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SYSTEM REQUIREMENTS

* Pentium 75 {Pentium 90 recommended)

8B RAM (12MB RAM if running through Windows 95 DOS shell)

* double-speed (D-ROM drive (quud-speed recommended)

© 5MB hard disk space (30 MB recommended)

005 5.0 or greater (Windows™ 95 compatible)

 1MB VESA Compatible PCl or VLB SVGA graphics card

= Gamepad and sound card recommended; supports Advanced Gravis™ GrIf™

INSTALLATION

1. Turn on your computer. Insert the Frank Thomas “Big Hurt” Baseball (D-ROM disc info your (D-ROM drive {using a disc
caddy if appropriate).
2. At the DOS prompt {C:\>), type the letter corresponding to the (D-ROM drive on your computer (mest are either D or E)
followed by o colon (:), then press the ENTER key.
3. At the D\> or EX> prompt, type INSTALL [Enter].
4. The Frank Thomas “Big Hurt" Baseball  Installation Program wwill run. Follow the on-screen prompis to install Frank Thomas
“Big Hurt" Buseball” to your hard disk drive.
NOTE: You can choose between a Minimum, Recommended and Maximum installation by highlighting the desired aption when
promped and pressing the ENTER key..
® (hoosing o MINIMUM installation will install anly o portian of the game (2MB) to your hard drive and access the
(D-ROM for the remainder of the program. This saves on memory, but may result in longer loading times.
® Choosing RECOMMENDED installation strikes the besl balance between memory use and game play. This option
installs 25 MB directly onto your hard drive, and accesses the CD-ROM for the remainder of the program.
© (hoosing MAXIMUM installation will instcll the entire gume directly onta your hard drive. This will give the best
game performance, but uses o great deal of memory.
5. To run Frank Thomas “Big Hurt” Baseball* once it s installed en your hard disk, ensure that you are in the BIG HURT
directory, then type ‘BIGHURT' [Enter] af the ‘CAACCLAIM\BIGHURT> prompt.
If you experience ony difficulty installing Frank Themas “Big Hurt” Boseball™, please see the Technical Supplement provided
with this game.
JOYPAD CALIBRATION
If a joypad is plugged in, the computer will detect it and ask you to calibrate it. You must calibrate joypads prior fo gomeplay to
ensure proper directional control.

ABOUT INPUT DEVICES & MOVING THROUGH FRANK THOMAS
“BIG HURT” BASEBALL™ SCREENS

lhrufughout this manual, we refer to "pressing the FIRE KEY/BUTION". Depending on your input device, you would press one of
the following:

FIRE BUTTONS
Keyboard { 2 Button Joypad Player 1 Ployer 2 Gravis Grip
4 Button Joypad 4 Button Joypad
CTRL key L 1 Button Red (Top Left) Bution Yellow {Bottom Left) Button A BUTTON

© PLAYER 1 is responsible for making most selections.
o As a rule, press UP or DOWN on the joypad/ D-Block” to scroll through/ select options, lists/rosters, LEFT or RIGHT to change
apfion settings within o screen, and the FIRE KEY/BUTTON fo confirm o player, team or option selection/ setfing.
“See dingram under Keyboords
* To PAUSE the game, press the PAUSE key (Player 1) or ESC key (Player 2).
I oPress the ESC key o refurn o a previous screen.



KEYBOARDS

sThere are two default keyboard configurations fo chose between. Directional movements are input using "D-Blocks” (directional
blocks) of keys. These are set up as follows: [insert keyboard 1 and keyboard 2 d-black chart]

D-BLOCK 1 D-BLOCK 2

B (171 B (11 1) B

o e—

Note: Pressing the fwo keys a diagonal directional key lies between will move you in the dioganal direction. In cther words, on
Keyboard 1, pressing the A+W keys af the sume fime daes the same thing as pressing the Q key.

 Only 1 player can use the keyboard controls. In a 2 player game using o keyboard and o joypad, ployer 2 uses

the keyboard.

JOYPADS You tan use up to fwo joypads with this game. To do so, you must have u gomecard or use o Yesplitter. If playing with
2 or 4 hutton joypads, some controls are not available. On o 4 bution joystick, only 2 butians will be active (the top two for
player 1, the bottom two for player 2).
GRAVIS GrlP The Gravis GriP automatically self-calibrates. The Gravis GrlP offers the fullest range of controks, and is
recommended for ploying Frank Thomas “Big Hur” Baseball™.
1 Player Game: Use either Keyhoard, Joypad or Gravis GrlP.
2 Player Game: Use o combination of Joypad (player 1) and Keyboard (player 2), two joypads or two Gravis GriPs.
ON SCREEN HELP Every effort hos been made fo make Frank Thomas “Big Hurt” Buseball™ as fun and easy 1o ploy as
passible. On-screen Help bars with confrol prompts appear at the hottom of each screen.

STARTING UP

When the Frank Themas “Big Hurt” Basehall™ fitle screen appears, press the CTRL key. You will then see the Game Sefup
Screen. This screen allows you to select from 6 gome play modes and to sel Main Options.

MAIN OPTIONS

Frank Thomas “Big Hurt” Buseball™ ollows you to customize gome play in many
exciting ways.

PLAY MODES S —

In Exhibifion, Season, Playoff and All Star Game modes, you can choose hetween two SESSESSmSstSEE

ploy modes, Quick Play or Regulation Play.

* Quick I’Iuy mode: it's one strike and you're out! Because of this Quick Play rule,
foul halls do NOT count us strikes. Note: Stats for Quick Play games will vary from
thase in Regulation Play.

* Regulation Ploy follows the established major league rules.

© Number of Innings You can sef how many innings any game will be, from 1-9.

 One Player Games This pils you against o computer-controlled opponent. In Season play, Player One controls the team that
goes through a season.

* Two Ployer Games Two players match skills and strategy.
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CONTROLS CHART

[BASE KEYBOARD | KEYBOARD | 2 BUTTON | PLAYER 1 PLAYER 2 | GRAVIS
SELECTION | DEFAULT 1 | DEFAULT 2 4 BUTTON 4 BUTTON GRIP
1st Base D KEY 6 KEYPAD . | RIGHT D-PAD | RIGHT D-PAD | RIGHT D-PAD | RIGHT D-PAD
2nd Buse W KEY 8 KEYPAD UP D-PAD UP D-PAD UPD-PAD | UP D-PAD
3rd Base A KEY A KEYPAD | LEFTD-PAD | LEFT D-PAD LEFT D-PAD | LEFT D-PAD
Home Plate | X KEY 2KEYPAD | DOWN D-PAD | DOWND-PAD | DOWN D-PAD | DOWN D-PAD
BASIC OFFENSE
BATTING KEYBOARD | KEYBOARD | 2 BUTTON | PLAYER | PLAYER 2 | GRAVIS
DEFAULT 1 | DEFAULT 2 4 BUTTON | 4 BUTTON GRIP
Swing RIGHT RIGHT 1 BUTTON RED YELLOW A
CIRLKEY |  CIRLKEY BUTTON BUTTON BUTTON
Bunt RIGHT RIGHT 141 BLUE GREEN X
. SHIFT KEY |  SHIFT KEY BUTTON BUTTON BUTTON BUTTON
Push Ball | A/DKEY 4/6 LEFT/ LEFT/ LEFT/ A
Left or KEYPAD RIGHT RIGHT RIGHT BUTTON
Right D-PAD D-PAD D-PAD +D-PAD
Pull Ball A/D KEY 4/6 LEFT/ LEFT/ LEFT/ A
Left or KEYPAD RIGHT RIGHT RIGHT BUTTON
Right D-PAD D-PAD D-PAD +D-PAD
BASE RUNNING
Advance RIGHT RIGHT 1 BUTTON RED YELLOW B
Runner ALT KEY ALT KEY BUTTON BUTTON BUTTON
Return SPACEBAR | SPACEBAR | 2 BUTTON BLUE GREEN (
Runner . ~ BUTTON BUTTON BUTTON
Advance K KEY K KEY N/A N/A N/A Y
All Runners o i BUTTON
Return L KEY L KEY N/A N/A N/A 1
All Runiners BUTTON
Lead Off <KEY <KEY N/A N/A N/A Left
Base Trigger
Return To SHEY SKEY N/A N/A N/A Right
Base | Trigger
Attempt RIGHT RIGHT 2 BUTTON BLUE GREEN B
Steal ALT KEY ALT KEY BUTTON BUTTON BUTTON




BASIC DEFENSE

PITCAING | KEYBOARD | KEYBOARD | 2BUTTON | PIAYER1 | PLAYER2 | GRAVIS
| | DEFAULT1 | DEFAULT 2 4 BUTTON | 4 BUTTON | GRIP
Select RIGHT RIGHT 1 BUTTON RED YELLOW A
Piteh 1 CTRL KEY CTRL KEY BUTTON BUTTON | BUTTON
Select RIGHT RIGHT 2 BUTTON BLUE GREEN B
Piteh 2 ALT KEY ALT KEY BUTTON |  BUTION | BUTTON
Select SPACEBAR | SPACEBAR N/A N/A N/A ¢
Piteh 3 BUTTON
Pitch X KEY 70N Down Down Down Down
Speed FAST KEYPAD D-PAD D-PAD D-PAD D-PAD
Pitch W KEY 80N Up Up Up Up
Speed SLOW KEYPAD D-PAD D-PAD D-PAD D-PAD
Pifch BREAKS | D KEY 60N Right Right Right Right
RIGHT KEYPAD D-PAD D-PAD D-PAD D-PAD
Piich BREAKS A KEY 40N Left Left Left Left
LEFT KEYPAD D-PAD D-PAD D-PAD D-PAD
Pick Off RIGHT RIGHT 142+ N/A N/A X BUTTON
Throw SHIFTKEY | SHIFT KEY D-PAD + D-PAD
Move Piter |  K/L KEY /L KEY L&FT/ LEFT/ LEFT/  |Left/ Right
on Mound RIGHT RIGHT RIGHT Trigger




