Ahora puede cargar los prog dir desde la

LOAD “m"; 1 ; “Pontoon”’ o
LOAD “m"; 1 ; “Roulette”, segin el juego que desee.

CONCLUSION

Gracias por haber adquirido CASINO ROYAL. Esperamos que le proporcionard
muchas horas de placer y diversién. La calidad de éstos y otros juegos OCP no sélo
depende de su disefio original y del trabajo de desarrollo, sino también de las valio-
sas sugerencias que recibimos de algunos de nuestros muchos miles de usuarios en
todo el mundo.

A pesar de las pruebas mas exigentes, siempre existe la posibilidad de que algin
error elusivo permanezca latente en un programa y solo aparezca cuando se dé una
termi 6n o i

Si Vd. encontrase alguno de esos problemas con CASINO ROYAL, o desea hacer
algin comentario sobre los programas mismos, nos agradard tener noticias suyas
Siempre intentamos contestar esa correspondencia.

t

Finalmente, debemos recordar a los usuarios que los programas de CASINO ROYAL,
el folleto de instrucciones ¥'la funda son material propiedad registrada y que no
pueden copiarse, prestarse o alquilarse a otras partes sin el conocimiento previo y
consentimiento por escrito de OCP LTD. y S ON S. Hay comprobaciones de iden-
tidad incorporadas en los pgogramas para detectar su uso frauddlento y el castigo
por esos delitos puede llegar a ser de multas o prision.

OTROSJUEGOS EN S. ON S. SOFTWARE

ROCKY HORROR SHOW
EL PRIMER MUSICAL EN VIDEO JUEGO
SIENTE LAEMOCION DE LO DESCONOCIDO
iiNO LO SUENES, JUEGALO!!

HANDICAP GOLF

UN AUTENTICO RECORRIDO DE
18 HOYOS ATU ALCANCE

DOMINO
UN CLASICO ENTRE LOS CLASICOS
EN TRES DIMENSIONES Y TODO COLOR |

CASINO ROYAL

ATAQUE A LA FLOTA
ESTRATEGIA NAVAL ENTU ZXSPECTRUM

UNA CASSETTE DE DOS JUEGOS PARA EL ZX SPECTRUM (48 K)
CON LA RULETA Y EL VEINTIUNO.

ACCESORIOS RECOMENDADOS

ECC LTD Joystick
De OCP Ltd.

Currah Microspeech

Fabricado en Espaiia por IBEROFON, S.A. l
De Currah.

Permiso 5854. - Avda. Fuentemar, 35
Poligono Industrial de Coslada (Madrid)
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1. BIENVENIDO AL CASINO ROYAL

Bienvenido al mundo de la diversion de las mesas de juego de OCP. Con esta cassette
de dos juegos: el Veintiuno y la Ruleta, disfrutara de muchas horas de diversion
jugando solo o en grupo.

El Veintiuno esta pensado para un solo jugador y con un capital de 100 £ , Vd. puede
probar su ingenio y habilidad para las apuestas contra la Banca (ZX Spectrum)
¢Podra convertir sus 100 £ en una fortuna o seré la Banca la que le gane?.

La Ruleta se ha disefiado para jugar en grupo y pueden participar hasta 6 personas
en cualquier momento. Se incluyen carateristicas especiales para colocar las apues-
tas en la mesa con las teclas normales de control del cursor, cualquier joystick que
active esas teclas mecanicamente o con otros joysticks que usen la Interfase Kemps-
ton o la Interfase 2 de Sinclair. Ademas, puede usarse la unidad Currah Microspeech
para dar mas vida al juego con el sonido de la voz del crupie.

Para mas comodidad, la cassette de los programas esta grabada por las dos caras.
En la cara A esta el Veintiuno en primer lugar y a continuacion la Ruleta. En la
cara B el orden es el opuesto, primeramente la Ruleta seguida del Veintiuno. Por
esto, se puede acceder a cualquier programa con tiempos de carga minimos.

2. INSTALACION DEL EQUIPO

El v la Ruleta en un ZX de 48 K do con el
minimo de periféricos: una pantalla de television y un magnetofon. Es posible uti-
lizar un monitor de blanco y negro, pero es esencial que sea uno de color para obte-
ner las maximas posibilidades de los juegos. La interconexion de estas unidades basi-
cas del equipo se hace como se explica en el capitulo 1 del manual del ZX Spectrum
de Sinclair.

La Ruleta y el Veintiuno pueden funcionar, opcionalmente, con la unidad Currah
Microspeech y un joystick (como el economico joystick EEC) y la Interfase Kemps-
ton o la Interfase 2 de Sinclair. Se debe leer con atencion los detalles que se propor-
cionan con estas unidades para su conexion.

