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"This is one of
the most
addictive, fun to
play, downright
enjoyable games
I have come
across in many a
long month...
For £9.99 Bully's
Sporting Darts
must be one
of the best
value-for-
monay games
of all time.
Buy it today."
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Bully's Sporting Darts

OLE! OLE! Here it is at last, the ultimate
darts game you'll be dying to get your
homs into. A real beefy game that will have
your friends charged up and stampeding
around to your house to play.

Bully's Sporting Darts is a darts game with a
difference, try your hand at any of the
following: (ALL ON SPECIAL TAILOR MADE
DART BOARDS !)

« Football « Golf + Snooker * Tennis +
Cricket + (Or the classics ) 501 ¢ Round
the board

This superb ALTERNATIVE game has
tremendous playability that will keep you
coming back for more. NO BULL! Or as
Bully, the star of TV's BULLSEYE would say
MOQ-VERLOUS!

Selecting the game

Move the highlight onto the desired game
by using UP and DOWN and press FIRE or
RETURN to select the game. To see a demo
of the game, press D instead of FIRE.

Game options

The current game options are displayed in
several windows once the game has been
selected. The OK window will have the YES
option highlighted. Pressing FIRE or
RETURN accepts the options as they are and
starts the game.

Moving the highlights onto NO (using
RIGHT} and pressinﬁ RETURN or FIRE allows
the options to be changed.

Changing the options

To change the name of a player or team,
move the highlight onto the existing name,
type in the new name and press RETURN
Each player can choose to use keys (KY) or a
joystick (A or JB). To change the controls,
move the highlight onto the current control
and then use LEFT and RIGHT and press
RETURN.

Where a number is required, selection is
made in the same way.

Pressing RETURN always accepts the
highlighted selection and moves onto the
next option to be selected.

Where a window contains several options
to be selected, DOWN and UP moves
between them and pressing FIRE moves on
10 the next window.

If any option is not to be changed, just
press RETURN or FIRE to retain it,

Selecting players and controls

Some games allow up to ten different
players to be selected. In the case of team
games it is possible to have a different
number of players on each side.

Computer opponents are selected by typing
*COMPUTER" and a number between 1 and
9instead of the players name. The number
indicates the skill level, typing
*COMPUTER1" will make the computer an
easy opponent for instance. *COMPUTERS®
is the hardest opponent.

Each player can choose to use one of the
joysticks (JA or JB) or the keyboard (KY)
regardless of other players selections. (A
computer opponent does not choose
controls)

The Darthoard

A standard dartboard is used, though in
some games, such as football, only those
segments that are needed are shown

At the centre of the board is the bull which
has an inner and outer *bed". The inner
bull counts as a double, with the value 50,
the outer bull has a value from 1 t0 20.

Half way out from the centre is the treble
ring. A dart landing in a treble *bed" scores
three times the segments normal value. On
the outer edge of the segments is the
doluble fing, a dart here doubles the normal
value.

Throwing darts

Practise makes (almost) perfect, as in a real
game of darts.

Controlling the throwing hand can be tricky
at first, but sensitive control via the joystick
or cursor keys and pressing FIRE or SPACE at
the right moment to release the dart will
produce a near perfect performance.
However, to attain the perfect shot, a bit of
luck is needed as in the real game.

If you take too long to play your shot, the
computer will automatically release the
dart for you, so watch the counter at the
top of the screen if you are a player that
likes to take their time.

Players take it in tufn to throw, with each
“throw* normally consisting of three darts
at the board.

Finishing a game

When a game is finished, FIRE returns to the
menu. A game can be aborted at any time by
pressing ESC.

501

This is the standard game of 501, the game
consisting of the best of three legs. The game
ends when one player has won two legs

Each player's score begins at 501 at the start of
each leg and is reduced by the value of each
throw. To win a leg, 3 player must reduce his
score to zero with a dart in a double. When a
double would finish the game, it is highlighted
on the board to help the players.

The standard rule of “bursting back" applies,
thatiis, if a player throws more than is
required, his throw is ended and his score
reverts to the value at the start of the thiow.

Round the clock

This is the standard game of round the board
where the player must hit each number in
turn, starting at 1 and ending at the bull (inner
or outer). The game is the best of three legs.
Doubles and trebles of the target number
count as a single if they have a value greater
than 20, otherwise they are counted as scoring
the double or treble value. For instance, if 4is
required and double 4 s hit, it scores as 8 so
that the next target is 9.

Football

Only the top half of the dartboard with the
numbers removed is used in this game. The
highlighted segment indicates the target
number, when that number s hit, the
highlight maves towards the opponents side
by one ,two or three positions depending on
whether the single, double or treble was hit.
When the highlight reaches the opponent's
*goal area" coloured red or blue, the bull
becomes the highlight and hitting an inner or
outer bull will score a goal

The game continues until the final whistle, the
winning team being the one with the most
goals.

Tennis

The tennis "ball" is represented by a
highlighted "bed” on the dart board that must
be hit with a single dart to return the ball.

As with real tennis, the server has a slight
advantage over the receiver. The server always
has a double "bed" as his target, where as the
receiver has to hit trebles. Also, when serving,
if the server fails to hit the target "bed" with
his first dart, he has a second chance with his
second serve.

A rally ends when a player fails to hit the ball,
points are then awarded to the opponent in
normal tennis fashion, that is 15,30,40 and
advantage and then win the next rally to win
the game.

A match consists of up to three sets, first to
win two sets wins. Each set is scored as with
real tennis, that is, a player must win six {or
seven) games by two dear games. In the event
of a tie at six games all, the last game is thena
tie breaker.

In the tie breaker, service changes after every
two rallies and points are awarded as 1,2,3,4
etc. The first player to 7 or more by two clear
points wins the game and set.

Golf

In this game, numbers 1 to 18 on the
dartboard represent the 18 hotes on a gotf
course.

The player has to get3 of each number (or
"hole") in turn starting at 1.The player
progresses to the next "hole” only atter he has
finished the current “hole”. Doubles and
triples count as two and three of that number
respectively. A hole in one is achieved by
hitting the treble with the first dart.

The number of "strokes” for each "hole” is the
number of darts it takes to complete each one.
The par for each hole is 3, making the par for
the course 54.

The winner at the end of the course is the one
with the lowest score.

Cricket

This game consists of two innings with the
teams taking it in turns to be the batting and
then the bowling side.

To start an innings, the batting side must get
at least 40 with three darts as only points
above 40 are counted. The bowling side must
hit two bulls with three darts to take a wicket.
(Centre bull counts as two.)

Should the batting side hit  bull, they lose a
wicket. Similarly, if the bowling side throw a
dart outside the treble ring, that score is
credited to the batting side as wides. Should a
bowler throw outside the doublesring, 25
wides result.

The team with the most runs after two innings
are the winners.

Snooker

The numbers 1 to 15 on the board
represent the red balls, the numbers 16,
17, 18, 19, 20 and bull represent the
colours yellow, green, brown, blue, pink
and black respectively.

To *pot” a red ball, three of a number
representing a red ball must be hit in one
throw. To pot a colour, four of that
number must be hit. (Doubles and trebles
count as two and three respectively in
each case))

As in a normal game of snooker, a red
must be "potted" before each colour until
all the reds are deared, then each colour
is "potted” in turn, ending at the bull for
the black. If a player fails to "pot” a ball
with a particular throw, his “break" is
over, and the other player has a chance.
When reds are"potted*, they are not
returned to the *table* where as
“colours* are returned if reds are still
available. When only colours are left on
the "table*, they disappear when potted
in the right order.

Points are awarded (given away) to your
opponent if you play a foul stroke.
Missing a red {not hitting a red with any
of your three darts) or potting a red
instead of a colour gives four points away.
Missing a colour, or potting a red instead
of a colour gives 4 points away (or the
value of the ball that should have been
hit, if this is the greater).

If a player feels he can no longer win,
pressing the C key while the throwing
hand is stationary, ends the frame.

In the event of the scores being level at
the end of a frame, the black ball is
returned to the table, the first player to
pot it then wins the frame.