FIELDING | KEYBOARD | KEYBOARD | 2 BUTTON | PLAYERT | PLAYER2 | GRAVIS

DEFAULT 1 | DEFAULT 2  4BUTTON | 4BUTION | GRIP
Move oWE | 7,896
ontrolled | D,CX | 3214 | DD D-PAD DPAD | DPAD
player | T AKEYS | ONKEYPAD
Throw RIGHT | RIGHT [ RED YELOW | A
Ball CRLKEY | CRUKEY | BUTION | BUTTON | BUTTON | BUTION
Dive RIGHT | RIGHT [ RD+ | VELOW+ | ABUTTON
forBall | CRLKEY | CIRLKEY | BUTTON D-PAD DMD | +DPAD
Jump N/A N/A 2 BLUE GREEN B
for Ball BUTTON | BUTTON | BUTION | BUTTON
Infield | <KEV+D- | <KEV+D- | DOUBLETAP | DOUBLETAP | DOUBLETAP | Y
Shift BOKI | BLOCKZ | T+HOD | RED+HOLD |YELLOW +HOLD| BUTTON

777777 DOWN D-PAD | DOWN D-PAD | DOWN D-PAD

Outfield | >KEY+D- | >KEY+D- | DOUBLETAP | DOUBLETAP | DOUBLE TAP 1
Shift BLOCK 1 BLOCK 2 2+ HOLD BLUE + HOLD | GREEN + HOLD | BUTTON
DOWND-PAD | DOWN D-PAD | DOWN D-PAD

MOVING THROUGH SCREENS
KEYBOARD | KEYBOARD | 2 BUTTON PLAYER 1 PLAYER 2 | GRAVIS
DEFAULT 1 | DEFAULT 2 4 BUTTON | 4 BUTTON GRIP
Move
through D-BLOCK 1 D-BLOCK 2 D-PAD D-PAD D-PAD D-PAD
menv | |
Select item/| ENTER KEY SPACEBAR | RED YELLOW A BUTTON
next screen BUTTON BUTTON BUTTON
Return to

previous ESCHEY ESCHEY ESCHEY ESCKEY ESCKEY ESC KEY
menu o

lPﬂUSE PAUSE KEY
(PLAYER 1)

PAUSE ESCHEY
(PLAYER 2)

Pinch Hitter In a tight situation, bring in o pinch hitier for the pitcher or another batter. You can replace o current batter with o

pinch hitter by going to Substitution under Lineup in the Pouse Options

Using Pinch Runners

Once a pinch runner has been substituted, he ossumes the proper base and becomes subject to normal controls.

PITCH SELECTION AND CONTROL

There are eight hasic pitches in this gome. Each pitcher can throw three pitches'. To choose a pitch, press the appropriate
key/button. Pitch speed and location are determined with the D-BLOCK/D-PAD .
*Keyboard and Gravis GrlP only. Otherwise, only two pitches are ovailable.

5 * Pitch Speed: To conirol the speed of a pitch, hold UP (slow) or DOWN (fast) on the D-BLOCK/D-PAD during the




windup. I no control is input, the pitch will be medium speed. Experiment with different pitch types 1o see how
speed effects, soy, o changeup.

« Pitch Location: The height of o pitch is determined by pressing UP or DOWN while selecting the pitch type. Press UP for
high pitch, DOWN for a low pitch, and no direction for o pitch down the middle. To locate a pitch inside or outside, press LEFT
or RIGHT on theD-BLOCK/ D-PAD before the pitcher releases the ball. If no direction is pressed, o pnth will uulnmutlcnlly be
thrown over the center of the plate.

FIELDING POV: FIELDING RADAR
When batting or fielding, you will be using the Fielding Radar which appears in the lower right
porlion of he screen to track the position of the ball and players.

MANAGING YOUR TEAM:

PRE-GAME TEAM OPTIONS
LINEUP

A feam roster consists of up to 28 players. Changes can be made to this line up
before @ game or during one via the Pause Options screen. You can have players
switch positions, but once a player is token out of o game for o substitute, he cannot
return. To occess any line up opfion o the boltom of the screen), press LEFT or
RIGHT on the D-BLOCK/D-PAD and FIRE KEY/BUTTON.

STARTING LINE UP

Each team has o defoult starfing line up made up of 9 players (10 if a DH is used)
who normally start at their positions, but one player can be swapped into another's
position or brought off the bench and into the line up in any position (excepting
pitchers—only anather pitcher may substitute for a pitcher). A player swapped out before a game starts will return to the bench,
where he remains eligible for play. A player swapped out during  game becomes ineligble for play.

CHANGE BATTING ORDER

You must make any changes fo the batting order hefore a gume. To do so, highlight the player in the starfing line up who
occupies the position in the batting order you wish to change, then press the FIRE KEY/BUTTON. Next, mave your highlight fo the
player you would like the previously selected player to change places with in the batting order and press the FIRE KEY/BUTTON .

DESIGNATED HITTER
Pitchers usually make poor hitters. They are regarded as almost sure outs, and in the National League the pitcher invariably is
placed ninth in the batting order, while the Americon League removes the pitcher from the batting order altogether in favor of a
Designated Hitter (a player wha comes in only to bat for the pitcher).

« Teams from different leagues follow the league rules of the home stadium.

SWAP POSITIONS
Swap player positions by pressing the FIRE KEY/BUTTON when any current posifion is highlighted. Toggle fo the position you wish
that player to assume and press the FIRE KEY/BUTTON again. The two players will exchange playing posifions.
SUBSTITUTE PLAYER
To substitute o different player at o posifion, press the FIRE KEY/BUTTON when the position player is highlighted. Then find the
player you wish to put in that position and highlight him. Pressing the FIRE KEY/BUTTON will bring that player into the
previously highlighted position.
STARTING PITCHING
Starting pitchers have an optimal stamina rafing of 100%. A relief pitcher will enter the bullpen at 65%, and should be warmed
up fo 100%.

* To change your starting pitcher, select Substitute Player, highlight the pitcher and press the FIRE KEY/BUTTON.

You'll see a roster of available pitchers. Select the desired one and press the FIRE KEY/BUTTON.

In Season mode, pitchers are on a 4 day rofafion. If is unwise to select a pitcher who is not due up in the rotation, as it will
severely weaken his next scheduled effort.
Note: after a game, the line up resets 1o the default starting line up.

CINEWY T
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VIEW OPPOSING TEAM’S LINE UP
Highlight this option and press the FIRE KEY/BUTTON, then use the D-BLOCK/D-PAD to scroll through the opposing line up.
FINISHED

When you're through setting your lineup, select Finish to return ta the pre-game options screen.

ADDITIONAL SEASON MODE OPTIONS

Season mode features these extra options:

SCHEDULE

To browse your schedule calendar, press RIGHT to flip forward and LEFT to flip backward.

CONFERENCE STANDINGS

View the latest standings for both conferences, with a full range of stats, induding wonﬂnsl records, winning/losing streak and
record over the lost 10 games. Use the D-BLOCK/D-PAD 1o switch between conferences and divisions.

VIEW TEAM STATS

You con view current individual seoson stats for your team. Press LEFT or RIGHT to scroll through the stat categories, and UP or
DOWN to highlight o porficular player.

PAUSE OPTIONS

Frank Thomas “Big Huri" Baseball™ features several Pause Options which are ovoilable whenever the game is stopped.
AUTO FIELDER
You can choose to play with or withou! Auto Fielding.

* ON: the computer controls the fielders.

* OFF: you are responsible for controlling all fielder movements.

LINE UP

The pause option Line Up works fike the Pre-Gome line up opfions.
Position change Change an on-field ployer's position
Substitution Bring in o substitute position player from the bench.
View Bench View the players currently ovailable on the bench.

BULLPEN

The Bullpen features five opfions. To select an option, highlight it then press the FIRE KEY/BUTTON. To return to the bullpen
aptions screen, press the PAUSE key (player 1) or ESC key (player 2). After you've set your Bullpen Options, press the PAUSE
key (player 1) or ESCkey (player 2) to return 1o the Pause Dpfions menu,

PITCHER INFO

This sereen lists the current and available pitcher(s) on a team, along with his number, which arm he throws with (R or L), his
pitcher type (Starter, Middle Reliever or Closer), which pitches he throws and his current level of Stamina. As a pitcher's Stamina
decreases, so will his performance.

WARM UP PITCHER

When a pilcher is tiring or is gefting knocked around, il's time to warm up o reliever. Before entering a game, a relief pilcher
should be warmed up in the bullpen. You can have up to two pitchers warming up ot any time. A warmed up pitcher will cool
down or fire if not used in timely fashion.

* To slart warming up a pitcher, select Warm Up Pitcher, then highlight the desired pitcher from your available
roster and press the FIRE KEY/BUTTON . This pitcher will in the bullpen uniil brought into o gome or taken out of
the bullpen.

CHECK WARM UP
To check on any pitcher who is warming up, select Check Warm Up.
The status of a pitcher warming up in the bullpen varies from Cold (blue] 1o Warm (red) to Tired (yellow). When the meter shaws
u pitcher is Warm, ond his stamina is at 100%, he's at his optimel stofe of readiness.
WARM UP TO MOUND
7 To replace the piicher currently on the mound with a wormed up replacement, highlight Warm Up fo Mound.