Nota: Cuando se desconecta la unidad Currah Mi , es necesario de

tar temporalmente la entrada de la toma EAR del ZX Spectrum para cargar el
programa. Después de que el programa se ha cargado, puede volver a conectar la
toma EAR.

3.EL VEINTIUNO
3.1 INTRODUCCION AL VEINTIUNO

E| Veintiuno rivaliza con el poker en popularidad y es uno de los juegos de cartas
preferidos en hogares y clubs.

En este programa, el ZX Sinclair es la Banca y Vd. juega sélo contra el ordenador.
Cualquier as vale 1 6 11 puntos, como prefiera, las figuras 10 puntos y las demas
cartas su valor; el objetivo del juego es lograr 21 puntos o tan cerca COmo sea posi-
ble de 21, pero sin sobrepasarlos.

El juego comienza con la Banca barajando las cartas y a continuacion reparte una
carta para Vd. y otra, que Vd. no ve, para la Banca misma. Después de ver su prime-
ra carta, Vd. hace su apuesta, entonces la Banca reparte una segunda carta para Vd.
y otra para ella, ambas boca arriba. Si la Banca tiene un Veintiuno Real, lo descubre
inmediatamente, gana, y empieza un nuevo juego.

Después de esto, Vd. puede aumentar su numero de cartas, incrementando asi su
apuesta inicial; pedir Carta, que significa que Vd. recibe una carta sin pagar; o
Plantarse si desea seguir con las cartas que tiene actualmente.

Al retirar una carta de la Banca, debe comprobar su posible total o totales, y si su-
ma 15 puntos o mas, pero menos de 21, decidir si se planta o pide mds cartas. Si
retira una carta y el total excede los 21 puntos, Vd. pierde su apuesta y comienza
un nuevo juego.

Cuando se planta o ya ha retirado 5 cartas, lo que ocurra antes, la Banca ensefia
su carta que esta boca abajo y reparte mas cartas para ella misma como si fuera un
jugador. La Banca no “‘ve” su mano y tiene que decidir si pide carta o se planta.

* Si la Banca sobrepasa los 21 puntos, se arruina y Vd. gana. En otro caso, se compara

su mano con la de la Banca y si la suya es mas alta, Vd. gana. Si la Banca tiene los
mismos puntos que Vd. o mds, la Banca gana.

Reglas especiales a aplicar en algunas situaciones:

1. Si sus dos primeras cartas suman 13 6 14, Vd. puede desecharlas. Entonces, la
Banca le dara una nueva carta y Vd. debe volver a apostar antes de que se reparta
una sequnda carta. Después, el juego continia como antes.

2. Algunas manos cuentan como ‘“‘Veintiuno real”, la baza mas alta (un as y una
figura); después una baza de cinco cartas de 21,20 . . . hasta 15 la mas baja.

3.2 INSTRUCCIONES PARA JUGAR
3.2.1 COMO CARGAR EL PROGRAMA

Si la cassette estd al comienzo de la cara A o ha cargado la Ruleta de la cara B, pero
no la ha rebobinado todavia, simplemente teclee LOAD ** *y ENTER. Silacinta
esta al comienzo del Veintiuno, puede teclear “PONTOON" y ENTER. EI tiempo
de carga del Veintiuno es de 2 minutos aproximadamente.

322 CAPITAL, APUESTAS Y GANANCIAS

Al empezar a jugar, Vd. tendra un capital de 100 £ ,con el que hard todas sus apues-
tas. Después de recibir su primera carta en una partida determinada, debe apostar
una cantidad de su capital. Después, durante el juego, puede pedir cartas adiciona-
les por cualquier cantidad que no exceda su apuesta inicial, claro estd, siempre que
disponga de suficiente capital. Pero no puede comprar la 5% carta, es decir, la que
le puede dar una baza de 5 cartas. Después de plantarse, no puede comprar mds car-
tas en ese juego.

El programa contiene numerosas ayudas que le guian en el juego. Si viola alguna de
las reglas, aparece en la pantalla el mensaje correspondiente.

Una partida termina automaticamente cuando ha perdido todo su dinero. Enton-
ces, la Banca le invita a otra partida. Si Vd. vence a la Banca y desea abandonar

mientras tiene dinero, el cable de ali on del ZX o
puede i i ariamente para que el recupere la fé
en si mismo.

La Banca nunca devuelve las apuestas hechas. Solo si Vd. gana recibira dinero de
la Banca y la cantidad dependera del tipo de victoria. Su capital se visualiza después
de cada juego reflejando sus pérdidas y ganancias.

