Home —DH 8 Visitor = 0OH
Visitor —DH 9 Home - computer — DH
Home j —DH 10  .Visitor - computer M
Visitor - computer —DH 11 Home — DH
Home - computer —DH 12 Visitor — DH

Solo se presenta una linea cada vez (empezando por la#
linea 1). Mueva el joystick hacia abajo y arriba para ver
otras opciones posibles. Cuando aparezca la eleccion que
desea, pulse el boton de fuego para empezar el juego.

PANTALLA DE DECISION DEL
ENTRENADOR

Las cuatro pantallas que aparecen durante el HardBall
son: Pantalla de decision del entrenador, Pantalla de
Lanzador/Bateador, Vista izquierda del Campo y Vista
derecha del campo.

El juego comienza con la decision del entrenador.
Aparecera también si un jugador pulsa la barra espacia-
dora del teclado en cualquier momento durante la panta-
Ila del lanzador. En esta pantalla del entrenador, pulsan-

do la barra espaciadora aparecera «Play Ball» (juegue la

pelota) (comenzando la accion del juego o continuando
donde lo dejara). Esta pantalla presentara una linea
seleccionada porambosequipos.« v » indicara quién esta
al bate y habra también una indicacion de quién esta
sobre qué base (1b, 2b o 3b), como batean (Derecho,
Izquierdo o Desviar), la posicién que jueguen y su propo-
sicion de bateo.

Debajo de cada lista de equipos habra un menu de
opciones de decisiones directivas que cada jugador
puede seleccionar moviendo el cursor hasta la.linea que le
interese y pulsando el boton de fuego. En caso de «susti-
tucion» o «cambio de posiciones» una pantalla adicional
aparecera en la parte inferior (se explicara mas adelante).

Para las otras opciones, los parametros (indicados aqui
por paréntesis) seran ciclicos y apareceran de uno en uno
pulsando el boton de fuego cuando se seleccione esta
linea (reflejo de luz). El parametro actualmente en panta-
lla es seleccionado automaticamente y permanece en
vigor hasta que lo cambie, la lista de opciones es’la
siguiente:

— Para el equipo en el campo (defensa) --5 elecciones:

— Sustitucion del jugador
— Intercambio de posiciones
— Opciones de. parametro:
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— Fuera del campo (normal, cambio a la derecha, o
cambio a la izquierda)

— Dentro del campo (juego normal o doble)

— (NO) Paseo internacional -

— Para el equipo al bate (ofensiva) - 2 elecciones:
— Constitucion del jugador
— Intercambiar posiciones

Si el jugador selecciona «sustitucién o intercambio de
posiciones» la porcién mas pequena de la pantalla de
decision del entrenador cambiara al color del equipo
adecuado. En estos casos, pulse la barra espaciadora en
el medio de una actividad para cancelar y volver al juego.

@’ SUSTITUCION

Aparecera una linea para seleccionar «sustituir (desde
el banco) por (en la lista (roster)) en cuyo momento la
entrada subrayada puede ser seleccionada moviendo el
joystick a derecha o izquierda (seleccionando un jugador)
Y pulsando el botén de fuego. Cuando se especifica la
entrada del banco usted puede pasar la lista de jugadores
en el banco arriba y abajo dentro de una ventana de 3 li-
neas en la parte inferior de la pantalla utilizando el
joystick. Seleccione el jugador que desea entre en el
campo pulsando el botén de fuego. Cuando la entrada de
la lista (roster) ha sido seleccionada, el cursor puede
moverse arriba y abajo de la lista (roster) con el joystick,
pulse el botédn de fuego para seleccionar al jugador que
quiera que salga del campo. ; :

Nota: Una vez que un jugador ha sido sustituido (des-
pués del primer lanzamiento), no puede volver al campoy
no pasa a la lista del banco. El nuevo jugador entrara en el
campo y le sustituira en su posiciéon actual.

@ INTERCAMBIO DE POSICIONES

Elija la entrada a introducir primero de una forma
similar a la definida anteriormente para «sustitucion»
sobre la linea «intercambio .................. posicion por: s

......... posicién». Esto le permite una bUsq_ueda vertical d:al
;:ursor a través de las posiciones de |a. ||sta (roster) yde
indicara la estadistica completa de reahzgmones de caarz
jugador al pie de la pantalla. Pulse gl‘poton de fuego p e
seleccionar un jugador en una posicion para el que no =
conveniente, aparecera un mensaje ‘(,por e;emplo,g_jlg(gj;ad
dor fuera de posicion»). Habra tam_blen una probabili

de error en el juego o un lanzamiento pobre.

Recuerde, pulse la barra espaciadora para empezar (o
continuar) a jugar.