# To select a replacement pitcher currently warming up in the bullpen, move the highlight to the desired pitcher and
press the FIRE KEY/BUTTON . The current pitcher will go Out on Rotation, and will not become available again
unfil he has rested for the required number of doys. The new pitcher will now appear on the mound.

BULLPEN TO MOUND

You may bring a new pifcher fo the mound direcily from the bullpen (without warming him up). To do so select Bullpen 1o
Mound, move the highlight fo the desired pifcher and press the FIRE KEY/BUTTON . The current piicher on the mound will be
replaced with your new selection.

PLAY BALL Resume your game from where you paused it.

EXIT GAME To quit out of the current game and refurn fo the Main Menu Screen.

GAME TYPES

#To select a parficular gome mode, press UP or DOWN on the D-BLOCK/D-PAD 1o select the desired game type, then press the
FIRE KEY/BUTTON. Once you've selected a game mode, the options for thal gume type will appear.

EXHIBITION GAMES (1-2 PLAYER)

An Exhibition Game is a one game event for one or two players. Exhibition games do nat count in the standings, and do not
effect stats.

SELECTING TEAMS

o To select o feam, use the D-BLOCK/D-PAD 1o highlight o team, then press the FIRE KEY/BUTTON.

®In a1 Player game, you select bath the feam you wish to control and the team which the CPU will control.

@ In 0 2 Player game, each player selzdis  feam.
STADIUM SELECT
You may choose u stadium by pressing on the D-BLOCK/D-PAD. to scroll through the various team stadiums. When the desired
studium is highlighted, press the FIRE KEY/BUTTON to select it. An A or H will appear next o each team, indicating the Away
(visiting} or Home team. You may foggle this setting by pressing the FIRE KEY/BUTTON.

SEASON MODE

In Season mode, you will play as one feam for an entire season.

NEW SEASON

Note: To start a New Season, any previous season information must be erased.
Choose between New Season and Resume Season. When you highlight New Season, you will then choose whather or not fo erase
an old seasen.
® |f you wish to begin o New Season, highlight Erase Old Season, then press LEFT or RIGHT on the D-BLOCK/D-PAD
1o highlight “YES". You'll be asked if you're sure. If you highlight "YES", the information will be erased. If you
wish 1o preserve the current season, highlight “NO”.

SEASON LENGTH:

When you choose fo start a New Season, Frank Thomas “Big Hurt” Buseball™ gives o choice between a Short (26 game), Medium
(52 game, or Full (162 game) Season.

RESUME SEASON

If you wish to resume o soved season, highlight Resume Season and press the FIRE KEY/BUTTON. After setfing options and
viewing the standings, you'll be ready for the next scheduled game of the season..

SAVING A SEASON GAME

In Season mode, you have the option of saving o completed game so you can pick up scheduled play later {you gotia sleep
somefime!).
 To save your gome, view the various post-game screens by pressing the FIRE KEY/BUTTON. You will come to the
Save screen, Highlight SAVE. If you have previously saved a season, you will be asked if you wish to erase that
game. Mter making your selection, you will return o the Season options screen.
Season Pitching Rotation In Season mode, @ five man pitching rotation is used. After a pitcher is used, he will not be
availoble for play until his spot in the rotation comes up again four days lafer. 8



PLAYOFF

Playoffs feature the three best teams in each league plus a wild card team bottling for the fitle! You can choose which league you
wish 1o play in.

* A1 Player game pits your first place team against CPU-conirolled
opponents through a playoff elimination ladder.

A 7 Player playoff pits two human players against each other as they
batile up the Playaff ladder to the top. They will meet only once. The
round they meet in depends on which leagues they choese fo play in.

You may choose the feam you will control (User Select), ar have the computer select
all the teams (Random Select).

THE ALL STAR GAME

Player 1 elects to play in either the American or Nafional league. Your opponent is the remaining league. Press the LEFT or
RIGHT on the D-BLOCK/D-PAD 1o choose, then press the FIRE KEY/BUTTON. The computer will then automatically select All Star
rosters for each League.
® |f you wish to change your All Star roster, press UP or DOWN on the D-BLOCK/D-PAD to move the cursor next fo
a player/posifion you wish fo change. Press the FIRE KEY/BUTTON . You will then see a complete list of ll the
players in the chosen League wha starf of that posifion.
® Press UP or DOWN on the D-BLOCK/D-PAD to highlight the player you'd like to use in a given position and press
the FIRE KEY/BUTTON to select him. You will then return 1o the All Stor Roster. Your selected player’s name will
appear next 1o his position on the roster. If you make o mistake or wish o change any player, simply highlight
the position again and select a new player. When you are satisfied with your raster, press UP or DOWN on the D-
BLOCK/D-PAD to highlight “Finished.” Press the FIRE KEY/BUTTON .

HOME RUN DERBY

In this mode, you compete 1o see who can hit the most homers. There are up to three robust rounds.
o Up to 10 contestants {5 from each League) compete in the Home Run Derby.  Each batter is allowed
between 10 and 30 outs (any swing that doesn'l result in a homer is an out in the Derby!) from an
unlimited number of pitches.
Batiers are scored by the numher of homers they swat. In the event of o fie, the longest total distance of all contestant's homers
in a round will determine who advances.

CHANGING THE DERBY CONTESTANT ROSTER

To change the Derby roster and default player control, highlight o particular contestant, then press LEFT or RIGHT on the D-
BLOCK/D-PAD 1o taggle benween 1P (player 1), 2P (player 2), and Emply. Highlighting Emply will remove the player in that slot
from the confestant rosfer.

To substitute a different ployer for any Derby contestant, highlight the player you'd like to swap out and press the FIRE
KEY/BUTTON. Select o player by choosing the league and team he's on, then scrolling to him and pressing the FIRE
KEY/BUTTON. The new ployer will appear in the chosen slot on the Contestant Roster.

BP (BATTING PRACTICE)

BP, or Butting Practice, allows you to warm up and perfect your hitling skills.
® To choose your own hatter, highlight Teom,/Batter Select, scroll the Select Box 1o the appropriate League and feam
and press the FIRE KEY/BUTTOM. Next, scroll to the desired player and press the FIRE KEY/BUTTON fo select him.
This player will then be the batter you contrl in pracfice.
*To have the computer select a batter af random, highlight Random Select and press the FIRE KEY/BUTTON.
Afer selecting your stadium, you will go directly info the Pitch Select screen.  Note that in Batling Praclice, the computer alwoys
controls the pitcher.
© To select the fype of pitches you wish to pracice hitting ogainst, highlight the Pitch Type box_Press UP or DOWN on
the D-BLOCK/D-PAD to select a particular pitch type (press LEFT or RIGHT to switch a piich on or off). Go to Play
Ball and press ENTER to begin practice.
9 © Selecting Random will cause the computer fo throw a variety of pilches.
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ACCLAIM® LIMITED WARRANTY
END-USER LICENSE AGREEMENT

PLEASE READ THIS LICENSE CAREFULLY BEFORE BREAKING THE SEN_ ON THE DISC PACKAGE. BY BREAKING SUCH SEAL, YOU ARE AGREEING TO BE BOUND BY THE
TERMS OF THIS LICENSE. IF YOU DO NOT AGREE TO THE TERMS OF THIS LICENSE, PLEASE DO NOT OPEN THE DISC PACKAGE AND PROMPTLY RETURN THE UNOPENED
SI.'I"I'WARE TO THE PLACE WHERE YOU OBTAINED IT AND YOUR MONEY WILL BE REFUNDED.

1. License: The software in this package (hereinafer “Software), rouaﬂd\m 01 Iﬂl media on wr'uch itis dlslnbutld is Imﬂsed 10 you by Acciaim Entertainment, Inc. on
behalf of itself and third party owners ("Licensors") of may be to the Seftware. You own the medium on
wihich the Software is recorded, but ACCLAIM and ACCLAIM's Llctnsots wlwnxlm Duﬂuc‘hvc as "AD.'.I.NM'I retain litie m the Software and related documentation.
You may use the Software on a single compuler and make one copy of the Software in machine-readable form for backup purposes only. You must reproduce on such
copy ACCLAIM's copyright natice and any other proprietary legends that were on the original copy of the Software.

2. Restrictions and Termination: The Software contains copyrighted materials, trade secrets and other proprietary malerial. In order to protect them, and except as
uemultea by apphca!ﬂn legistation, you may not: {a) decompile, reverse engineer, disassemble or olherwise reduce the Software to a human-perceivable form; [l)]

odify, network, rent, lend. loan, distribute or create derivative works based upon the Softvare in whole or in part, or (c} electronically transmit the Software: from
r.ampuw 1o another or over a network. You may terminale this License at any time by destroying the Software, refated documentation and all copies thereol. Thus
License will lerminate immediately wathoul nolice from ACCLAIM it you fail 1o comply with any provision of this License. Upon termination you must destroy the
Software, refated documentation and all capies thereaf.

3. Limitations and Exclusions of Warranbies:

laMDCLMM warrants o the original purchaser that the: tangible media on which the Software s recorded to be free from defects in malerials and workmanship under
nal use lor a period of ninety (90) days from the date of purchase as evidenced by a copy of the receipl. ACCLAIN'S entire liability and your exclusive remegy wil

be at ACCLAIM's option, the regair of replacement of the media not meeting ACCLAIM's imited warranty and which umrned pastage prepaid, 1o ACCLAIM's Factory
rvice Center with a capy of the receipt. ACCLAIM will have no responsibility to replace any media damaged by accident, abuse or misapplication. ANY IMPLIED
WAHIANTI:‘S OF MEACHANTABILITY AND FITNESS FOR A PARTICULAR PURPOSE, ARE LIMITED IN DURATION TO ml&h DAYS FROM THE DATE OF PURCHASE.