The first player to win two frames is the
winner.

Loading Instructions

Amiga: Switch on the computer and wait

for the disk prompt before inserting the
isk

isk.
ST: Insert the disk and switch on the
computer.

PC: Load MSDOS. Insert the disk and type
BULLY at the prompt..

To install onto a PC hard disk, insert the
Bully disk into drive A or B and type A: or
8: at the prompt.

Then type INSTALL C: {or INSTALL D if
your hard drive is D)

To run from hard disk, insert the original
BULLY disk in drive A or B, then type CD\
BULLY at the prompt followed by BULLY.

Controls

Joysticks or cursor keys and SPACE for fire.
ESC aborts the current game.

Note: The second joystick will not operate
the menus,

Bully's Sporting Darts
HURRA'....! Ecco, finalmente, il gioco delle
freccette che hai sempre sognato. Un gioco
che fara impazzire i tuoi amici e li fary
precipitare a casa tua pef giocare,

Bully's Sporting Darts & un gioco delle
freccette diverso dagli altri, metti alla prova le
tue abilitd in una delle seguenti versioni,
(TUTTE SU DEI BERSAGLI SPECIALI FATTI SU
MISURA!):

« Cakio * Golf + Biliardo * Tennis « Cricket
« (0 i dassici) 501 « Giro dell'orologio

Questo stupendo gioco ALTERNATIVE ha una
tale giocabilita che non riuscirai a resistere alla
tentazione di giocare.

Selezionare il gioco

Muovi 'evidenziatore sul gioco desiderato
utilizzando SU e GIU' e premi FUOCO o
RITORNO per selezionarlo. Per vedere una
dimostrazione del gioco, premi D invece di
FUOCO.

Opzioni di gioco

Le opzioni di gioco attuali sono visualizzate in
una serie di finestre dopo che il gioco & stato
selezionato. La finestra OK avra l'opzione SI'
(YES) evidenziata. Premendo FUOCO o
RITORNO accetterai le opzioni attuali e
comincerai a giocare.

I su NO (utili
DESTRA) e premendo RITORNO o FUOCO avrai
ta possibilita di cambiare te opzioni

Cambiare le opzioni

Per cambiare il nome di un giocatore o di una
squadra, muovi I'evidenziatore sul nome
esistente, digita il nuovo nome e premi
RITORNO.

Ogni giocatore pud scegliere di usare i tasti
{KY) 0 un joystick (JA o JB). Per cambiare i
comandi, muovi I'evidenziatore sul comando
attuale e poi usa SINISTRA e DESTRA e premi
RITORNO.

Quando ¢ richiesto un numero, |a selezione
viene fatta nello stesso modo,

Premendo RITORNO accetterai la selezione
evidenziata e passerai alla prossima da
selezionare,

Quando una finestra contiene pit opzioni da
selezionare, con SU e GIU' scorrerai fra di loro
e premendo FUOCO passerai alla prossima
finestra

Se non vuoi cambiare un‘opzione, premi
semplicemente RITORNO o FUOCO per
confermarla.

Selezionare giocatori e comandi

Alcuni giochi permettono di selezionare fino a
10 giocatori. Nel caso di giochi a squadre &
possibile avere un numero diverso di giocatori
in dascuna quadra.

Gli avversari del computer vengono selezionati
digitando "COMPUTER" & un numero tra 1e9
al posto dei nomi dei giocatori. Il numero
indica it livello di abilit3, quindi se digiterai
"COMPUTER1" il computer sara un avversario
facile da battere. "COMPUTERS" sara
I'awersario piu difficite da battere.

Ogni giocatore puo scegliere di giocare con
uno dei joystick JA 0 JB) 0 con la tastiera (KY)
indipendentemente da quello che hanno
scelto gli altri giocatori. (Un avversario del
computer non sceglie i comandi!)

1l bersaglio

Viene utilizzato un bersaglio standard. In
alcuni giochi, come ad esempio il calcio,
verranno mostrati soltanto i settori necessari.
Al centro del bersaglio ¢'¢ un rialzo interno e
un rialzo esterno. Le freccette nel rialzo
interno segnano 50 punt, quelle nel rialzo
esterno 25. Dal centro si irradiano dei settori,
ognuno dei quali ha un valore da 12 20.

A meta distanza dal centro del bersaglio c'¢
I'anello dei tripli. Quando tirerai una freccetta
suuna parte di questo anello segnerai il triplo
del numero di quel settore. Nella parte esterna
dei settori si trova ['anetfo dei doppi; una
freccetta qui segna il doppio de!l numero del
settore.

Lanciare le freccette

Come nel vero gioco delle freccette, [ pratica
perfeziona la tua mira.

Controllare la mano che tira la freccetta pud
essere difficile allinizio, ma se muoverai con
delicatezza il joystick o i tasti cursore e
premerai nel momento giusto FUOCO o
SPAZIO per lanciare |a freccetta, farai un tiro
quasi perfetto. Tuttavia, come nella realta, per
oftenere un tiro perfetto & necessaria un po’ di
fortuna.

Se impiegherai troppo tempo a lanciare, il
computer lancerd automaticamente la
freccetta al posto tuo. Quindi tieni d'occhio
I'orologio nella parte superiore dello schermo
se sei un giocatore a cui piace prendersela con
calma.

Normatmente, i giocatori lanciano tre freccette
per turno.

Terminare una partita .

Quando una partita & firita, premi FIRE per
ritornare al menu. Una partita pud essere
abbandonata premendo ESC.

sot

Questo & il torneo di freccette standard di
501 punti, il gioco consiste nel vincere due
partite sutre. |l 3ioco finisce quando il
giocatore vince due partite.

All'inizio di ogni partita ogni giocatore
comincia con un punteggio di 501 punti,
che diminuiranno del valore di ogni tiro.
Per vincere una partita, un giocatore deve
portare il suo punteggio a zero tirando la
freccetta in un doppio. Per aiutare |
giocatori, nel bersaglio verra visualizzato
quando sar necessario un doppio per
terminare il gioco.

Una fegola standard prevede che se un
giocatore fa piu punti ;1» quelli necessari, il
5u0 turno terminerd e il suo punteggio
ritornera al numero che aveva prima del
Jancio.

Giro dell'orologio

Questo & il gioco standard del giro del
bersaglic, in cui il giocatore deve deve
centrare ciascun numero a turno,
cominciando da uno e terminando nel
centro (interno o esterno). Il gioco consiste
nel vincere due partite su tre. )

I doppi e tripli del numero del bersaglio
valgono come singoli se hanno un numero
maggiore di 20, altrimenti valgonoil
doppio o il triplo del numero. Per esempio,
se & necessario 4 e viene calpito un 4
doppio, esso vale 8 e quindi il prossimo
bersaglio & 9.

Calcio

In questo gioco viene utilizzata soltanto la
meta superiore del bersaglio e i numeri
vengona tolti. Il settore evidenziato indica il
numero del bersaglio; quando quel numero
viene colpito, 'evidenziatore si muove verso
la zona awversaria di una, due o tre
posizioni a seconda che sia stato colpito un
singolo, un doppio o un triplo.

Quando I'evidenziatore raggiunge l'area di
rigore awversaria colorata di rosso o di blu,

il centro del bersaglio verra evidenziato e
colpendo il centro interno o quello esterno,
segnerai un goal

1l gioco continua fino al fischio finale e la
squadra vinditrice sara quila che ha
segnato piu goal.

Tennis

La *pallina® da tennis & rappresentata da
una zona evidenziata nel bersaglio e deve
essere colpita da una sola freccetta per
ricevere di nuovo la palla.

Come il vero tennis, chi ha il servizio ha un
leggero vantaggio su colui che riceve. Chi
ha il servizio ha sempre come obiettivo un
anello dei doppi e colui che riceve deve
colpire un triplo. Inoltre, se colui che esegue
il servizio manca il suo bersaglio |2 prima
volta, egli ha una seconda possibilita con il
secondo servizio

Un rally (uno scambio ripetuto di colpi)
termina quando un giocatore fallisce di
colpire la palla. I punti vengono assegnati
all'awersario secondo le regole tradizionali
del tennis: 15, 30, 40 e game. Se it
punteggio raggiunge 40 pari, un giocatore
deve guadaﬁnare il_vantagf;ic evincere il
prossima rally per vincere il gioco.