@ JUGAR

El juegd comienza con la representacion de! ]anzgdori
bateador, arbitro y publico en las gradas. Ut!hzan Odee
joystick, el jugador que representa al lanzadO( (eqwdpolos
carnpo) puede seleccionar un tipo de lanzamiento de
indicados al pie de la pantalla.

Puede seleccionar una de las cuatro elleccion.es que Ig
aparezcan de los ocho tipos de lanzamiento siguientes:

® Fastball (directa y muy rapida)
e Fastball (directa y rapida)
e Offspeed (directa) )
e Change-up (lanzamiento directo y lento)
e Curve ball (una gran curva con giro) |
— Para lanzadores zurdos, la pelota se curva a la
derecha.
— Para lanzadores diestros, la pelota se curva a la
izquierda.
e Excéntrica (lo opuesto a curve ball) : :
— Para lanzadores zurdos, la curva a la izquierda.
— Para lanzadores diestros, la cgrvaballa) derecha.
e Sinker (la pelota cae - curva hacia abajo 5
@ Siider (similar a curve ball, pero la curva en el ultimo
momento.

El otro jugador, representando al equipo 'aI bate, puede
seleccionar su estrategia ofensiva mantem(_andc_)_ pulsado
el boton de fuego mientras mueve el joystick para
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. seleccionar una o mas opciones. Soltando el botén de
fuego, quedan seleccionadas su(s) opcijon(es), permi-
tiendo que el juego continue (si-el lanzador también ha
hecho su seleccion).

Nota: Incluso si no se desean opciones, este jugador
debe pulsar y soltar su boton de fuego mientras ef joystick
esta en la posicion neutra para que continte el juego. Sus
opciones también apareceran al pie de |a pantalla e
incluiran parar. o robar |a base (si es apropiado).

Nota: Si dices a un corredor que robe una base y el
bateador no golpea la pelota, el receptor intentara echar
al corredor.

Cuando alguien sube primero para batear, apareceran
en pantalla alguna de sus estadisticas. Una vez que ambos
jugadores han hecho sus selecciones, un nuevo grupo de
elecciones se presenta en el pie de la pantalla. E| lanzador
podra seleccionar |a colocacion del lanzamiento (por
ejemplo, alto, interior, etc.) con el joystick Y su elevacion
empezara una vez que suelte el botén de fuego. EI
bateador podra seleccionar Su colocacion correspondien-
te de balanceo con el joystick y, pulsando el botén de
fuego, balancear. :

Cuando se golpea la pelota, el jugador receptor en el
campo seraidentificado pof un parpadeo. Eljugador puede
utilizar el joystick para situar al jugador del campo (atras,
izquierda, adelante, derecha) para coger la pelota. Una
Vez que .coge la pelota, se le presenta elecciones para
donde tirar Ia pelota (22, 32 casa o 12) S

" Nueve zonas de lanzamiento sobre |a plancha de casa:

2 1.2 X=siempre un golpe ¢
i Xttty probabilidad de dar un golpe
20l 20 ho0a probabilidad de dar un golpe

: ® NOTAS DIVERSAS

— Segln un lanzador se cansa, 1a probabilidad de dar un
golpe baja. ;
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— Ciertos lanzadores seran mas fuertes en algunos tipos
de lanzamiento.
— Si el lanzamiento no es en la zona de golpe, el pattaeador
puede balancear pero no puede dar a la peiota. !
— Cuando se golpea la pelota, se presentalla pantallg d:I
campo y (a menos que sea una bola fa||ldi’:l) CltJan (c)ior
j i la de decision del entrena
uego termine, la pantal i
}apagreceré momentaneamente antes de volver a la pan
talla de lanzamiento/bateo. .
— Cuando se intenta parar con dps golpes contra us}est;
si la pelota cae fuera de la linea, se considerara
tercer golpe. ok
— Los corredores tienen la opcién de’correr ala plrogl
base si alcanzan una base después de un golpe.
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ALGUNOS CONSEJOS DE
BOB WHITEHAED

Di hey! Bien, no se nada de ti pero nunca tendré la opor-
-tunidad de jugar y dirigir en un gran equipo de la liga de
beisbol, esto es, como ve en el parque de beisbol o en la
TV. Por tanto, utilizo Hardball para cumplir alguna de mis
fantasias y espero que se divierta haciendo lo mismo. Y,
como cualquier buen directivo, necesita desarrollar un
buen informe explorativo. Por tanto pensé en darle un
informe parcial sobre algunos lanzadores que le llevaran a
la cabeza.

TODOS-ESTRELLAS

Frisina - Tira un lote de Junk (junco)
Frisina-Tira un lote de Junk' (junco)
Peers-Lanzador de control
Atkins-So6lo calor

Estrada-Relieve de hielo

CAMPEONES

Euler-Buen screwball
James-Obsérvale en el fastball
Morlini-Veterano de bullpen
Tompkins-Fumar

. Saludos,
BOB WHITEHEAD
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