{b) You expressly acknowledge that use o Ime&mvmemlmsolemx The Software and retated documentation are provided “AS 15" and without warranty of any kind
ACCLAIM EXPRESSLY DISCLAIMS ALL WARRANTIES, EXPRESS AND IMPLIED, INCLUDING, BUT NOT LIMITED TO, THE IMPLIED WARRANTIES OF MERCHANTABILITY AND
FITHESS FOR A PARTICULAR PURPOSE. u:cmm DOES NOT WARRANT THAT THE FUNCTIONS CONTAINED IN THE SOFTWARE WILL BE UNINTERRUPTED OR ERROR-
FHEE Dﬁ THl\T DEFECTS N THE SOFTWARE WILL BE CORRECTED, OR THE RESULTS OF THEIJSE OF THE SOFTWARE(FHELATED DOGUMEWATTUNIMTERNE OFTIEJR

S, ACCURACY, RELIABILITY, CURRENTNESS, OR OTHERWISE. NO ORAL OR WRITTEN INFORMATION Y ACCLAIM SHALL
WAHHAMTY O IN ANY WAY INCREASE THE SCOPE OF THIS WARRANTY, SHOULD THE SOFTWARE PROVE DEFECTNE, YCIJ (AND NDT ACCLNMI ASSUNE THE ENWE
COST OF ALL NECESSARY SERVICING, REPAIR OR CORRECTION

{c) UNDER NO CIRCUMSTANCES INCLUDING NEGLIGENCE, SHALL ACCLAIM, OR ITS DIRECTORS, OFFICERS, EMPLOYEES OR AGENTS, BE LIABLE TO YOU FOR ANY
INCIDENTAL, INCHRECT, SPECIAL OR CONSEQUENTIAL DAMAGES (INCLUDING DAMAGES FOR LOSS OF BUSINESS PROFITS, BUSINESS INTERRUPTION, LOSS OF
BUSINESS INFORMATION, AND THE LIKE) ARISING OUT OF THE USE, MISUSE O INABILITY TO USE THE SOFTWARE OR RELATED DOCUMENTATION, EVEN IF ACCLAIM
HAS BEEN ADVISED OF THE POSSIBILITY OF SUCH DAMAGES. In no evenl shall AOCLMMS fotal liability fo you for all damages, losses, and causes of action (whether
in contract, tort including negligence) or otherwise) exceed the amaunt paid by you for

{d) Some states do not allow eciusions or kmitations of implied warranties or of gamages, mm the above exdlusions and limitalions may not apply 1o you. This waranty
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CONFIGURATION REQUISE

® Pentium 75 (Pentium 90 recommandé)

© § Mo de RAM (12 Mo de RAM si vous jouez a partir de DOS shell de Windows 95)
® Lecteur (D-ROM double vitesse (quadruple vitesse recommandée)

5 Mo d'espace disponible sur le disque dur {30 Mo recommandés)

005 5.0 ou version plus récente (Compatible Windows® 95)

o Carte graphique VESA 1 Mo, compatible PCl ou VLB SVGA

© Gamepad ef carfe son recommandés; supporte Advanced Gravis™ GrlP™

INSTALLATION

1. Allumez votre ordinateur. Insérez le (D-ROM Frank Thomas "Big Hurt” Baseball™ dans votre lecteur CD-ROM (en ulilisant un
caddie si nécessaire).
2. Au prompt du DOS (C:\>), tapez la letire correspandont au lecteur C-ROM de votre ordinateur (le plus souvent D ou E),
suivie de deux points (2), enfin appuyez sur la fouche ENTREE.
3. Au prompt D:1> ou E:>, fapez INSTALL, puis oppuyez sur ENTREE.
4, Le programme d'installation de Frank Thomas "Big Hurt" Baseball™ est lancé. Suivez les instructions & I'écran pour installer
Frank Thomas "Big Hurt™ Baseball™ sur vore disque dur.
REMARQUE: vous avez le choix entre une installafion Minimum, Recommandée (Recommended) ef Maximum. Mettez en
surbrillonce I'option désirée lorsqu"on vous I'indique puis appuyez sur I touche ENTREE.
® Si vous choisissez I'installation MINIMUM, vous n'installerez qu'une parfie du jeu (2Mo) sur vore disque dur ef devrez
recourir au (D-ROM pour le reste du programme. Cette installation vous permet de conserver de la mémoire, mois
risque d'entrainer un temps de chargement lent.
© Si vous choisissez |'installation RECOMMANDEE, vous ferez le meilleur usuge de votre mémoire et du jeu. Cette option
vous permet d'installer 25 Ma directement sur votre disque dur et d'accéder ou CD-ROM pour le reste du programme.
» Si vous choisissez |'installation MAXIMUM, vous installerez lu totalité du jeu sur votre disque dur. Yous obtiendrez ainsi
une performance de jeu optimale, mais utiliserez aussi beaucoup de mémoire.
5. Pour exécuter Frank Thomas "Big Hurt" Baseball”, une fois installé sur votre disque dur, assurez-vous que vous étes dans le
répertoire BIG HURT, puis tapez "BIGHURT" [Entrée] au prompt “C:\ACCLAIM\BIGHURT>".
Si vaus rencontrez des problémes en installant Frank Thomas "Big Hurt” Baseball™, consultez le supplément technique fourni
avec ce jev.
ETALONNAGE DU JOYSTICK
Sii vous branchez un joypad, |'ordinateur le défectera et vous demandera si vous souhaitez |'étalonner. Les joypads doivent étre
étalonnés avant de jover, si vous voulez les contréler correciement.

A PROPOS DES PERIPHERIQUES D'ENTREE ET DES
PASSAGES D'UN ECRAN A L'AUTRE DE FRANK
THOMAS "BIG HURT" BASEBALL"

Vous remarquerez qu'il y o plusieurs références oux BOUTON,/TOUCHE DE TIR dans ce manuel. Mais selon votre périphérique
d'entrée, il vous faudra taper ce qui suit:

BOUTONS DE TIR
Clavier Joypad 2 boutons Joueur 1 Joueur 2 Gravis Grip
Joypad 4 boutons Joypad 4 boutons
Touche CTRL Bouton 1 Bouton rouge Bouton joune BOUTON A
(en haut & gouche) (en bas @ gauche)

® Le JOUEUR 1 est respansable de la plupart des sélections.
* £n régle générale, appuyez vers le HAUT au le BAS sur le joypady/bloc” de touches directionnelles pour passer en
revue el sélectionner les opfions, listes/équipes, vers lo GAUCHE ou la DROITE pour changer lu configuration des
2 options d'un écron, puis sur le BOUTON/la TOUCHE DE TIR pour confirmer un joveur, une équipe ou la
sélection/configuration d'une opfion.



“Voir le diagramme dans lu section Claviers.

CLAVIERS

® Vous pouvez choisir entre deux configurations de clavier par défaut. Les déplocements se font  I'aide de quatre touches
formant un bloc (blocs de direction). Voici les deux blocs que vous pouvez choisir:

BLOC N BLOC 2
. LLT L) EEEEY (T 1T M=) BEE:

| 5]
LI

Remarque: Si vous appuyez sur deux fouches formant une dmgonale vous vous déplacerez en diagonale. En d'autre mats, sur le

claw;r 1 si vous appuyez sur les touches Q+Z en méme temps, vous obtenez le méme résultat que si vous appuyiez sur la

touche A,

o Seul 1 joueur peut utliser les commandes davier. Dans un match @ deux joueurs ufilisant un dlavier et un joypad, c'est le
joueur 2 utilise qui utilise le clavier.

JOYPADS Vous pouvez utiliser jusqu'd deux joypads. Mais vous devrez posséder une carte de jeu ou utiliser une prise multiple.

Si vous jouez avec des joypuds a 2 ou 4 boutons, certaines commandes ne sont pas disponibles. Sur un joysfick & 4 boutans, seuls

2 boutons seront actifs (les deux boutons supérieurs pour le joueur 1, les deux boutons inférieurs pour le joveur 2).

GRAVIS GrIP Le joystick Gravis GrIP s'étalonne automatiguement. Il offre la plus grande variété de confrles ef est

recommandé pour jover  Frank Thomas "BigHurt" Busehall™.

1 match d 1 joueur: utilisez le clavier, le joypad ou le Gravis GriP

Match i 2 joveurs: utilisez une combinaison de joypad (joueur 1) ef clavier (joveur 2), deux joypads ou deux Gravis GrlP.

Aide en ligne Nous nous sommes efforcés de rendre e jeu aussi amusant ef facile que possible. Les barres d'aide d I'écran

contrleront les messages apparaissant au bas de chaque écran.

DEMARRAGE

Lorsque |'écran titre de Frank Thomas "Big Hurt" apparait, appuyez sur la touche CTRL. Vous verrez alors |'écran Game Setup
(configuration). (et écran vous permet de sélectionner un mode de jeu parmi six et de régler les opfions principales.

OPTIONS PRINCIPALES b—oAALIN OPEY

Frank Thomas "Big Hurt" Baseball™ vous permet de rendre vofre parfie pussionnanic FpsSeEm o vETERAN—

en la personnalisant de mille facons. i

MODES DE JEU

Dans les mades de jeu Exhibition, Saison (Season), Finale (Playoff) et All Star, vous

avez le choix entre deux modes de jeu, Jeu rapide {Quick Play ) ou Jeu réglementé

[Regl“u'ion Pluv J N GAME AESOLUTION

 Mode Jeu rapide (Quick Play): un seul sirike ef vous étes éliming! En raison de
cefte rigle, les balles fausses (foul balls) ne comptent PAS comme des strikes.
Remarque: les statistiques dans les jeux rapides différent de celles des jeux réglementés.

o Les jeux réglementés (Regulation Play) suivent les régles élablies pour les principales conférences.