In una partita si giocano fino a tre set. Vince
chi si aggiudica due set. Ogni set viene
vinto come_il tennis vero, quando un
giocatore vince sei (o sette) game con un
vantaggio di due game. Quando i giocatori
si trovano sei game pari, I'ultimo game & un
tie break.

Nel tie break, il servizio cambia ogni due
rally e i punti vengono assegnati come 1,2,
3, 4_,~etc. 1l primo giocatore che raggiunge 7
0 pill con un vantaggio di due punti vince il
game e il set.

Golf

In questo gioco, i numeri da 1 18 sul
bersaglio rapfnesentano le 18 buche del
campo da golf.

Il giocatore ha a disposizione 3 tiri per
ciascun numero (o buca) a turno
cominciando dal numero 1. Il giocatore
potra proseguire alla prossima *buca”
soltanto quando avra completato la *buca*
attuale. | doppi e i tripli contano
nispettivamente come dye e tre volte il
numero colpito. Una buca in un solo colpo
i attua colpendo un triplo con la prima
freccetta.

1l numero di *colpi* per ogni *buca’ &l
numero di freccette necessarie per
terminare ciascuna buca. La norma per
Ciascuna buca & 3, quindj a norma del
campo & 54.

Il vincitore alla fine del circuito & quello con
il punteggio pit basso.

Cricket

1l gioco si svolge in due inning (tempi) in
cui le squadre a turno giocano nel ruolo
della “battuta® e quella del "servizio®.
All'inizio della partita, la squad‘ra'che
"batte” lancia per prima, i lanci i
alternano tra battitori e coloro che
ricevono la palla.

Per segnare delle corse, la squadra che
“batte” deve fare almeno 40 punti con tre
freccette, poiché solo i punti sopra 40
contano, (il centro del bersaglio vale 2).
Se la squadra che batte colpisce il centro
del bersaglio, essa perde un wicket
{porta). Allo stesso modo se la squadra che
"serve" Jancia una freccetta fuori
dall'anello dei tripli, quel punteggio viene
assegnato alla squadra che "batte* come
"wide* (quando a palla cade lontano dal
battitore). Quando il giocatore che serve
lancia la freccetta al di fuori dell'anelio
dei doppi, il risultato sara di 25 wide.

La squadra con il pil alto numero di corse
dopo due inning & la vincitrice.

Biliardo

t numeri da 1a 15 sul bersaglio
rappresentano le palline rosse; i numeri
16, 17, 18, 19, 20 e il centro rappresentano
rispettivamente i colori giallo, verde,
marrone, blu, rosa e nero.

Per mandare una palla rossa in buca, tre di
un numero che rappresenta una palla
rossa devono essere colpiti con un tiro. Per
mettere in buca un colore, quattro di quel
numero devono essere colpite, (doppi e
tripli contano rispettivamente due e tre).
Come in un gioco del biliardo reale, una
palla “deve essere messa in buca" prima di
ciascun colore, fino a che le palline rosse
saranno terminate. Poi ciascun colore
viene messo in buca a turno, terminando
con il centro che corrisponde al nero. Se
un giocatore non riesce a far buca con un
particolare tiro, il suo break (i punti che
ha accumulato in turno) & terminato e
tocca all‘altro giocatore.

Quando le “rosse” vanno in buca non
ritornano al tavolo, mentre i “colori*
ritornano se ¢i sono ancora rosse
disponibili. Quando sul “tavolo sono
rimasti soltanto i colori, essi scompaiono
quando vengono messi in buca nell'ordine
giusto.

Vengono assegnati dei punti (regalati) al
tuo awversario quando fai un fallo. Se
manchi una rossa (se non colpisci una
rossa con nessuna detle tue freccette) o se
mandi una rossa in buca invece di un
colore regali 4 punti al tuo awversario. Se
manchi un colore o se mandi in buca una
rossa invece di un colore, regali 4 punti al
tuo awversario, (o il valore della palla che
dovrebbe essere stata colpita se questo
era maggiore).

Se un giocatore pensa che ormai non pud
pil vincere, pud premere it tasto C
quando 1a mano che lancia é ferma e
terminare il gioco.

Se alla fine del gioco c'é un risultato di
parita, si rimette la palla nera di nuovo sul
tavolo e il primo giocatore a metterla in
buca vince il gioco.

Il primo giocatore che vince due giochi, &
il vincitore.

Istruzioni di caricamento

Amiga: Accendi il computer e aspetta il
sollecito prima di inserire il dischetto.

ST. Inserisci il dischetto e accendi il
computer.

PC: carica MSDOS. Inserisci il dischetto e al
sollecito digita BULLY.

Per installare nel disco rigido di un PC,
inserisci il dischetta di

BULLY nell'unita A o B e digita A: 0 B: al
sollecito,

Per eseguire dal disco rigido, inserisci il
dischetto originale di BULLY nell'unita A
o B, poi digita CD \BULLY al sollecito
seguito da BULLY.

Comandi

1 joystick 0 i tasti cursore e SPAZIO per
UoCo.

ESC (USQ) abbandona il gioco.

importante: il secondo joystick non opera

coni menu,

BULLY'S SPORTING DARTS

OLE! jOLE! Aqul tienes el no va mds, el més
estupendo juego de dardos que hayas
imaginado nunca. Un juego auténtico que hara
que tus amigos acudan en tropel a tu casa para
jugarlo.

Bully's sporting darts es un juego de dardos
diferente, prueba con una de las siguientes
modalidades: (TODAS EN UNA DIANA DE
DISENO EXCLUSIVO)

« Futbol (Football) « Golf (Golf) » Snooker
(Snooker) * Tenis (Tennis)

Criquet (Cricket) « (o los clasicos) 501 + El
Reloj

Este estupendo juego ALTERNATIVO es muy
divertido y fécil de jugar. Nunca te aburrirds con
él.

iEH TORO?! como dirla Bully, la estretla tefevisiva
de BULLSEYE (0JO DE LA DIANA).

Seleccionando el juego

Mueve el destacador hasta la modalidad
deseada mediante las flechas ARRIBA y ABAJOy
luego pulsa DISPARC (fire) o INTRO (RETURN)
para seleccionar el juego. Para ver una demo del
juego, pulsa D en lugar de DISPARO.

Opciones de Juego

Las opciones del juego en curso aparecen en
varias ventanas una vez seleccionado el juego.
Laventana de OK tendra la opcion YES (1)
destacada. Pulsando DISPARO o INTRO las
opciones quedaran seleccionadas sin
alteraciones y se iniciara el juego.

Las opciones se pueden alterar moviendo el
destacador sobre NO {usando DERECHA) y
pulsando INTRO o DISPARO.

Cambiando las opciones

Para cambiar el nombre del jugador o del
equipo, mueve el destacador sobre el nombre
existente, teclea el nuevo nombre y pulsa INTRO.
Cada jugador puede elegir entre: control por
tedlado (KY) o con palanca de control {JA 6 JB).
Para cambiar los controles, mueve el destacador
al control atual, luego usa IZQUIERDA y
DERECHA y pulsa INTRO.

Cuando se requiere un nimero, sefecciona de la
misma manera.

Al pulsa INTRO siempre se selecciona Ia opcion
destacada y se pasa a |3 siguiente opcion.
Cuando una ventana contiene varias opciones a
seleccionar, ABAJO y ARRIBA sirve para
desplazarse por ellas y DISPARO para cambiar de
ventana.

Si no quieres cambiar ninguna opcién, pulsa
INTRO o DISPARC para mantenerla.

Seleccion de Jugadores y controles

£n algunos juegos pueden participar hasta 10
jugadores. En los juegos de equipo se puede
tener un numero diferente de jugadores en cada
bando.

