




SENSIBTE SOCCER
INSTRUCTIONS

INTRODUCTION
Sensible Soccer is a soccer game, in fact here in England it is what we call a
football game or dare I say a football simulation The main part of the Same is the
footbail action itselt the rules of which I shall describe briefly below. Around the
football action we have included a fair variety of different football competitions -
Cups, Leagues and Championships, both real and imaginary, with 64 top
European footbal l  c lubs and a l l  34 European Nat ional  teams inc luding over  1250
different players. All of these features should add to your enjoyment of what we
consider to be the most realistic and plavable football simulation to date.

LAYMAN'S RUTES OF FOOTBALL
Here then for the uninitiated are a very basic set of rules for the game of football.

1. There are 2 sides of 'l 1 olavers eacn.

2. One player on each side is called a goalkeeper and goalkeepers generally
stand in front of the goals at either end of the pitch wearing dark green
jerseys. Coalkeepers are the only players allowed to touch the ball with their
hands, so watch out.

3. Each team is given a direction to kick in and the object ofthe game is to kick
the ball into the goal or net that your opponent's goalkeeper is defending. lf
you manage to do this then your team has scored a goal.

4. After 45 minutes the goalkeepers swap ends and the teams kick the other
way up the pitch. The interval between the two halves is called Half Time.

5. After 90 minutes the game ends and the team that has scored the most goals
wins, Hurraaah! lf both teams have scored the same amount of goals after 90
minutes then i t  is  ca l led a draw. . .

6. ...if it is a draw after 90 minutes and Extra Time is being played, then the
teams wi l l  cont inue to p lay for  another  30 minutes wi th an addi t ional  Hal f
Time swap in the middle. lf one of the teams has scored more goals than the
other after Extra Time then they are the winners. But...

7. ...if the game is to be decided on Penalties and the game is stil l a draw after
Extra Time or, i{ it is a draw after 90 minutes and no Extra Time is permitled,
then the winner of the game is decided on the basis of a Penalty Shoot Out.

B. A Penalty Shoot Out is a sequence of Penalty Kicks. A penalty kick is where
the ball is placed on the penalty spot (the spot in the middle of the big box
near the goal net) and a player from one team has to try and kick the ball
past the opposing Boalkeeper and into the net. In a Penalty Shoot Out the
teams take it in turns to take penalty kicks against each other until each team
has taken five penalty kicks. The team that has scored the most goals from
the penalty kicks wins. lf both teams have scored an equal amount of goals
from their first five oenaltv kicks then a situation arises known as Sudden



Death. During Sudden Death each team takes one penalty kick each and if
necessary another penalty kick each unti l during such a brace of penalty
kicks one team scores and the other team doesn't. In this case the scorine
team is  the  w inner .

A match starts with either team kicking off from the centre spot (the spot in
the  midd le  o f  the  p i tch) .  Both  teams then cont inue to  boot  the  ba i l  a round
unt i l  one  o f  f i ve  th ings  happens.  F i ther :

i .  The ba l l  goes  over  the  touch l ine  to  the  s ide  o f  the  p i tch  fo r  a  Throw ln .
ln which case a member of the team that wasn'tthe last to touch the ball
w i l l  p ick  i t  up  and th row i t  back  on to  the  p i tch  f rom the  po in t  on  l l r c
touch- l ine  where  the  ba l l  le f t  the  f ie ld  o f  p lay .  The p layers  can then
cont inue to  boot  the  ba l l  a round.

i i .  The ba l l  goes  over  the  touch- l ine  beh ind  one o f  the  goa ls .  l f  the  las t
person to touch the ball was the goalkeeper defending that 5ioal or any
other member of his team then this resuits in a corner Kick to be taken
by the  o ther  s ide .  For  a  corner  k ick  the  ba l l  i s  p laced in  the  quar te r  c i rc le
in the corner of the field of play nearest the point at which the ball
c rossed the  touch l ine .  The ba l l  i s  then k icked back  in to  p lay  by  a
member of the other side before the booting around can start again.

i i i .  The ba l l  goes  over  the  touch l ine  beh ind  one o f  the  goa ls  hav ing  las t
been touched by a member of the team attacking that goal as opposed to
the  team inc lud ing  the  goa lkeeper  who are  de fend ing  tha t  goa l .  Th is
results in a Goal Kick to the defending team, which means a member of
the  de fend ing  team (usua l ly  the  goa lkeeped w i l l  p lace  the  ba l l  in  the
forward corner of the six yard area (the l itt le box near the goal net),
neares t  the  po in l  a t  wh ich  the  ba l l  c rossed the  touch- l ine ,  and we l ly  the
ba l l  back  in to  o lav .