® Nombre de manches (Number of innings): vous pouvez fixer le nombre de manches de chaque partie de 14 9.

o Pariies d un joveur (One Ployer Games): ce mode vous permet d'affronter un joveur conirdlé par ordinateur, En mode Saison,
e joueur 1 contréle une équipe pendani une saison.

o Parties & deux joveurs (Two Player Games): ce type de partie allie technique et stratégie.
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TABLEAU DES COMMANDES

SELECTION DE CLAVIER PAR|CLAVIER PAR| 2 BOUTONS | Joueur 1 Joveur 2 GRAVIS
LA BASE DEFAUTI | DEFAUT 2 4 BOUTONS | 4 BOUTONS GRIP

le Buse TOUCHED | TOUCHEG6 | DROITESUR | DROIESUR | DROITESUR | DROITE SUR
BOUTON-D | BOUTON-D BOUTON-D | BOUTON-D

2e Base TOUCHEZ | TOUCHES | HAUTSUR HAUT SUR HAUTSUR | HAUT SUR
BOUTON-D | BOUTON-D BOUTON-D | BOUTON-D

3e Buse TOUCHEQ | TOUCHE4 | GAUCHESUR | GAUCHESUR | GAUCHESUR | GAUCHE SUR
BOUTON-D | BOUTON-D BOUTON-D | BOUTON-D

Marbre TOUCHEX | TOUCHE 2 BAS SUR BAS SUR BAS SUR BAS SUR
BOUTON-D | BOUTON-D BOUTON-D | BOUTON-D

ATTAQUES DE BASE

BATTEUR  |CLAVIER PAR CLAVIER PAR| 2 BOUTONS | Joueur 1 Joveur 2 GRAVIS
DEFAUTI | DEFAUT 2 4 BOUTONS | 4 BOUTONS GRIP

Swing CTRL DROIE | CTRL DROITE |  BOUTONI BOUTON BOUTON BOUTON Q
ROUGE JAUNE

Bunt SHIFT DROITE | SHIFT DROITE | BOUTONS 1+2 | BOUTON BLEU | BOUTON VERT | BOUTON X

Pousser ln
balle vers la| TOUCHE Q/D | TOUCHE4/6 | BOUTON-D BOUTON-D BOUTON-D | BOUTON Qs
droite ou GAUCHE/DROITE | GAUCHE/DROITE | GAUCHE/DROITE|  BOUTON-D
lu gauche

Retenir la
halle a TOUCHE Q/D | TOUCHE4/6 | BOUTON-D BOUTON-D BOUTON-D | BOUTON Q+

droite ov GAUCHE/DROITE | GAUCHE/DROITE | GAUCHE/DROITE|  BOUTON-D
& gauche

COUREURS DE BASES

Avancer un | ALTDROITE | ALTDROITE | BOUTON 1 BOUTON BOUTON BOUTON B
ourevr ROUGE JAUNE

Retour d'vn| BARRE D'ESP. | BARRE D'ESP. | BOUTON 2 BOUTON BOUTON BOUTON ¢
toureur BLEU |  VERT

Avancer

tous les TOUCHEK | TOUCHEK - - - BOUTON Y
(OUreursous

Retour de

tous les TOUCHEL | TOUCHEL - . . BOUTON W
coureurs -

Ecart de TOUCHE< | TOUCHE < E . - Bouton sup

base guuche




CLAVIER PAR| CLAVIER PAR | 2 BOUTONS | Jovewr 1 | Joveur2 | GRAVIS

DEFAUT1 DEFAUT 2 4 BOUTONS | 4 BOUTONS |  GRIP
Retour & TOUCHE > TOUCHE > . - . Bouton sup
In buse droit
Vol de ALTDROITE | ALTDROITE | BOUTON 2 | BOUTON BLEU |BOUTON VERT | BOUTON B
hase
DEFENSE DE BASE
LANCEUR CLAVIER PAR | CLAVIER PAR | 2 BOUTONS | Joveur 1 | Joveur 2 GRAVIS
DEFAUTI DEFAUT 2 4 BOUTONS | 4 BOUTONS GRIP
Sélection CTRLDROITE | CTRLDROITE | BOUTON 1 BOUTON BOUTON BOUTON A
du lancer 1 ROUGE JAUNE N
Selection ALTDROITE | ALTDROITE | BOUTON 2 BOUTON BOUTON BOUTON B
du lancer 2 BLEU VERT
Sélection BARRE D'ESP. | BARRE D'ESP. - - . BOUTON ¢
du luncer 3
RAPIDE TOUCHE X TOUCHE 2 Bas sur Bas sur Bus sur Bas sur
BOUTON-D BOUTON-D | BOUTON-D | BOUTON-D
LENT TOUCHE Z TOUCHE & Huaut sur Hout sur Haut sur Haut sur

BOUTON-D | BOUTON-D | BOUTON-D | BOUTON-D

VERS LA TOUCHE D TOUCHE 6 Draite sur Droite sur | Droite sur Droite sur

DROITE BOUTON-D BOUTON-D | BOUTON-D | BOUTON-D
VERS LA TOUCHEQ TOUCHE 4 Gouche sur | Guuchesur | Guuche sur | Gauche sur
GAUCHE BOUTON-D BOUTON-D | BOUTON-D | BOUTON-D
Lancer SHIFT DROITE | SHIFT DROITE 142+ - . BOUTON X+
Pick Off BOUTON-D BOUTON-D
Déplacer Bouton sup
lancewr sur | TOUCHEK/L | TOUCHEK/L | GAUCHE/ GAUCHE/ GAUCHE/ gauche/
le monticle DROITE DROITE DROITE droite

Déplacement | TOUCHE<+ | TOUCHE <+ (TAPOTEZ DEUX | TAPOTEZ DEUX | TAPOTEZ DEUX | BOUTON Y
de champ BlOC1 BLOC 2 FOIS SUR FOISSUR | FOIS SUR
intérieur T+MAINTENIR | ROUGE+ JAUNE+
BOUTON-D | MAINTENIR | MAINTENIR
BOUTON-D | BOUTON-D

Déplacement | TOUCHE>+ | TOUCHE>+ (TAPOTEZ DEUX | TAPOTEZ DEUX TAPOTEZ DEUX | BOUTON I
de champ BLOCT BLOC 2 FOIS SUR FOISSUR | FOIS SUR
extérievr 2+MAINTENIR BLEU+ VERT+

BOUTON-D | MAINTENIR | MAINTENIR
BOUTON-D | BOUTON-D




JOUEURS ~ |CLAVIER PAR| CLAVIER PAR | 2 BOUTONS | Joweur 1 Joveur 2 GRAVIS
DE CHAMP DEFAUTI | DEFAUT 2 4 BOUTONS | 4 BOUTONS GRIP
Déplacer ALED | 7,896 BOUTON-D BOUTON-D BOUTON-D | BOUTON-D
joveur CLwWa | 3214

tontrélé
Lancer CTRL DROITE | CTRLDROITE | BOUTON 1 BOUTON BOUTON BOUTON A
ln bulle ROUGE JAUNE

Plonger | CTRLDROITE | CTRLDROME | BOUTON 1 |BOUTON ROUGE: | BOUTON JAUNE+| BOUTON A
BOUTON-D BOUTON-D [
Sauter . E BOUTON2 | BOUTON BLEU | BOUTON VERT | BOUTON B \

SE DEPLACER D'UN ECRAN A L'AUTRE
CLAVIER PAR| CLAVIER PAR| 2 BOUTONS | Joveur 1 Joveur 2 GRAVIS

DEFAUTT | DEFAUT 2 4 BOUTONS | 4 BOUTONS GRIP
Faire
défiler BLOCT BLOC 2 BOUTON-D |  BOUTON-D BOUTON-D | BOUTON-D
un menu
Sélectionner
élément/ | TOUCHE BARRE BOUTON 1 BOUTON BOUTON BOUTON A
écran ENTREE D'ESP. ROUGE JAUNE
suivani N
Retourner
av menyv  TOUCHE ECHAP | TOUCHE ECHAP | TOUCHE ECHAP | TOUCHE ECHAP | TOUCHE ECHAP |{TOUCHE ECHAP
précédent
PAUSE TOUCHE PAUSE
(JOUEUR 1)
PAUSE TOUCHE ECHAP
(JOUEUR 2)

Frappeur remplacant Lorsque lu partie est serrée, faites sortir un frappeur remplacant d la place d lanceur ou d'un autre
batteur. Vous pouvez remplacer un batteur en cours par un frappeur remplacant dans les options Pause, sous Lineup ef
Substitution.
Utiliser des coureurs remplacants
Lorsqu'un coureur a &1¢ substitué, il occupe lo base approprige et devient sujet aux commandes normales.
SELECTION ET CONTROLE DU LANCER (PITCH SELECTION AND CONTROL)
II'y @ huit lancers de base dans le jeu. Chague lanceur peut effectuer trois lancers. Pour choisir un lancer, appuyez sur lo
touche/le bouton appropriéfe).
La vitesse ef la direction du lancer sont déterminges avec les TOUCHES DIRECTIONNELLES/BLOCS.
“Clavier ef Gravis GrlP seulement. Sinen, seuls deux lancers sont disponibles.
® Vitesse de lancer: pour contréler la vitesse d'un lancer, maintenez les TOUCHES DIRECTIONNELLES HAUT {lente) ou
BAS (rapide) enfoncées sur le BLOC ou le BOUTON-D pendant lu préparation du lanceur. Si vous ne donnez aucune
commande, la vitesse sera moyenne. Essayez les différentes vitesses pour voir leurs effets.
© Direction dv lancer: Pour déterminer la houteur d'un lancer, appuyez vers le HAUT ou vers le BAS fout en
stlectionnant le type de lancer. Appuyez sur la TOUCHE DIRECTIONNELLE HAUT pour abtenir un lancer en hauteur,
2 7 el BAS pour un loncer bas. Si vous ne chaisissez aucune direction, le lancer se fera  mi-hauteur. Pour lancer vers
I'intérieur ou vers I'extérieur, appuyez sur les TOUCHES DIRECTIONNELLES GAUCHE ou DROITE sur le BOUTON-



D/BLOC avant que le lanceur ne reliiche la balle. Si vous n'appuyez dans aucune dlrecnun un lancer sera
automatiquement effectué par-dessus le centre du marbre. >

FIELDING POV: FIELDING RADAR

Lorsque le batteur o frappé la balle ou pendant lo course sur les bases, vous utiliserez le radar
de champ qui apparait dans la partie inférieure droite de I'écran pour suivre lo frajectoire de
lo balle et lo position des joueurs.