Los oponentes controlados por el ordenador se
seleccionan tecleando *COMPUTER® y un
numero entre 1y 9 en lugar del nombre de los
jugadores. El numero indica el nivel de

habilidad. Tedleando "COMPUTER1° el oponente
controlado por ordenador tendra un nivel de
habilidad més bajo que el *COMPUTER9", que
tiene el nivel de habilidad més alto.

Cada jugador puede elegir una de las palancas
de control {JA 6 JB) o control por teclado {KY)
sin importar la seleccion de jugadores. (Un
oponente controlado por ordenador no tiene
qQue elegir controles).

La Diana

Se usa una diana estanday, aunque en algunos
juegos como el de fiitbol sélo se muestra la
seccién necesaria.

En el centro de la diana hay un 'ojo’ que tiene
un ‘anillo’ exterior y otro interior. El ojo interior
s como un doble y vale 50 puntos, el ojo
exterior vale 25. Del centro irradian segmentos
con un valor individual de 12 20.

Los anitlos intermedios forman la zona de
triples. Un darde que alcanza la zona de triples
vale tres veces el valor normal del anillo. En la
parte exterior de la 20na de triples ests la 20na
de dobles, un dardo clavado en esta zona dobla
su valor normal.

Lanzamiento de dardos

La practica hace maravillas (casi). Controlar la
mano que tira los dardos puede ser un tanto
dificil al principio, como en un juego de verdad.
El control habil por medio de Ia palanca de
control, el teclado y la sincronizacion al pulsar
DISPARO o la BARRA ESPACIADORA pueden dar
resultados muy préximos a la perfeccion. Sin
embargo, para conseguir el tiro perfecto,
necesitards un poco de suerte.

Si te entretienes demasiado a la hora de tirar un
dardo, el ordenador fo har4 por ti, asl que
atiende al crondmetro en la parte supefior de la
pantalla si eres un jugador de esos que se lo
toman con calma.

Los jugadores tiran pot turno: cada
"lanzamiento’ consiste, por lo general, en tirar
tres dardos a la diana.

Fin de

Cuando se termina una partida, la opcion
DISPARO (FIRE) vuelve a aparecer en el menu.
Se puede suspender una partida en cualquier
momento pulsando ESC.

501

Este es el juego estandar de 501, al mejor de
tres tandas. El juego termina cuando un
jugador ha ganado dos tandas.

La puntuacidn de los jugadores es 501 al
empezar una tanda, 3 esta puntuacion se le
resta el valor de cada tiro. Para ganar una
tanda, el jugador debe redudir su puntuacion
3 cero con un dardo en un doble. Cuando
existe la posibilidad de acabar la partida con
un doble, el jugador lo vera destacado en
pantalla.

Se aplica la regla estandar de la *vuelta
candente: si un jugador rebasa el tiro
necesario, acaba su turno y su puntuacion
vuelve a ser la previa al tiro,

El Reloj

Es la modalidad estandar: se tira a cada
niimero por orden, empezando con unoy
acabando en el centro de fa diana (exterior o
interior). Al mejor de tres tandas.

Los dobles y triples de Jos nimeros en
Cuestion puntuan su valor normal si éste
sobrepasa los 20 puntos, si no valen el doble
o el triple. Por ejemplo: si se necesita un 4y se
alcanza un cuatro doble, el tiro vale 8y el
blanco siguiente serd el 9.

Futbol

Solo se utiliza la parte superior de la diana sin
numeros. La zona destacada muestra el
nimero a alcanzar. Cuando se alcanza ese
numero, el destacador se desplaza una, dos o
tres posiciones a la zona del adversario,
dependiendo si el tiro fue sencillo, doble o
triple.

Cuando el destacador alcanza la 'zona de
meta’ del oponente, de color rojo o azul, el
o0jo de la diana se destaca y al conseguir un
centro exterior o interior de diana se marca
un gol.

El juego continda hasta que suena el silbato,
el equipo ganador es el que marcé mas goles.

Tenis

La pelota de tenis esta representada por un
anillo destacado en la diana que hay que
alcanzar con el dardo para devolver la pelota.
Igual que en una partida de tenis de verdad,
el que tiene el servicio goza de una pequefia
ventaja sobre el que recibe. El que sirve
siempre tiene un anillo doble como blanco,
mientras que el que recibe tiene que alcanzar
la zona de triples. Ademas cuando se sirve, se
tiene la oportunidad de intentar el
lanzamiento una segunda vez si no se alcanz6
el blanco a fa primera.

Se marca un tanto cuando el jugador no
puede devolver la pelota. La puntuacién
coincide con la del tenis: 15, 30, 40 y juego. $i
se produce empate a 40 iguales, un jugador
tiene que conseguir ventaja, lograr el
préximo tanto y ganar el juego.

Una partida consta de tres mangas, el
primero en obtener dos mangas gana el
partido. Cada manga se puntua como en una
partida de tenis de verdad, es decir: para
ganar el jugador debe Hlevar seis (o siete)
juegos con dos de diferencia. En el caso de un
empate a seis iguales, se juega un juego
decisivo.

En el juego decisivo, el servicio cambia cada
dos juegos y se puntua 1, 2, 3, 4, etc. El primer
jugador que alcanza 7 6 mas con dos puntos
de diferencia sobre el oponente gana el
juegoy la manga.

Golf

Aqul, los nimeros del 1 al 18 en la diana
representan los 18 hoyos de un campo de
golf.

El jugador tiene que tiene que conseguir tres
veces cada numero {u hoyo) empezando por
el 1y siguiendo en orden. El jugador pasa al
siguiente hoyo una vez que ha terminado con
el hoyo en juego. Los dobles y triples valen
por dos o tres hoyos del nimero en cuestion.
Se consigue un hoyo en uno al consequir
triple con el primer dardo.

El numero de "golpes® para un hoyoes el
numero de dardos necesario para
completarlo. El par de cada hoyo es 3, de
modo que el par del campo es 54.

El ganador es el que tiene la puntuacion mas
baja

N

Criquet

Este juego consta de dos partes, los
equipos tienen que batear o hacer una
entrada por turno.

Para inidiar la primera parte, el equipe
bateador lanza primero, los lanzamientos
alternan entre bateadores y lanzadores.
Para conseguir carreras, el equipo
bateador tiene que corseguir por lo
menos 40 con tres dardos, ya que sélo
cuentan los puntos sobre 40. El equipo
lanzador tiene que obtener dos dianas
con tres dardos para conseguir una
puerta. (El centro de la diana vale por
dos).

Si el equipo bateador consigue una diana,
pierden una puerta. Del mismo mado, si el
equipo lanzador tira un dardo fuera del
anillo de triples, esa puntuacion pasa el
equipo bateador como ‘wide' (pelota
alta). Si un lanzador tira fuera del anillo
de dobles, se contabilizan 25 ‘wides'.

El equipo con ms carreras al final de las
dos partes es el ganador.

Snooker

Los nimeros del 1 al 15 en la mesa
representan las bolas rojas, Los niimeros
16, 17, 18, 19, 20 y el centro de la diana
corresponden respectivamente a los
colores amarillo, verde, marrén, azul, rosa
y negro.

Para ‘embolsar’ una bola roja hay que
tocar tres nimeros del 1al 15 en un
lanzamiento. Para embolsar un ‘color' hay
que tocar cuatro de su nimero (en ambos
casos dobles y triples valen dos y tres
respectivamente).

Como es norma en el snooker, antes de
embolsar un ‘color' hay que embolsar una
roja, hasta embolsarlas todas. Luego se
embolsan las de color siguiendo un orden,
y por ultimo la negra. Si un jugador no
consigue embolsar ninguna bola durante
un lanzamiento, se le acaba el tumo y le
toca al oponente.

Las rojas 'embolsadas’ no vuelven ala
mesa. Por el contrario, las de color
regresan siempre que queden sobre el
tapete rojas por embolsar. Cuando sélo
quedan ‘colores* hay que embolsarios en
cierto orden para hacerlos desaparecer de
la mesa definitivamente.