i v .  A  member  o f  one o f  the  teams acc identa l l y  k icks  a  member  o f  the  o ther
team ins tead o f  the  ba l l .  Th is  i s  ca l led  a  Fou l .  l f  a  fou l  i s  commi t ted  then
the game is stopped and the team whose player got kicked is awarded a
Free K ick .  Th is  means tha t  the  ba l l  i s  p laced a t  the  po in t  on  the  p i tch
where the foul occurred and the hobbling player or one of his team
mates restarts play by kicking the bail. However if the foul is committed
inside one of the penalty boxes (the big boxes next to the goal nets) and
the player who was kicked is not on the same side as the goalkeeper
defending that p1oal, then the hobbling player and his team are awarded a
Penalty Kick (see Rule B), not to be confused with a Penalty Shoot Out.
After the penalty kick has been taken play continues as normal.

v. One of the teams scores a goal. If this happens the ball is replaced orr t lrt,
centre spot in the middle of the pitch and play festarts with the teanr wlro
d idn ' t  score  the  goa l  k ick ing  the  ba l l .

At any of the points in the game described in Rule 9 above it is possiblr. for
e i ther  team to  swap one o f  the i r  p layers  on  the  f ie ld  o f  p lay  w i th  onc  o [  lhc i r
spare players on the bench. This is called a Substitution. Each team c.rn
make up  to  two Subst i tu t ions  in  any  one game.

11.  There  is  no  o f fs ide ,  no t  in  th is  game.

CAME CONTROLS
During the game you may only control one member of your team at any one
t ime.  The man cur ren t ly  under  your  cont ro l  i s  the  one w i th  the  wh i te  number
above his head. Control wil l be changed to another man if the man currently
under your control is too far away from the bail or if he has lost his footing for
any reason.

Off the Ball Controls
These controls apply when the man under your control is not in possession of the
b a l l .

Running

To d i rec t  your  man s imp ly  push the  ioys t ick  in  the  d i rec t ion  in  wh ich  you want
h im to  run .  A  runn ing  man can in te rcept  the  ba l l  f rom an opponent  in  possess ion

Sliding Tackles

When runn ing  o f f  the  ba l l  i t  i s  poss ib le  to  s l ide  in to  the  ba l l  o r  an  opponent  by
press ing  the  F i re  bu t ton .  Th is  w i l l  make your  p layer  s l ide  in  the  d i rec t ion  wh ich
he is  fac ing .  Whi ls t  a  man is  s l id ing  i t  i s  poss ib le  to  ge t  h im to  de f lec t  the  ba l l  in  a
direction different to the one in which he is sliding when he makes contact with
it. To do this the joystick must be redirected whilst a man is in mid slide belore
he has  made contac t  w i th  the  ba l l .  Th is  i s  a  sk i l l  wh ich  has  to  be  mastered .

Headers

When the ball is in the air and you press the Fire button, instead of sliding into
the  ba l l the  man under  your  cont ro l  w i l l  a t tempt  to  head the  ba l l .  Such headers
can a lso  be  de f lec ted  in  a  s imi la r  way  to  s l id ing  tack les  bu t  red i rec t ing  must  take
place before contact with the ball has been nrade.

On the Ball Controls
These contro ls  apply  only  when your  man is  in  d i rec l  possession of  the bal l .

Dribbling
When on the bal l  s imply push the joyst ick in  the d i rect ion in  which you want  the
player  to  dr ibb le wi th the bal l .  You wi l l  f ind that  as the p layer  Sathers speed i t  is
harder for him to change direction and retain control of the ball. This is another
sk i l l  which has to be mastered.

Pass
When on the ball if you quickly tap the Fir€ button whilst you are directing the
joystick, the batl will be played along the ground in the direction you are facing
or, if there is one of your team-mates standing roughly in the direction you are
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facing and within passing distance then the ball will be played straight to your
team-mate's feet.

Kick
To kick the ball in the normal way the joystick should be directed in the desired
direction and the fire button should be firmly pressed.

Lift and Bend
When the ball has been kicked as opposed to being passed it is possible to apply
varying degrees of lift and bend to it. To do this the joystick must be redirected
within a very short time after the Fire button is initially pressed. lt is nor necessary
to release the Fire bufton before redirecting.