LA GESTION DE VOTRE EQUIPE: LES

OPTIONS D'EQUIPE D'AVANT-MATCH
ORDRE A LA BATTE

Le nombre de joueurs pauvant consfituer une équipe est de 28, Il est possible de
modifier c2 nombre avant ou pendant une partie via |'écran des options de pause.
Vous pouvez échanger | position des joveurs, mais lorsqu'un joueur est sorti et
qu'un autre I'a remplacé, il ne peut plus reprendre sa place. Pour occéder qux
options d'ordre d la batte (au bas de |'écran), oppuyez sur les TOUCHES
DIRECTIONNELLES DROITE ou GAUCHE sur le BOUTON-D/BLOC et appuyez sur le
BOUTON/la TOUCHE DETIR.

COMMENCER

Chaque équipe est composée au départ de 9 joveurs par défaut (10 si vous utilisez un batteur désigné) qui commencent
normalement sur leurs positions, mais il est possible de permuter lo position de deux joueurs ou de prendre un joveur du bane et
le placer dans une position quelconque (a |'exception des lonceurs; seul un lanceur peut substituer un autre lanceur). Un joveur
échangé avant qu'une parfie ne commente relourne sur le hane, ol il attendra d'éire choisi pour entrer sur le ferrain. Un joveur
echangé pendant une partie ne peut plus jover.

CHANGER L'ORDRE A LA BATTE

Tout changement apporté  I'ordre a la batte doit étre fait avant le début d'une partie. Pour effectuer un changement, mettez en
surbrillance, sur la “grille de départ’, le joveur qui occupe la position dans |'ordre d la batle que vous voulez changer, puis
appuyez sur la TOUCHE/le BOUTON DE TIR. Ensuite, placez votre sélection sur le joueur que vous souhaitez ufiliser en
remplacement du joueur précédemment selectionné dans ['ordre & la bafte ef appuyez sur la TOUCHE/le BOUTON DETIR.

BATTEUR DESIGNE
Les lanceurs sont généralement de mauvais batteurs. Ils sont considérés comme outs prafiquement @ fous les coups, et dans lo
Conférence nationale, le lanceur est foujours placé neuviéme dans 'ordre d la batte, tandis que la Conférence américaine
supprime le lanceur de |'ordre d lu batte en faveur d'un batteur désigné (un joueur qui n'entre sur le terrain que pour raftraper
lu balle du lonceur).

» Les équipes de conférences différentes suivent les régles du stade 8 domicle.

CHANGER DE POSITION
Changez les posifions des joueurs en appuyant sur la TOUCHE/le BOUTON DE TIR lorsqu'une posifion actuelle est mise en
surbrillance. Passez d la position souhaitée pour ce joueur ef appuyez sur la TOUCHE/le BOUTON DE TIR & nouvenu. Les deux
joueurs échangeront leurs positions de jeu.
SUBSTITUER UN JOUEUR
Si vous voulez remplucer un joueur se trouvant dans une position donnée (ef changer vofre lanceur de départ par défauf),
uppuyez sur la TOUCHE/le BOUTON DE TIR lorsque le joveur de ln position est mis en surbrillance, Puis trouvez le joueur qui
prendra ceffe position ef mettez-le en surbrillance. Appuyez sur lo TOUCHE/le BOUTON DE TIR pour placer ce joveur a la position
préalablement mise en surbrillance.
COMMENCER LE LANCEMENT
Les lanceurs de départ possédent un taux de résistance optimal de 100%,
Un lanceur remplacant entre sur le terrain d'échauffement avec une résistance de 65% et doit s'échauffer pour atteindre 100%.
o Pour changer votre lanceur de départ, séleclionnez Substitute Ployer, meitez le lanceur en surbrillance et
appuyez sur la TOUCHE/le BOUTON DE TIR. Vous verrez une liste de lanceurs disponibles. Sélectionnez le
lanceur désiré et appuyez sur la TOUCHE/le BOUTON DE TIR. 2 8




En mode Saison, les lanceurs tournent tous les 4 jours. Il n'est pas conseillé de sélectionner un lanceur alors que ce n'est pas son
tour de jouer, car sa performance risquerait d'en patir.

Remarque: aprés une parfie, I'ordre d la batte est réinifialisé selon la configuration de formation par défaut.

VISUALISER LA FORMATION DE L'EQUIPE ADVERSE

Mettez cette option en surbrillance et appuyez sur la TOUCHE/le BOUTON DE TIR, puis utilisez les TOUCHES DIRECTIONNELLES du
BOUTON-D/BLOC pour passer en revue lu formation adverse.

TERMINE

Lorsque vous avez terminé la configuration de votre farmalion, sélectionnez Finish (Terminé) pour retourner @ I'écran des
aptions avant le match.

OPTIONS SUPPLEMENTAIRES DU MODE SAISON

Le mode saison propose ces opfions supplémentaires:

PLANNING

Pour consulter le planning sur vofre colendrier, uppuyez vers la DROITE pour tourner une page et vers lo GAUCHE pour revenir
sur la page précédente. ,

CLASSEMENT DES CONFERENCES

Vious pouvez voir les derniers dossements pour les deux conférences, avec toute une liste de statistiques, dont des résulfats
gogné,/perdu, des estimations et les résultats des 10 derniéres parties. Utifisez les TOUCHES DIRECTIONNELLES du BOUTON-
D/BLOC pour permuter entre conférences et divisions.

VISIONNER LES STATISTIQUES DE L'EQUIPE

Vous pouvez visionner les statistiues acluelles de la saison pour vore équipe. Appuyez vers la GAUCHE ou vers lo DROITE pour
faire défiler les catégories de stofistiques, ef vers le HAUT ou vers le BAS pour mefire un joueur en surbrillance.

OPTIONS DE PAUSE

Frank Thomas "Big Hurt" Baseball™ comprend plusieurs Options de pause, disponibles lorsque le jeu est arrété.
AUTO FIELDER (JOUEUR DE CHAMP AUTOMATIQUE)
Vous pouvez choisir de jouer avec ou sans.
 ACTIVE {ON): I'ordinateur contrdle les joveurs.
© DESACTIVE (OFF): vous étes responsable du contrle de tous les mouvements des joueurs.
LINE UP (ORDRE A LA BATTE)
L'option de pause Formation fondlionne de lo méme fugan que les options de formation avant le jev.
POSITION CHANGE (Changement de position) Changer la position d'un joveur sur le terrain.
SUBSTITUTION Permet d'amener un joveur remplocant depuis le bane.
VIEW BENCH (Voir le banc) Visionner les joueurs actuellement disponibles sur le bonc.

TERRAIN D'ECHAUFFEMENT (BULLPEN)

Le terrain d'échauffement comprend cing opfions. Pour en sélectionner une, mettez-la en surbrillance, puis appuyez sur la
TOUCHE/le BOUTON DE TIR. Pour revenir & |'écran du terrain d'échauffement, appuyez sur lu touche PAUSE (joveur 1) ou
ECHAP (joveur 2). Aprés avair choisi vos options, oppuyez sur la touche PAUSE (joueur 1) ou ECHAP (joueur 2) pour refourner au
menu des opfions de pause.

INFOS SUR LE LANCEUR (PITCHER INFOQ)

(et écran vous donne o liste les lonceurs actuellement disponibles dans une équipe, ainsi que leur numéro, le bros avec lequel ils
lancent (R/D ou L/G), leur type de lancer (Starter/Lanceur en déhut de partie, Middle/Milieu de partie, Reliever/Remplacement
d'un autre lanceur et Closer/Fin de partie), le type de lancer qu'ils pratiquent, ainsi que leur niveou actuel de résistance
(Stamina). Si la résistance d'un lonceur diminue, sa performance en patira.

ECHAUFFEMENT DU LANCEUR (WARM UP PITCHER)

Lorsqu'un lanceur apprache de so Moyenne de lancers por match ou qu'il est fatigué, il est femps de préparer un remplocont.
Avont d'entrer dans une partie, un lanceur remplacant doit s'échauffer sur le terrain d'échauffement. Jusqu'a deux lanceurs
peuvent se préparer sur le terrain d'échauffement. Un lanceur échauffé se refroidira ou perdra de I'énergie s'il n'est pas utilisé
@ temps.



® Pour commencer |'échauffement d'un lanceur, mettez en surbrillance Warm Up Player, puis le lanceur désiré dans
votre liste disponible ef appuyez sur la TOUCHE/le BOUTON DE TIR. Ce lanceur upparailra alors sur le terrain
d'échauffement et continuera a lancer jusqu'd e qu'il soit amené sur le terrain pour jouer ou quitte le ferrain
d'échauffement.