Tus fallos representan puntos para tu
oponente: si se te escapa una roja (al no
acertarla con ninguno de tus tres dardos)
o si embolsas una en lugar de un 'color’,
tu oponente gana 4 puntos. Si fallas un
*color' o embolsas una roja cuando no es
el momento, concedes a tu oponente
otros 4 puntos (o el valor de la bola
fallada, en caso de ser mayor).

Si un jugador da la partida por perdida
puede poner fin al ‘frame’ (0 ‘juego’ en
curso) pulsando C mientras la mano
lanzadora esta quieta.

Gana el primer jugador que consigue dos
‘frames’.

Instrucciones de Carga

Amiga: Enciende el ordenador y espera
hasta que aparezca el mensaje antes de
insertar el disco.

ST: inserta el disco y endiende el
ordenador.

PC: Carga MSDOS. Inserta el disco y teclea
BULLY cuando veas el mensaje.

Para fa instalacion en un disco duro de PC,
inserta el disco de BULLY en la unidad A 6
By teclea A: 6 B: cuando aparezca el
mensaje. Luego teclea INSTALL C: (6
INSTALL D: si tu disco duro es D).

Para ejecutar desde el disco duro, inserta
el disco original de BULLY en la unidad A
6 B; luego teclea CD \BULLY cuando veas
el mensaje seguido de BULLY,

Controles

Palanca de control o teclado y Barra
Espaciadora para disparar.

ESC suspende el juego en curso.
Nota: La segunda palanca no puede
activar los mends.

‘Buliseye’ is a Central !ndvendanll Television
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Bully's Sporting Darts
OLE! OLE! Hier ist es endlich, das ultimative Dartspiel, an dem du dir
deine Horner abstoBen kannst! Ein wirklich saftiges Spiel - deine
Freunde werden in Scharen zu dir kommen, um es zu spielen

Bully's Sporting Darts ist das etwas andere Dartspiel. Versuch doch
mal eine der folgenden Versionen (ALLE AUF
*MASSGESCHNEIDERTEN" DARTSCHEIBEN):

+ FuBball * Golf » Snooker « Tennis » Cricket ¢ (oder die
Klassiker:) 501 ¢ Rund um die Uhr

Dieses phantastische ALTERNATIVE Spiel bietet riesiges
Spielvergnigen - du wirst nicht genug davon kriegen kénnen!

BLICK DEM BULLEN INS AUGE!
Oder, wie Bully sagen wiirde: Amuuuuuuhsiert euch gut!

Spielauswahl .

Bewege die Markierung nach OBEN oder UNTEN auf das Spiel deiner
Wahl, und driicke den Feuerknopf oder RETURN, um das Spiel
auszuwéhlen. Mochtest Du eine Demonstration des Spiels sehen,
dann driicke D anstatt des Feuerknopfes.

Spieloptionen

Nach der Wahl des Spiels findest du die momentan giiltigen
Spieloptionen in verschiedenen Bildschirmfenstern. Im OK-Fenster ist
die Option YES (JA) markiert. Bist du mit den bestehenden Optionen
zufrieden, dann dricke “FEUER" oder RETURN, und beginne das
Spiel -

BZwegst du die Markierung nach RECHTS auf NO (NEIN) und driickst
dann RETURN oder FEUER, kannst du die Optionen verandern

Optionen verandern

Mbchtest du den Namen eines Spielers oder eines Teams verandern,
dann bewege die Markierung auf den im Augenblick giiltigen
Namen, gib den neuen Namen ein, und driicke RETURN.

Jeder Spieler hat die Wahl zwischen der Tastenbedienung (KY) und
dem Joystick (JA oder JB). Willst du die Steuerung verandern, dann
bewege die Markierung auf die augenblicklich giltige
Steuerungsoption, gehe nach LINKS oder RECHTS, und driicke
anschlieBend RETURN.

Wird eine Zahl benétigt, dann verfahrst du auf dieselbe Weise
Driickst du RETURN, dann akzeptierst du damit die markierte Wahl
und gelangst zur nachsten Auswahloption.

Stehen in einem Fenster mehrere Optionen zur Wahl, dann kannst
du dich nach OBEN und UNTEN zwischen ihnen hin und her
bewegen. Driicke dann FEUER, um zum nachsten Fenster zu
gelangen.

Willst du eine Option unverandert stehen lassen, dann dricke
einfach RETURN oder FEUER.

Spieler- und Steuerungsauswahl

An einigen der Spiele konnen bis zu zehn Spieler teilnehmen. Bei
Teamspielen kannst du dich fir unterschiedliche Spielerzahlen auf
den beiden Seiten entscheiden

Computergegner werden ausgewahlt, indem du statt des
Spielernamens "COMPUTER" tippst und eine Zahl zwischen 1 und 9
eingibst. Die Zahl zeigt den Fahigkeitsstand an; gibst du z.B.
*COMPUTER1" ein, dann wird der Computergegner nicht allzu
schwer zu besiegen sein. *COMPUTERS" ist dementsprechend der
harteste Gegner.

Jeder Spieler hat die Mdglichkeit, unabhangig von der Wah! der
anderen Spieler entweder einen der Joysticks (JA oder JB) zu wéhlen,
oder sich fiir die Tastatur (KY) zu entscheiden. (Der Computergegner
trifft keine Steuerungsauswahl )}

Die Dartscheibe

Es handelt sich hier um eine Standardscheibe. In einigen Spielen (z.8.

beim FuBball) werden nur die benotigten Segmente der Scheibe

gezeigt,

Im Zentrum der Scheibe befindet sich der sogenannte Bull, der aus

dem Bullseye (innerer Bull) und dem duBeren Bull besteht. Der

innere Bull zahit doppelt und hat einen Wert von 50 Punkten, der

auBere Bull hat einen Wert von 25 Punkten. Von diesem Zentrum

gehen Kreissegmente mit einem Wert von 1 bis 20 Punkten aus

Auf halbem Wege zwischen dem Zentrum und dem auBersten Ring

befindet sich der Treble. Landet ein Dartpfeil in einem Treble-*Bett”

dann erzielt der Spieler die dreifache Punktzahl des eigentlichen
tHold

501

Es handelt sich hierbei um ein Standard-Dartspiel. Das Spiel
besteht aus drei Durchgangen, endet jedoch, wenn einer der
Spieler 2wei Durchgange gewonnen hat.

Jeder Spieler beginnt einen Durchgang mit einer Punktzahl von
501. Die bei einem Wurf erzielte Punktzahl wird von 501
abgezogen. Um einen Durchgang zu gewinnen, muB ein Spieler
seine Punktzahl bis auf Null verringern (mit einem Dartpfeil im
Double). Warde ein Double das Spiel beenden, dann wird dies als
Hilfeleistung fir den Spieler auf der Scheibe angezeigt

Hier gilt folgende Standardregel: Erzielt ein Spieler mehr Punkte
als natig, dann wird sein Wurf beendet, und seine Punktzahl geht
auf den zu Beginn des Wurfes geltenden Wert zuriick.

Rund um die Uhr

Hier handelt es sich um ein weiteres Standardspiel, bei dem der
Spieler jede Zahl nacheinander treffen muB, d.h. er beginnt bei
Eins und endet beim inneren oder auBeren Bull. Wer zwei von drei
Durchgangen gewinnt, ist Sieger des Spiels.

Doubles und Trebles der Zielnummer zahlen einfach, wenn sie
einen Wert ber 20 aufweisen. Andernfalls werden sie doppelt
oder dreifach gezahlt. Sofl z B. 4 getroffen werden und der Wurf
landet im Double 4, dann erzielt der Spiefer 8 Punkte - das nachste
Zielistalso 9.