En la mayoria de los casos, si Vd. gana, se le devolvera el dinero que apost6 junto
con una cantidad i de Recibird extra iguales a la
apuesta si su mano totaliza 21 puntos, y el doble de su apuesta si gana con una baza
de 5 cartas o con un “Veintiuno real”’. Pero tendra pérdidas iguales si la Banca
tiene manos similares.




4. LA RULETA
4.1 INTRODUCCION
Los atractivos de la ruleta son bien conocidos. Es un juego de azar rapido y excitan

te en el que pueden ganarse grandes sumas con pequefias apuestas. Ademds, es un
juego relativamente facil de aprender y jugar.

Las illas de la ia de los y el talento del
autor, Andrew Parish, se han unido aqui para reproducir en su hogar muchas carac-
teristicas de los casinos auténticos.

Pueden participar hasta 6 jugad en cualquier i vd.
puede jugar solo para practicar durante algunas horas si desea intentar descubrir el
“sistema’’ que ha eludido a tantos apostantes esperanzados. También puede descu-
brir, esperamos que de una forma no demasiado deprimente, lo que hubiera ocurri-
do si Vd. hubiera usado su nuevo sistema, todavia sin probar, en una situacion real.

Con el ordenador existe la limitacion de que Vd. no puede ver su apuesta en la mesa
como lo haria en el casino. Sin embargo, con la opcion del joystick, puede simular
la colocacion de las apuestas individuales sobre la mesa. Asi puede aprender a colo-
car sus apuestas correctamente en una mesa real (Vea la seccion 4.2.3 Apuestas y

y le ayudara a su ili en un entorno doméstico antes
de aventurarse en un casino real.

Después de cada vuelta de la rueda de la ruleta, verd en la pantalla su pila de fichas
aumentar o disminuir, segiin sea el caso. Si tuviera la mala suerte de quedarse sin
fichas rapi por apostar il o por mala suerte,
no se preocupe, con el acuerdo de los otros jugadores siempre puede volver a entrar
en el juego para otro intento.

Algunos jugadores lamentaran que con Casino Royal no puedan hacer las ganancias
que parece que hacen algunos |ugadores y los operadores de casinos. El propietario
tendra las mismas que los demds . Quiza debe
riamos anadir aqui una nota de precaucion. Si ha invitado a algunos amigos y van a
apostal dinero real, tanto si se trata de 500 pts. como de 5.000, siempre existe la

de que en un las excedan el dinero de
la apuesta. En tales circunstancias es importante que al terminar el juego Vd. no
tenga que hacer efectivas esas ganancias.

El ordenador también tiene un limite de dinero disponible, igual que la Banca de
Montecarlo, por lo que si se excede una ganancia de 100.000.000 £, el programa
se deshara en lagrimas.

4.2 INSTRUCCIONES PARA JUGAR
4.2.1 COMO CARGAR EL PROGRAMA

Si la cassette estd al comienzo de la cara B o ha cargado el Veintiuno desde lacara A,
pero todavia no ha rebobinado la cinta, teclee LOAD “ “y ENTER. Si la cassette
estd al comienzo de la Ruleta, puede teclear LOAD “ROULETTE"” y ENTER. El
tiempo de carga de la Ruleta es de 3 minutos 20 segundos aproximadamente.

4.2.2 COMO UNIRSE AL JUEGO

[?espue‘s de que el programa se ha cargado pueden introducirse los nombres de hasta
6 jugadores, y cada nombre puede tener hasta 9 caracteres de longitud. Los mensajes
visualizados en la pantalla son explicitos y le preguntaran por el nombre y otra in-
formacién necesaria relativa a la forma en que Vd. desea participar en el juego. Des-
pués de que se ha la para todos 10s j el progr

le conduce directamente a la fase de las apuestas (Vea las secciones 4.2.3 Apuestas
y Ganancias y la 4.2.4 Como realizar las apuestas).

Como vera mas adelante, también es posible unirse a la mesa durante el juego, siem-
pre que haya menos de 6 jugadores en ese momento. Esta opcion se selecciona en el
menu de la pantalla que se puede visualizar en cualquier momento del juego. Después
de unirse al juego de esta forma, se vuelve al mend y no directamente a la mesa.