VERIFIER L'ECHAUFFEMENT (CHECK WARM UP)

Pour vérifier I'échauffement d'un lonceur, sélectionnez Check Warm Up. Le stotut d'échauffement du lanceur sur le terrain
d'échauffement varie entre Froid (bleu), Chaud (rouge) ef Fatigué (joune). Lorsque le compteur indique qu'un lanceur s'est
correctement échauffé, e1 que so résistance est & 100%, il est prét @ entrer sur g terrain.

DE L'ECHAUFFEMENT AU MONTICULE (WARM UP TO MOUND)
PalLr rlempluter le lanceur actuellement en position sur le menticule par un joveur échauffé, mettez Warm Up to Mound en
surbrillance.
 Pour séleclionner un lanceur remplagant actuellement ¢ I'échauffement, placez la surbrillance sur le lanceur choisi
et appuyez sur lo TOUCHE/Je BOUTON DE TIR. Le lonceur actuel rejoindra lu rotafion et ne sera disponible
qu'aprés s'étre reposé pendant le nombre de jours exigé. Le nouveau lanceur apporaitra alors sur le monticule.
DU TERRAIN D'ECHAUFFEMENT AU MONTICULE (BULLPEN TO MOUND)
Vous pouvez amener un nouveau lanceur sur le monticule directement depuis le terrain d'échauffement (sans échauffement).
Pour cela, sélectionnez Bullpen to Mound, plocez lo surbrillance sur le lanceur de votre choix et appuyez sur la TOUCHE X. Le
lanceur actuel sera remplacé dans votre nouvelle sélection.
PLAY BALL {JOUER) Reprendre la partie aprés une pause.
EXIT GAME (QUITTER LE JEU) Pour abondonner la partie en cours et retourner @ |'gcran de menu principal.

MODES DE JEUX
© Pour sélectionner un type de jeu, appuyez sur les TOUCHES DIRECTIONNELLES HAUT ou BAS sur le BOUTON-D/BLOC afin de

choisir le type de jeu désiré, puis appuyez sur lo TOUCHE/le BOUTON DE TIR. Lorsque vous avez ferminé de sélectionner un
mode de jev, les options de ce jev apparatiront & |'écran.

MATCHS D'EXHIBITION (1-2 JOUEURS)

Un match d'exhibition est un jev pour un ou deux joueurs. Les matchs d'exhibifion n'entrent pas en compte dans le classement
et n'affectent pas les statistiques.
SELECTION DES EQUIPES
» Pour sélectionner une équipe, ufilisez le BOUTON-D/BLOC pour mettre une équipe en surbrillance, puis appuyez
sur lo TOUCHE/le BOUTON DE TIR.
© Dans une partie @ 1 joueur, vous sélectionnez |'équipe que vous souhaitez confroler et I'équipe qui sera contrlée
par 'ordinateur.
= Dans une partie @ 2 joueurs, chague joueur sélectionne une équipe.
SELECTION DU STADE
Vous pouvez sélectionner un stade en appuyant sur le BOUTON-D/BLOC pour passer en revue les différents stades. Lorsque le
stade désiré est mis en surbrillance, appuyez sur la TOUCHE/le BOUTON DE TIR pour le sélectionner. Un A ou un H opparaitra @
cté de choque equipe, indiquant I'équipe d |'extérieur (visiting) ou 6 domicile (Home). Vous pouvez pusser d'une configuration
a l'outre en appuyant sur la TOUCHE/le BOUTON DE TIR.
MODE SAISON

En mode saison, vous incarnerez une seule équipe pour une saison entiére.

NOUVELLE SAISON (NEW SEASON)

Remarque: pour commencer une nouvelle saisen, toute information concernant une saison précédente doit étre effacée.
Choisissez entre New Season (Nouvelle saison) et Resume Season (Reprendre saison). Lorsque vous mettez New Season en
surbrillance, vous devrez chaisir d'effacer ou de garder I'ancienne soison. ‘
# Si vous souhaitez commencer une nouvelle saison, mettez Erase 0ld Season en surbrillance (Effacer ancienne

saison), puis appuyez sur les TOUCHES DIRECTIONNELLES GAUCHE ou DROITE pour mettre "YES" en

surbrillance. On vous demandera si vous étes sir de vouloir accomplir cette action. Si vous meftez

"YES" en surbrillance, |'information sera effacée. Si vous souhaitez préserver lu saison actuelle, 3 o

stlectionnez "NO".



DUREE DE LA SAISON:
Lorsque vous choisissez de reprendre une nouvelle saison, Frank Thomas “Big Hurt" Baseball™ vous donne le choix entre une
saison courte (Short) de 26 parties, moyenne (Medium) de 52 parties, ou compléte (Full) de 162 parfies.

REPRENDRE LA SAISON

Si vous souhuitez reprendre une saison sauvegardée, il vous suffit de mefire en surbrillance Resume Season et d'appuyer sur
o TOUCHE/le BOUTON DE TIR. Aprés avoir configuré les options ef vu les classements, vous serez prél pour la partie suivante
de lu saison.

SAUVEGARDER UN DES MATCHS D'UNE SAISON
!SAVING A SEASON GAME

n mode saison, vous avez la possibilité de sauvegarder un mult’\ terminé pour que vous puissiez jover plus fard une parfie
programmee (il fout bien dormir de femps en temps!).
® Pour souvegarder voire match, pssez en revue les différents écrans d'prés-match en appuyant sur la

TOUCHE/le BOUTON DE TIR. Vous accéderez d |'écran Sove. Mettez SAVE en surbrillance. Si vous avez dgji
snuvegardg une saison, 'ordinateur vous demandera si vous souhaitez effacer ¢ jeu. Une fois votre sélection
faite, vous retournerez @ |'écran des options de suison.

Rotation du lancer de saison. En mode saison, 4 joueurs procédent au lancer @ four de réle. Une fois un lonceur uilisé, celui-di ne

sera pas disponible ovant quatre jours.

MATCHS DE FINALE

Les parties Playoff comprennent les trois meilleures équipes de chogue conférence, plus une équipe jocker se battant pour le
titre! Yous pouvez choisir la conférence dans laquelle vous voulez jover.

* Dans une partie @ 1 joueur, une équipe de premier choix affronte des
adversaires contrélés par |'ordinateur d frovers des epreuves
gliminatoires de playoff.

© Dans une partie @ 2 joueurs, deux joveurs humains s'affrontent
mutuellement pour gagner les épreuves éliminataires du chumpionnat.
IIs ne se rencontreront qu‘une seule fois. Le tour pendant lequel ils se
rencontrent dependra de la conférence paur laguelle ils jovent.

Vous pouvez chaisir |'équipe que vous souhaitez contréler (User Select) ou laisser
'ordinateur le faire @ votre place (Random Select).

MATCH ALL-STAR

Le joueur 1 choisit de jover pour la conférence américaine ou nationole. Volre adversaire sera lo conférence restante. Appuyez
sur les TOUCHES DIRECTIONNELLES GAUCHE ou DROITE sur le BOUTON-D/BLOC pour faire vatre choix, puis appuyez sur la
TOUCHE/le BOUTON DE TIR. L'ordinateur choisira alors automatiquement les équipes All-Star pour chaque conférence.
© Si vous souhaitez modifier la formation de votre équipe All-Star, appuyez sur les TOUCHES DIRECTIONNELLES
HAUT ou BAS sur le BOUTON-D/BLOC pour placer le curseur prés d'un joueur ou d'une position que vous désirez
changer. Appuyez sur la TOUCHE/le BOUTON DE TIR. Vaus verrez ensuite une liste de tous les joveurs de lo
conférence choisie qui commencent dans cette position.
® Appuyez sur les TOUCHES DIRECTIONNELLES HAUT ou BAS sur le BOUTON-D/BLOC pour metire en surbrillance le
joueur auguel vous voulez attribuer une position désirée ef appuyez sur la TOUCHE/le BOUTON DE TIR pour le
sélectionner. Yous retournerez alors a I'équipe All-Stor. Le nom du joueur sélectionné apparailra  la suite de sa
position dans I'équipe. Si vous faites une erreur ou souhaitez changer un joueur, il vous suffit de mettre la
position en surbrillance & nouveou et de sélectionner un nouveau joueur. Lorsque vaus étes satisfait de |'équipe,
appuyez sur les TOUCHES DIRECTIONNELLES HAUT ou BAS sur le BOUTON-D/BLOC pour mettre "Finished” en
surbrillance. Appuyez sur lo TOUCHE/le BOUTON DETIR.
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DERBY HOME RUN

Dans ce mode, lo compéfition consiste 6 frapper le plus de coups de circuits. Il y o jusqu'd trois manches corses.

® Jusqu'a 10 joueurs (5 dans chaque conférence) rivalisent pour le Home Run Derby

* (hoque batteur a droit enire 10 ef 30 "out” {tous les swings qui ne résultent pas en un coup de circuit sont

considérés comme des "out” dans ce Derby!) pour un nombre illimité de lancers.

Les batteurs marquent des points suivant les coups de circuit qu'ils "frappent”. Dans le cas d'un match nul, lo plus longue
distance de tous les coups de circuit des participants lors d*une manche déterminera qui avancera,
CHANGER LA LISTE DES CONCURRENTS DU DERBY
Pour changer le contréle de chaque concurrent du Derby, mettez en surbrillance un concurrent, puis appuyez sur les TOUCHES
DIRECTIONNELLES GAUCHE ou DROITE sur le BOUTON-D/BLOC pour alterner entre le joueur 1 (1P), le joueur 2 (2P) et Vide
(Empty). Vide fera disparaitre le joveur de son espace dans la liste des concurrents.
Pour substituer un autre joueur @ un concurrent du Derby, mettez en surbrillance le joueur que vous souhaifez changer et
appuyez sur o TOUCHE/le BOUTON DE TIR. Sélectionnez un joveur en choisissant sa conférence ef son équipe, puis en vous
pasitionnant sur lui et en appuyant sur la TOUCHE/le BOUTON DE TIR. Le nouveau joueur apparaitra dans |'emplacement choisi
sur lo liste des concurrents.