FuBball

Bei diesem Spiel wird nur die obere Halfte der Dartscheibe ohne
die Zahlen verwendet. Das markierte Segment zeigt die
Zielnummer an. Wird diese Zahl getroffen, dann bewegt sich die
Markierung eine, zwei oder drei Positiarier (abhangig davon, ob
der Pfei! im Single, Double oder Treble landet) in Richtung des
Gegners,

Erreicht die Markierung den (roten oder blauen) "Torbereich” des
Gegners, dann wird der Bull markiert. Trifft der Spieler nun den
inneren oder auBeren Bull, dann erzielt er ein Tor.

Das Spiel wird durch den Abpfiff beendet. Sieger ist das Team, das
die meisten Tore erzielt.

Tennis

Der "Tennisball” wird durch ein markiertes "Bett” auf der
Dartscheibe reprasentiert. Dieses Segment mu@ mit einem
einzigen Dartpfeil getroffen werden, um den Ball
zurtickzuschlagen.

Wie beim echten Tennis hat auch hier der Aufschlager einen
kleinen Vorteil gegeniber dem Ruckschlager. Wurfziel des
Aufschlagers ist immer ein Double-"Bett”, der Ruckschlager muB
hingegen Trebles treffen. Gelingt es dem Aufschlager nicht, mit
seinem ersten Wurf das Ziel-"Bett" zu treffen, dann hat er beim
zweiten Aufschlag eine weitere Chance.

Ein Ballwechsel endet, wenn es einem Spieler nicht gelingt, den
Ball zu treffen. Daraufhin werden dem Gegner in tblicher
Tennismanier Punkte zugeteilt, d.h. 15, 30, 40 und “Spiel". Sollte
eine Punktzahl von 40 beide (Einstand) erreicht werden, dann
muB es dem Spieler gelingen, einen Vorteil zu erreichen und dann
den nachsten Ballwechsel fir sich zu entscheiden, um das Spiel zu
gewinnen.

Ein Match besteht aus bis zu drei Satzen. Wer zuerst zwei Satze
gewinnt, ist Sieger. Die Punktevergabe entspricht der beim
richtigen Tennis, d.h. ein Spieler muB sechs (oder sieben) Spiele
gewinnen, mit zwei Spielen Abstand

Haben beide Spieler sechs Spiele gewonnen, dann ist das letzte
Spiel ein Tiebreak.

Beim Tiebreak wechselt der Aufschiag jeweils nach zwei
Ballwechseln. Die Punkte werden wie folgt vergeben: 1, 2, 3, 4,
etc. Der erste Spieler, der 7 oder mehr mit zwei Punkten Vorsprung
erreicht, gewinnt Spiel und Satz

Golf

Bei dieser Version des Spiels reprasentieren die Zahlen 1 bis 18 auf
der Dartscheibe die 18 Locher des Golfplatzes.

Der Spieler muB, bei 1 beginnend, jede Zahl (jedes "Loch")
dreimal treffen. Nur wenn es ihm gelungen ist, #in “Loch*
erfolgreich abzuschlieBen, kann er zum nachsten iibergehen
Doubles und Trebles zahlen als doppelter baw. dreifacher Treffer
Ein As (oder "hole in one"} wird erzielt, wenn der Treble mit dem
ersten Dartpfeil getroffen wird

Die Zahl der "Schlage” fur jedes "Loch™ entspricht der Wurfzahi,
die far eine Zahl benotigt wird. Das Par fur jedes Loch ist 3,

Werts des Segments. Am duBeren Rand des befindet
sich der Double. Ein Wurf, der hier landet, erzielt den doppelten
Wert

Dartpfeile werfen

Ubung macht auch hier den Meister Die Steuerung der Wurfhand
kann sich am Anfang als etwas schwierig erweisen, doch mit der Zeit
gelingt das Zusammenspiel zwischen der sorgfaltigen Steuerung
durch den Joystick oder die Pfeiltasten und der Auslésung des Wurfs
durch Driicken von "FEUER" oder der Leertaste im richtigen
Augenblick. Um jedoch den perfekten Wurf zu etreichen, ist hier, wie
beim tatsachlichen Dartsspiel, ein wenig Glick nétig

Zogerst du deinen Wurf zu lange hinaus, dann Iést der Computer
den Wurf automatisch aus. Es zahit sich also aus, die Zeituhr am
oberen Bildschirmrand im Auge zu behalten, falls du ein Spieler bist,
der sich gern Zeit |aBt.

Die einzelnen Spieler werfen nacheinander Jeder *Wurf® besteht
normalerweise aus drei Dartpfeilen.

Beenden des Spiels

Ist ein Spiel beendet, dann gelangst du durch Betatigen des
FEUER-Knopfes zuriick zum Hauptmenii. Du kannst das Spiel
jederzeit abbrechen, indem du ESC driickst.

prechend ist das Par fir den gesamten Golfplatz 54.
Sieger ist, wer am Ende des Durchlaufs den niedrigsten
Punktestand hat

Cricket

Dieses Spiel besteht aus zwei Innings; die Teams wechseln
zwischen der Schiagseite und der Wurfseite hin und her.

Zu Beginn eines Innings wirft zunachst die Schlagseite. Danach
wechseln die Wirfe zwischen den Schlagmannern und den
Werfern

Um einen Lauf zu gewinnen, muB die Schiagseite mit drei
Dartpfeilen mindestens 40 Punkte erreichen, da nur die Punkte
Uber 40 gezahlt werden. Die Wurfseite muB mit drei Wiirfen zwei
Bulls treffen, um einen Schtagmann ausscheiden zu lassen. (Der
innere Bull zahit als zwei Treffer)

Sollte die Schlagseite einen Bull treffen, dann verliert sie einen
Schlagmann. Landet ein Dartpfeil der Wurfseite auBerhalb des
Trebles, dann werden diese Punkte der Schlagseite als Wides
(Balle, die nicht in Reichweite des Schlagmannes aufspringen)
2ugeteilt. Sollte ein Werfer ein Segment auBerhalb des Doubles
treffen, dann entspricht dies 25 Wides.

Das Team, daB nach zwei Innenrunden die meisten Laufe hat,
gewinnt das Spiel

Snooker

Die Zahlen 1 bis 15 auf der Dartscheibe stehen fir die roten
Kugeln, 16, 17, 18, 19 und 20 reprasentieren die Farben gelb,
grun, braun, blau, rosa und schwarz.

Um eine rote Kugel "einzulochen”, missen drei fir Rot
stehende Zahlen in einem Wurf getroffen werden. Um eine
farbige Kugel einzulochen, mug die entsprechende Zah| viermal
getroffen werden. (Doubles und Trebles zahlen jeweils als 2wej
bzw. drei Treffer)

Wie bei einem normalen Snookerspiel muB vor jeder farbigen
eine rote Kuge! “eingelocht" werden, bis keine roten Kugeln
mehr vorhanden sind. Danach werden die farbigen Kugeln
nacheinander (wie oben) "eingelocht”. Die letzte Kugel
(schwarz) entspricht dem Bull. Gelingt es einem Spieler nicht,
eine Kugel mit einem bestimmten Wurf "einzulochen®, dann ist
seine Serie beendet und der andere Spieler erhalt seine Chance.
Werden rote Kugeln "eingelocht”, dann gelangen Sie nicht auf
den “Tisch” zuriick. Farbige Kugeln kommen dagegen 2uriick,
sofern noch rote Kugeln Gbrig sind. Sind nur noch farbige
Kugeln auf dem Tisch, dann verschwinden sie, wenn sie in der
richtigen Reihenfolge “eingelocht" werden.

Fhrst du einen unerlaubten StoB durch, dann werden dem
Gegner Punkte zugeteilt (du verschenkst also Punkte), Gelingt
es dir nicht, eine rote Kugel mit einem der drei Dartpfeile 2u
treffen, oder lochst du eine rote Kuge! statt einer farbigen ein,
dann verschenkst du vier Punkte. Triffst du eine farbige Kugel
nicht oder versenkst eine rote anstatt einer farbigen, dann
verschenkst du wiederum vier Punkte (oder den Wert der
Kugel, die du zu treffen versucht hast, falls deren Wert hoher
ist).

Glaubt ein Spieler, das Spiel nicht mehr gewinnen zu kénnen,
dann kann er es beenden, indem er die C-Taste driickt, wahrend
die Wurfhand unbewegt bleibt.