4.2.3 APUESTAS Y GANANCIAS

Al unirse a la mesa, cada jugador recibe 500 £ en fichas para jugar, y debe hacer
todas sus apuestas con éstas. Conocer las ganancias de cada apuesta puede parecer
algo complicado al principio, pero le ayudara la ilustracion de la tabla de ganancias:
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O 2| s | e |11 |14 |17 20 |23 (26 |29 |32 |38

REF. DESCRIPCION DE LA APUESTA

GANANCIAS NOS. CUBIERTOS EN EL EJEMPLO

0 Cero 35-1  Vea Nota mas abajo

1 1 ndmero-pleno 35-1

2 2 numeros-caballo 171 8,9

3 3 nameros-transversal 111 10.11,12

4 4 nimeros-cuadro 81 14,15,17,18

5 6 numeros-seisena 51  25,26,27,28,29,30

6 12 nimeros-columna 21 3,6,9...30,33,36

7 1docena (19/2°/39) 21 112

8 1.18/19-36/Rojo/Negro/Impar/Par  1-1 1-18/19-36 0 como se indica

Nota: Cuando sale el cero, todas las apuestas pierden, excepto las que estén coloca-
das sobre el cero o asociadas a cero. Todas las apuestas en pares pierden la mitad de
su valor.

4.2.4 COMO REALIZAR LAS APUESTAS

Cada jugador habré especificado el método que desea seguir para colocar las apues-
tas en la mesa. Lo puede hacer simples pregus o el cur-
sor con las teclas de control y un joystick. Para mayor facilidad, se recomienda
adoptar un solo método y es preferible el joystick. No obstante, el programa fun-
ciona igualmente bien con uno u otro, o una combinacion de ambos.

Nota: Si la unidad K 1 ZX antesde cargar el progra-
ma, solo se puede seleccionar el joystick Kempston con la opcion de la Interfase 2.

Cuando se usa el joystick, las apuestas se colocan situando el cursor en el lugar en
que pondria las fichas sobre una mesa real. Consulte la ilustracion para acordarse
de las posiciones. Cuando esté conforme con la colocacion de su apuesta, pulse el
botnn del joystick (tecla 0). Si el cursor esta en el lugar correcto, se le pedira que

1) 4|7 |10 13 |16 |19 |22 |25 |28 |31 |34
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la cantidad de dinero que desea apostar a esa opcion; en otro caso, el
ordenador le indicard la no validez de la posicion del cursor.

Para volver al menG usando el joystick, coloque el cursor en cualquiera de los dos
recuadros marcados con MENU y pulse el boton del joystick (tecla 0).

Si prefiere colocar su apuesta
la pantalla, puede omitir la seccion 4.2.5.

a las sencillas que aparecen en



En primer lugar, se le preguntard si desea apostar sobre nimeros o sobre un grupo
de nimeros definidos. (También aqui tendrd la opcion de seleccionar el Mend
pulsando M).

APUESTAS PARA NUMEROS: Para apostar sobre un bloque de 1,2, 3,4 66
nameros, pulse N. Entonces, se le pedira que introduzca el primer nimero (el més
bajo) del bloque. Si son dos numeros, se le pediré el seqgundo nimero, ya que no es
necesario que estén en orden. Si ha hecho una seleccion vélida, se le indicard que
introduzca la cantidad de dinero que desea apostar a su opcién. Si no hace una se-
leccion valida, el ordenador se lo indica y vuelve a comenzar el ciclo de apostar para

que Vd. pueda ir el nimero cor

APUESTAS DEFINIDAS: Las apuestas definidas aparecen como las unidades 6, 7 y
8 de la ilustracion y todas son apuestas sobre mas de 6 nimeros. Pulsando B, apare-
ce una lista de posibles apuestas, cada opcion precedida de un caracter intermitente.
Para seleccionar la apuesta deseada, simplemente pulse el caricter correspondiente
en el teclado cuando se le pida que especifique la cantidad de dinero que apuesta.

Después de que se han aceptado NUMEROS o A. DEFINIDA, tendra la oportuni-
dad de colocar mds apuestas, siempre sujetas a la disponibilidad de sus fondos.

APUESTA MAXIMA: El Iimite de la Casa es de 1000 £ para una sola apuesta,
siempre sujeta a los fondos personales disponibles.

4.25 LA RUEDA DE LA RULETA

La rueda de la ruleta gira durante unos 20 segundos y produce nimeros aleatorios
con toda la incertidumbre de una rueda auténtica, pero con incluso menos posibili-
dades de influencias “sucias’” o interferencias. Habra vueltas largas y cortas, igual
que en el juego de un casino y las tendencias repetitivas pueden aparecer de forma
pseudoaleatoria.

4.2.6 COMO DEJAR LA MESA

Un jugador puede abandonar la mesa de una de estas formas: completamente arrui-
nado o con dinero.

En el primer caso, el ordenador se despedird con una breve melodia y unas palabras
de &nimo. La opcion de abandonar la mesa esta hecha para Vd.