PRATIQUE A LA BATTE (BP - BATTING PRACTICE)

Cette option vous permet de vous échauffer et de perfectionner vos techniques de frappe.
® Pour choisir votre propre batteur, mettez Team/Batter Select en surbrillance, faites défiler la liste Select jusqu'a ce que
vous voyiez la conférence et |'équipe appropriées et appuyez sur lo TOUCHE/le BOUTON DE TIR. Ensuite, posifionnez-
vous sur le joveur souhaité et appuyez sur la TOUCHE/le BOUTON DE TIR pour le sélectionner. Ce joueur sera alars le
batteur que vous contrélerez ¢ |'entrainement.
® Si vous souhaitez que |'ordinateur sélectionne un butteur au hasard pour vous, mettez Random Select en surbrillance
et appuyez sur la TOUCHE/le BOUTON DETIR.
Aprés avoir sélectionné votre stade, vous irez directement d I'écran Pitch Select (Sélection de lancer). Suchez qu'en mode Batting
Practice, |'ordinateur contréle tovjours le lanceur.
® Pour selectionner le type de lancer sur lequel vous désirez exercer votre frappe, mettez lu fenéire Pilch Type en
surbrillance. Appuyez sur les TOUCHES DIRECTIONNELLES HAUT ou BAS sur le BOUTON-D/BLOC pour sélectionner un
lancer particulier (appuyez sur GAUCHE ou DROITE pour activer ou désactiver un lancer). Allez dans Play Ball et
uppuyez sur ENTREE pour commencer @ vous enfrainer.
® Si vous sélectionnez Rondom, |'ordinoteur générera une série de lancers différents,
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ACCORD DE LICENCE POUR L'UTILISATEUR FINAL

PRENEZ LE TEMPS DE LIRE CETTE LICENCE ATTENTIVEMENT AVANT D'OUVRIR L'EMBALLAGE DU DISQUE. L'OUVERTURE DE CET EMBALLAGE INDIQUE QUE VOUS
ACCEPTEZ LES TERMES DE CET ACCORD. DANS LE CAS CONTRAIRE, N'OUVREZ PAS L'EMBALLAGE DU DISQOUE ET RETOURNEZ IMMEDIATEMENT LE LOGICIEL
INTACT AU LIEU D'ACHAT, POUR OBTENIR UN REMBOURSEMENT.

1. Licence: Acclaim Entertainment, Inc. vous accorde une licence pour 'utiisation du logiciel contenu dans cel emballage (ci aprés "logiciel”) de sa part et de celle
des propriétaires tiers (les "concédants") du copyright du matériel et des marques, pouvant étre incorporés dans le logiciel, quel que soil e swpm sur IElmeJ
celui-ci es! distribué. Vous possédez le support sur lequel a é1¢ enregistié le Iuglclel mais ACCLAIM et ses concédants {portant le nom coflectit d' “ACCLAIM")
restent propristaires du logiciel el de Ia documentation qui I'accompagne. Vous pouvez uliliser le Ipgiciel sur un seul ordinateur el en faire une copie sur un
support lisible par 'ordinaleur & des fins de sauvegarde seulement. La mention du copyright d"ACCLAIM. ainsi que toule aulre mention de propriété se trouvant sur
e logiciel original doivent étre reproduiles sur cette copie.

2. Restrictions et ruplure: Le logicicl comprend des éléments sous capyright, des secrets commerciaux et autres éléments de propri¢té. Afin de les protéger, &
T'exclusion des cas ai Ia Iégislation le permet, il est inlerdit de: (a) décompiler, convertir en un langage de programmation ou en un format ditférent, démanter ou
réduire le logiciel 4 une forme de lecture compréhensible par I'homme; (b) modifier, diffuser par réseau, louer, préter, lover & bail, distribuer ou créer des euvres
dérivées du logiciel dans sa totalité ou en partie; ou (c) lransmetire le Inguel par voie électronique d'un ordinaleur 4 un autre ou par réseau. Cetle licence peut
&tre rompue 3 tout momenl en délruisant ke logiciel, la qui ainsi que toule La licence sera immédiatement rompue, et
sans préavis de la part d'ACCLAIM si vous ne respectez pas les clansesducecumm Suite 3 la rupture. le logiciel. la documentation qui I'accompagne ainsi que
Toute reproduction de celui-ci devront élre detruits.

3. Limitations et exclusions des parantics:

(a) ACCLAIM garantit & 'acheteur initial que le support tangible sur lequel le Iogiciel a été enregistré est exempl de tout défaut de matériau et de fabrication dans
des conditions normales d'utilisation, pour une période de quatre-vingt-dix (30) jours & compler de a date d'achat, celle-ci devant élre prouvée sur mmuuun
du biekel de caisse. L'étendue de la responsabilita ' ACCLAIM et volre recours emu&l consiste, & linitiative d’ACCLAIM, & réparer ou remplacer le

respectant pas la garantie limitée d'ACCLAIM. Celui-ci sera retouné, purloayé CLAI Facmq Semcu Genw awumpame uu Ia preuve d’ adul AOCLAIM ne
sera en aucun cas tenu de remplacer les produits endommagés  la suite d'un ‘emploi abusi UTE GARANTIE DE QUALITE
MARCHANDE ET 'ADAPTATION A UN USAGE PARTICULIER EST LIMITEE A UNE PEHIODE DE DLIATRE VINGI' DIX (90] CDMPTEH DELA IJATE D'ACHAT.

(b) L'utilisateur final approuve expressément que I'ublisation du logicie! est sa responsabilité, Le I%:e(d la mammhﬂon s'y rapportant sont fournis “lels
queh el sans garantie aucune. ACCLAIM EXCLUT EXPRESSEMENT TOUTE SARl\NﬂE EXPRESSE LES IES IMPLI

E MARCHANDE ET D'ADAPTATION A UN USAGE PARTICULIER. ACCLAIM NE GARANTIT PAS QUE LES FDNCTIUNS DU LOGICIEL SONT DURABLES
INDEFINIMENT BU EXEMPTES DE DEFAUT, ET QUE CES DEFAUITS, LE F!EHJLI'AT DE L'UTILISATION DU LOGICIEL OU DE LA DOCUMENTATION SY RAPPORTANT EN

RNE LEUR RECTITUDE, PRECISION, FIABILITE, ACTUALITE OU E SERONT RECTIFIES. AUCUNE COH MUNI(MT!ON OFALE UU ECRI‘I’E DU EUNSE\l

TRANSMIS PAR ACCLAIM NE PEUT FAIRE FIGURE DE GARANTIE OU DAUGUNE MANIERE AUGMENTER L'ETENDUE DE Cf
LOGICIEL VENAIT A ETRE DEFECTUEUX, L'UTILISATEUR FINAL (ET NON ACCLAIM) ASSUMERA LA TOTALITE DES FRAIS NECmRES I)ELDULANT DES ERVIGES DE
REPARATION, RECTIFICATION ET AUTRE.

(':MCCUUM SES DIHEE'I'EURS MEMBRES DU BUREAL., EMPLOYES OU AGENTS NE SERONT EN AUCUN CAS TENUS RESPONSABLES, Y COMPRIS DANS LE CAS DE

LES DDMMABES WGIDENTS INDIRECTS, PARTICULIERS OU SUBSEQUENTS (Y COMPRIS LES DOMMAGES RESULTANT DE LA PERTE D
PROFITS COMMI 'ACTMITE, PERTE D'INFORMATIONS COMMERCIALES, ET DOMMAGES SIMILAIRES) DECOULANTS DE L'UHUSAIKN DE
L'USAGE i\BUSlF DIJ DE L'1MPOGSIBIIJTE D'UTILISATION DU LOGICIEL OU DE LA DOCUMENTATION S'Y RAPPORTANT, MEME SI ACCLAIM EST INFORME DE
L'EVENTUALITE DE TELS DOMMAGES. En aucun cas, I'étendue de la responsabilité d'ACCLAIM face & tous les dommages, perles el londements (que ce soit dans
e contrat, dans des actes delictuels y comypris de négligence) ou aulre) ne peut excéder le montant du prix du logiciel

{d) Certains états ne permettent pas I'exclusion ou [a limitation des garanties implicites ou dommages; il est danc possible que les limitations ci-dessus ne
s apulhquﬂnl pas & votre cas. Cette garantie vous donne des droits 16gaux spécifiques, et vous pouvez également jouir d'aulres droits variant d'une juridiction a

4. ﬂmuiurlmwﬂ&lﬂsslslanee technique: toute demande d'informations concemant cet accord doit étre adressée &

DISTRIBUE PAR ACCLAIM ENTERTAINMENT
S.A., 12414 Rond Point des Champs Elysees,

75008 Paris, France.
Si vous souhaitez des renseignements d'ordre technigue, consultez le supplémanl technique. Si wma \Dg\clel nEcesslte des réparations aprés la date d'expiration
de la période de garantie limilée de 90 jours, vous pouvez contacter le servic . Une estimation des fras de
réparation et des instructions concernant le transport vous serant fournis.

ACCLAIM, Ligne dsirecVservice consommaleur : 36-15 ACCLAIM - 36 68 10 25 Vocal
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