Kommt es am Ende des Spiels zum Punktegleichstand, dann
erscheint die schwarze Kugel erneut auf dem Tisch. Der erste
Spiele;, dem es gelingt, diese Kugel zu versenken, gewinnt das
Spiel

Der erste Spieler, der zwei Spiele gewinnt, wird zum
Gesamtsieger.

Ladeanweisungen

Amiga: Schalte das Gerat ein, und warte, bis das Disk-
Systemzeichen erscheint. Lege dann die Diskette ein

ST. Lege die Diskette ein, und schalte dann das Gerat ein.
PC: Lade MS-DO5. Lege die Diskette ein, und tippe nach dem
Systemzeichen BULLY.

Willst du das Spiel auf der Festplatte deines PCs installieren,
dann lege die BULLY-Diskette in Laufwerk A oder B ein, und gib
nach dem  Systemzeichen A: oder B: ein

Gib dann INSTALL C: ein {oder INSTALL Dy, falls deine Festplatte
D ist).

Willst du das Spiel von der Festplatte betreiben, dann lege die
BULLY-Originaldiskette in Laufwerk A oder B ein, und tippe
dann nach dem Systemzeichen CD \BULLY und anschlieBend
BULLY.

Steuerung

Joysticks oder Cursortasten und die LEERTASTE als Ersatz fur
den Feuerknopf,

ESC, um das laufende Spiel abzubrechen.

Anmerkung: Der 2weite Joystick kann nicht fir die
Mentiauswahl verwendet werden.

Bully's Sporting Darts
0lé, Olé! Enfin, il est arrivé le supréme jeu de fléchettes que
vous attendiez avec tant d'impatience! Un jeu vraiment costaud
qui attirera tous vos amis.

Bully's Sporting Darts est un jeu de fléchettes différent; essayez
ses nombreuses variantes: {toutes sur des cibles personnalisées!)

« Foothall * Golf « Snooker « Jennis * Cricket + (ou les
classiques) 501 « Le tour de la cible (Round the board)

La jouabilité géniale de ce superbe jeu d'ALTERNATIVE vous
rendra tellement acero, que vous en redemanderez!

Sélection du jeu

Placez la barre de surbrillance sur le jeu désiré en utilisant les
directions HAUT et BAS, et appuyez sur le BOUTON FEU ou
RETURN pour sélectionner le jeu. Pour voir une démo du jeu,
appuyez sur D au lieu du BOUTON FEU

Options de jeu

Les options de jeu sont affichées dans plusieurs fenétres, une
fois que le jeu a été sélectionné. Dans la fenétre OK, I'option
“YES" {Oui) est en surbrillance. Appuyez sur le BOUTON FEU ou
RETURN pour accepter les options par défaut, et commencer le

eu.
Si vous mettez "NO™ (Non) en surbrillance (en utifisant DROITE),
et que vous appuyez sur RETURN ou le BOUTON FEU, vous
pourrez modifier tes options.

Modifier les options

Pour modifier le nom d'un joueur ou d'une équipe, placez la
barre de surbrillance sur le nom existant, tapez le nouveau nom
et appuyez sur RETURN.

Les joueurs peuvent choisir d'utiliser le clavier (KY) ou un
joystick (JA ou JB). Pour modifier les commandes, placez la
barre de surbrillance sur la commande actuelle, puis utilisez
DROITE ou GAUCHE et appuyez sur RETURN.

Lorsque vous avez besoin d'entrer un nombre, la sélection
s'effectue de la méme facon.

Lorsque vous appuyez sur RETURN, vous acceptez la sélection
ensurbrillance, et passez a I'option suivante devant étre
sélectionnée.

Lorsqu'une fenétre contient plusieurs options a sélectionner,
vous pouvez les passer en revue en utilisant BAS et HAUT En
appuyant sur le BOUTON FEU, vous passerez a la fenétre
suivante

Si vous ne souhaitez pas modifier I'une des options, appuyez
seulement sur le BOUTON FEU ou RETURN, pour la garder telle
quelle.

Sélection des joueurs et des commandes

Dans certains jeux, vous pouvez sélectionner jusqu’a dix
joueurs. Dans le cas de jeux d'équipe, il est possible d'avoir un
nombre de joueurs différent dans chaque camp.

Vous sélectionnez les adversaires-ordinateur en tapant
*COMPUTER" et un numéro entre 1 et 9, au lieu du nom du
joueur Le numéro indique le niveau de compétence; si vous
tapez par exemple "COMPUTER 1", 'adversaire-ordinateur ne
sera pas trop dur a battre. "COMPUTER 9" est |'adversaire le
plus dur.

Chagque joueur peut choisir d'utiliser un des joysticks (JA ou JB),
ou le cavier {KY), sans se soucier des sélections des autres
joueurs. (Un adversaire-ordinateur ne choisit pas ses
commandes)

La cible

Une cible standard est wtilisée, bien que dans certains jeux,
comme le football, par exemple, seuls les segments nécessaires
sont affichés

Le mille est situé au centre de la cible, et constitué d'un cercle
intérieur et extérieur Le cercle intérieur compte double, et vaut
50 points. Le cercle extérieur vaut 25 points. Des segments
partent du centre, ayant chacun une valeur de 14 20

Entre le centre et le bord de |a cible se trouve le cercle triple.
Une fléchette qui vient se ficher dans cette zone multiptie par
trois la valeur du segment. Le bord de la cible est terminé par le
cercle double. Une fléchette qui vient se ficher dans cette zone,
double ta valeur normale.

Lancer les fléchettes

Avec un peu d'entrainement, vous deviendrez presque parfait
Le contréle de la main qui effectue le lancer peut étre un peu
difficile au départ, mais la sensibilité des commandes, par
I'intermédiaire du joystick ou des touches fleches, en
synchronisation avec I'utilisation du BOUTON FEU ou de la
BARRE D'ESPACEMENT au bon moment, vous permettra
d'effectuer un tir presque parfait
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Cependant, pour obtenir un tir parfait, vous avez également
besoin d'un peu de chance, comme dans le jeu normal

Si vous mettez trop de temps a effectuer votre tir, 'ordinateur
lancera automatiquement |a fléchette a votre place; alors,
vérifiez le chrono en haut de I'écran, si vous aimez prendre
votre temps.

Les joueurs lancent a tour de rle, chacun ayant droit a trois
fléchettes par lancer

Terminer le jeu

Lorsqu'un jeu est terminé, appuyez sur le BOUTON FEU pour
retourner au menu, Vous pouvez abandonner un jeua
n'importe quel moment en appuyant sur £SC

01
Cest le jeu standard de 501, qui se joue en trois manches
maximum. Le jeu se termine lorsqu'un joueur a gagné deux
manches
Le score de chaque joueur est de 501 au début de chague
manche. A chaque fancer, le nombre de points obtenus est
soustrait au score. Pour gagner une manche, un joueur doit
atteindre zéro, en faisant un double. Les doubles qui vous
permettent de terminer le jeu sont mis en surbrillance sur la
cible, afin de vous aider
La régle standard s'applique si vous lancez |a fléchette dans un
segment de trop grande valeur. Votre lancer est interrompu, et
votre score demeure identique

Le tour de la cible {Round the clock)

Cest le jeu dassique, ou fe joueur doit atteindre les nombres &
la suite, commengant 1 et finissant dans le mille {cercle
intérieur ou extérieur). Ce jeu se joue en trois manches
maximum; le joueur qui en remporte deux gagne

Sila fléchette se fiche dans une zone double ou triple du
segment désiré, la valeur de ce segment ne sera pas multipliée
ou triplée si ie total excede 20. Sinon, le score de ce lancer sera
doublé ou triplé. Si par exemple, vous avez besoin d'un 4, et
que vous obtenez un double quatre, votre score est de 8, et
vous devez passer au segment, 9

Football

Dans ce jeu, seule la partie supérieure de la cible est utilisée, et
les nombres ont été effacés. Le segment en surbrillance indigue
la section a atteindre. Lorsque cette section est atteinte, la
surbrillance se déplace dans le camp adverse, de deux ou trois
positions, selon que vous avez atteint une zone simple, double,
ou triple.