En el otro caso, la opcion de dejar la mesa es suya. Cuando se les invite a colocar sus
apuestas, seleccione el Menu de Opciones (Vea la seccion 4.2.7 Mena de Opciones)
y finalice con la opcion 2.

Si desea volver a unirse a la mesa posteriormente, con el acuerdo de los demds juga-
dores, puede hacerlo. En el momento en que un jugador vaya a colocar una apuesta,
se llama al MenU y se escoge la opcién 4. Después de que el nuevo jugador se ha re-
gistrado, se vuelve al mend y no directamente a la mesa.

42.7 MENU DE OPCIONES

Cualquier jugador puede solicitar el mend de opciones siempre que aparezca en la
pantalla la mesa de la ruleta y sea su turno para hacer una apuesta.

Si estd usando el método de “pregunta-respuesta’’ para colocar las apuestas, simple-
mente pulse M para seleccionar el mend. Si, por el contrario, lo hace colocando el
cursor (con el joystick o con las teclas de control), entonces debe situarlo en cual-
quiera de los dos recuadros sefialados con MENU y pulsar el boton del joystick (te-
cla 0). A continuacion, aparecerd el siguiente menu:

Pulse  Para:

1 Volver a la ruleta

2 Dejar la mesa

3 Recibir un cursillo sobre apuestas
4 Encontrar un amigo en la mesa

La opci6n seré distinta segtn haya colocado o no alguna apuesta en la mesa para es-
ta vuelta de la rueda.

Para i una opcion . pulse la tecla i La accion/
pantallas son evidentes y no es necesario describirlas aqui.

5. COPIAS CON LA MICRODRIVE

— Teclee BREAK, seguido de NEW y ENTER. Después teclee el siguiente proqama
asegurdndose de que escribe las v y las minG como se

10 LOAD = “m"; 1 ; “pontoon” CODE

20 LOAD » “m"; 1 ; “PONTOON"

— Teclee SAVE » “m"; 1 ; “Pontoon’ LINE 10 y ENTER. Espere que aparezca
el mensaje OK antes de continuar.

— Teclee LOAD ** *“ CODE, ponga en funcionamiento el magnetofén y teclee ENTER.
Espere hasta que aparezca el mensaje OK y pare el magnetofén inmediatamente.

— Teclee SAVE « “M”; 1 ; “pontoon’” CODE 30524, 2700 y ENTER. Espere
hasta que aparezca el mensaje OK.

— Teclee NEW y ENTER, seguido de MERGE " **, ponga el magnetofon en funcio-
namiento y teclee ENTER. Espere hasta que aparezca el mensaje OK y pare el mag-
netofon inmediatamente.

— Teclee SAVE “m"; 1
rezca el mensaje OK.

“PONTOON" LINE 15 y ENTER. Espere hasta que apa-

— Teclee NEW y ENTER, seguido de MERGE “ *, ponga el magnetofén en funcio-
namiento y teclee ENTER. Espere hasta que aparezca el mensaje OK, después pare
el magnetofon inmediatamente.

— Teclee 40 LOAD » “m’’; 1 ; “roulette’ CODE: LOAD
y ENTER.

“ROULETTE"”

— Teclee SAVE = “m™; 1 ; “Roulette” LINE 10 y ENTER. Espere hasta que
aparezca el mensaje OK.

- Teclee NEW y ENTER, seguido de LOAD * * CODE, ponga el magnetofon en

Los programns pueden transferirse de la cassette al cartucho de la microdrive si
las i que li a Después, podran cargarse directa-

mente desde la unidad en pocos segundos.

— Coloque en el magnetofon la cassette por la cara A (Con el Veintiuno en primer
lugar) con la cinta completamente rebobinada, y un cartucho con formato en la
Unidad 1.

— Teclee LOAD " *, pulse PLAY en el magnetofon, y ENTER. Espere hasta que
aparezca en la pantalla “CASINO ROYAL" y a continuacion pare el magnetofon
inmediatamente.

y ENTER. Espere hasta que aparezca el mensaje OK y detenga el
magnetofén inmediatamente.

— Teclee SAVE » “m"; 1 ; “roulette” CODE 49152, 15100 y ENTER. Espere
hasta que aparezca el mensaje OK.

— Teclee NEW y ENTER, seguido de MERGE ** **, ponga el magnetofén en funcio-
namiento y pulse ENTER. Cuando aparezca el mensaje OK, detenga el magnetofon
inmediatamente.

— Teclee SAVE = “m"; 1 ; “ROULETTE" LINE 2000 y ENTER. Espere a que
aparezca el mensaje final OK que indica que la copia ha terminado.