Lorsque la surbrillance atteint le "but" adverse, en rouge ou en
bleu, le mille apparait en surbrillance; si vous arrivez a
atteindre ce dernier, dans le cercle intérieur ou extérieur, vous
marquez un but

Le jeu continue jusqu'au coup de sifflet final. L'équipe
gagnante est celle qui a marqué le plus de buts

Tennis

La "balle" est représentée par une zone de la cible, mise en
surbrillance; cette zone doit étre touchée par une seule
fléchette, pour que la balle soit renvoyée

Comme dans une partie de tennis, celui qui sert a un léger
avantage sur celui qui reqoit. Celui qui sert a toujours une zone
double comme cible, alors que celui qui regoit doit atteindre
une zone triple. Le joueur qui sert dispose de deux services, au
cas ol il ne réussirait pas a atteindre |a zone-cible du premier
coup.

Un échange se termine lorsqu‘un joueur ne réussit pas a
toucher la balle. Les points accordés suivent les régles du
tennis, C'est-a-dire 15, 30, 40 et jeu. En cas déqalité a 40, un
joueur doit gagner |'avantage puis remporter le prochain
échange pour gagner le jeu

Un match est composé de trois sets maximum. Le premier qui
remporte deux sets gagne |a partie. tes points marqués pour
chaque set, sont les mémes que pour le vrai tennis. Un joueur
doit gagner six ou sept jeux, avec deux jeux d'écart par rapport
4 son adversaire. Dans le cas d'une égalité a six jeux partout, le
dernier jeu est un tie-break.

Dans un tie-break, le service revient a I'adversaire aprés deux
échanges, et les points accordés sont 1, 2, 3, 4, etc... Le premier
joueur qui atteint 7 points ou plus, tout en ayant deux points
d'écart avec ['adversaire, gagne le jeu et le set.

Golf

Dans ce jeu, les nombres 1a 18 représentent les 18 trous d'un
parcours de golf

Le joueur doit obtenir chaque nombre (ou trou) 3 fois, en
commengant a 1. Le joueur progresse vers le prochain "trou”
une fois qu'il a terminé le "trou* actuel. Les zones doubles et
triples multiplient la valeur par deux et trois. Un "trou enun
coup” est effectué en atteignant une zone triple avec la
premiére fléchette

Le nombre de coups pour chaque “trou” est e nombre de
fléchettes utilisées pour terminer ce "trou”. Le par pour chaque
trou est de 3, ce qui fait un par de 54 pour la totalité du
parcours

Ala fin du parcours, le vainqueur est celui qui a le score le plus
bas.

Cricket

Ce jeu est composé de deux tours de batte, les équipes langant
et frappant la balle a tour de réle

Pour commencer un tour de batte, le camp qui frappe
commence. Les lancers alternent ensuite entre les frappeurs et
les lanceurs

Pour marquer des points, le camp qui frappe doit obtenir au
moins 40 avec trois fléchettes, car seuls les points au-dessus de
40 sont comptés. Le camp qui lance doit atteindre deux fois le
mille avec trois fléchettes pour faire tomber le guichet. (Le
cercle intérieur du mille compte double)

Sile camp qui frappe envoie sa fléchette dans le mille, il perd
un guichet. De méme, si fe camp qui lance envoie une fléchette
en dehors du cercle triple, ce score va au camp adverse. Si la
flechette d'un lanceur se fiche en dehors du cercle double, le
camp adverse obtient 25 points

L'équipe ayant obtenu fe plus de points aprés deux tours de
batte, a gagné.

Snooker

Lessegments 1 a 15 de la cible représentent les billes rouges, les
segments 16, 17, 18, 19, 20, et le mille représentent.
respectivement les billes de couleur jaune, verte, marron, bleue,
rose et noire

Pour blouser une bille rouge, le segment représentant une bille
rouge doit étre atteint trois fois lors d'un lancer Pour blouser
une bille de couleur, vous devez atteindre quatre fois le
segment correspondant a cette bille. Les 2ones doubles et
triples comptent pour deux et trois fois respectivement.

Comme dans le jeu de snooker, ure bille rouge doit étre
blousée avant une bille de couleur, jusqu'a ce que toutes les
billes rouges soient blousées. Les billes de couleur sont biousées
a leur tour, la bifle noire étant blousée dans le mille. Si un
joueur ne réussit pas a blouser une bille en un lancer, c'est au
tour du joueur suivant

Une fois que les billes rouges ont été blousées, elles ne sont pas
remises en jeu, alors que les billes de couleur sont remises en
jeu s'il reste encore des billes rouges a blouser S'il ne reste que
des billes de couleur, elles ne sont pas remises en jeu si elles sont

*blousées dans [‘ordre correct.

Des points seront accordés a votre adversaire si vous faites une
faute. Si vous manquez une bille rouge (aucune de vos trois
fléchettes n'atteint un segment correspondant & une bille
rouge), ou que vous blousez une bille rouge au lieu d'une bille
de couleur, votre adversaire obtient 4 points. Si vous manquez
une bille de couleur, ou que vous blousez une bille rouge au
lieu d'une bille de couleur, votre adversaire obtient 4 points (ou
la valeur de la bille qui aurait di étre touchée, si elle est plus
importante)

Si un joueur pense qu'il ne peut plus gagner, il peut mettre fin a
la partie, en appuyant sur la touche Clorsque la main qui
effectue le lancer est immobile.

Au cas ol les scores seraient égaux 2 |a fin de la partie, la bille
noire est remise en jeu, et le premier joueur qui la blouse,
gagne la partie

Le premier joueur qui gagne deux parties est le vainqueur.

instructions de chargement

Amiga: Allumez I'ordinateur et attendez le prompt du lecteur
avant d'insérer la disquette

ST: Insérez la disquette et allumez I'ordinateur

PC. Chargez MSDOS. Insérez la disquette et tapez BULLY, au
prompt.

Pour installer le jeu sur disque dur, insérez la disquette BULLY
dans le iecteur A ou B, et tapez A: ou B, au prompt.

Tapez ensuite INSTALL C: {ou INSTALL D si votre disque dur
correspond a la lettre D)

Pour lancer le jeu a partir du disque dur, insérez la disquette
originale BULLY dans le lecteur A ou B, puis, au prompt, tapez
COBULLY, suivi de BULLY.

Commandes

Vous pouvez controler le jeu a I'aide de joysticks ou des touches

fleches, et de la BARRE D'ESPACEMENT pour simuler le BOUTON
EU.

ESCabandonne le jeu en cours.
Remarque: le second joystick ne vous permettra pas de
sélectionner sur les menus.




Thls I a -
darts game with a
difference, try your hand
at any of the fnllf::u'.'.ung

(ALL ON SPECIAL TAILOR /[ - =
MADE DART BOARDS!) H, -

« Football

Golf

» Snooker

» Tennis

» Cricket

« 501

*» Round the
board

This superh ALTERNATIVI
game has tremendous

&

playability that wil keep fun to play, downright enjoyable o
,-'CL.I "O'I'Ilﬂg D&I:k far mare. gamis | have come acros in
mary a long month.,. must be - 4
one of the best value-for- -money 4
nr as EuII ' the star of TV's B, games of all time. Buy it today.* 4
BULLS 1’:‘. would say ;

(¥ Tals

WU VERLWVUD

AL TEENAT A SOETRIARE 195

‘Bilbrye (5 8 central Incepardent ¥

Taleyision producton |n association b, SLPER, ’h'l"uHIH'fJ llh'll"l

with P Telavisier Lid

-;Ill:lnl;rl. Independent Telaulsion AMIGA POWER.
CEMTRAL ple 1993 " b A ;

ALTERNATIVE SOFTWARE
LIMITED

LINITS 5-7 BAILEYGATE
Ir-;DLTST?IF.L ESTATE
PONTE