Redirection Table for Lift and Bend
Assuming the player is running and kicking up the pitch, lift and bend when
appi ied to a shot  wi l lwork in  the fo l lowing manner:

A Normat Straighr Kick

A Normal Kick Bending to the Lefr 
f  t  I  

A Normal Kick Bendrng to the Right

\  t . /
A Lobbed Kick Bendins to the Left .+--) i i*  Lobbed l ick BendinS to the Risht

. / t \
An Up and Under Bending to the Lefi  I  J 

\  An Up and Under BendinS ro the Right
V

A Strai8hr Up and Under

Centred joystick = A Straj9ht Lobbed Kick

The quicker the bend is applied to a shot the more exaggerated the bend will be.

Set Pieces
AJI set piece kicks and throws work as a normal kick or pass except that il legal or
illogical angles cannot be chosen by the kicker or thrower.

6oalkeepers
Coalkeepers are always under computer control except when they have the ball
in their hands or when they are about to take a goal kick, in which case all they
can do is kick the ball out.

The Bench
The bench can be cal led on at  any t ime dur ing the game when the bal l  is  out  of
play, or if a free kick has been awarded, or before the beginning of a half. To
access the bench the joystick should be flicked in any direction and left to return
to the central position three times in quick succession. Alternatively the up and
down arrow keys on the keyboard can be used. This can only be done when the
trall is out of play or before a free kick or at the beginning of a half.

Manager
Moving the arrow up and down the bench enables the selection of the manager
or substitutes, Dress Fire to select.
The Manager is the one wearing the brown coat and he is used to change the
team formation on the pitch. When he is selected, press the up and down arrows
to select the new formation from the Manager's menu and then press Fire.

Substitutes
All the other players on the bench are the substitutes and up to two substitutes
can be brought on to replace other players in their team at any time during a
match. When a substitute is selected he will stand up and the Substitute menu
wi l l  appear  which wi l l  enable the p layer  to  choose which p layer  he wishes to
take off. When the player to be brought off is selected he will run off the pitch
and the selected substitute will run on.
To exit from the bench or the Manager/Substitute menus, move the joystick left or
right.

KEY CONTROLS DURING THT GAME
t = Bring on bench for team kicking up.

t  =  Br ing  on  bench fo r  team k ick ing  down.

P = Pause On/Off.

R = Replay last few seconds of action (press space during replay to
record  as  h igh l igh ts  fo r  1Mb on ly ) .

R = Slow down replay whilst replay is being viewed.

Space = Record last few seconds of action to be played back later as
h igh l igh ts  ( fo r  1Mb on ly ) .

F10 = Toggle crowd chants On/Off.

Esc = Abandon curreht same.

For  1  Mb on ly :

H = Replay all game highlights in sequence (this can only be
activated when the full-t ime score is disolaved.

Note: lf there are too many highlights for any one game then the earlier highlights
will be droooed.
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THE MENUS
The menus are divided up into eight categories: Options, Edit Teams, Load/Save
Data,  Highl ights,  Fr iendly ,  Cup,  LeaSiue and Specia ls .

Options
The real t ime length of each match can be set to either 3,
5 ,  7  o r  10  minu tes .

The automatic replaying of all goals can be toggled
On/Off.

The mus ic  p layed dur ing  the  menu sec t ions  o f  the  game
can be toggled On/Off (for 1Mb only).

The automatic recording of all goals scored as match
h igh l igh ts  ( fo r  l  Mb on ly ) .

There are two forms of pitch type selection in this game.
One known as Pitch Type is a straight choice of an icy,
wet, soft, muddy, normal, dry or hard pitch or a random
choice between these seven. The other, known as
Seasonal Weather, is mainly a means of simulating the
influence that the weather can have on a football match,
Lea5lue or Cup. Each month of the year has been given a
specific, typical weather pattern so a friendly played in
July, for example, has l itt le chance of offering a muddy
pitch and a much greater chance of offering a nice dry
one. For Cups and Leagues the month selected wil l act as
the start of the season. Each League is played over an eight
month period with the matches spread evenly over all
eight months. Each round of a Cup lasts for one month so
a th ree  leg  Cup s ta r t ing  in  ju ly  w i l l  have i t s  f ina l  p layed in
September. Both legs of a two-leg round wil l be played in
the same month.

To select a new shirt type first select the shirt on the kit you wish to edit and then

move sideways to the small shirts in between the first and second kits, then move

up and down as appropriate and press Fire to select the new shirt type.

The team can be run by either a manager or a coach Press the Fire button to edit.

C, D, M, F shows whether a player is a goalkeeper, defender, mid fielder or

forward (this information cannot be edited).

A Star beside a name denotes a Star Player (cannot be edited).

P layer  numbers  (  dnno l  L re  ed i ted .

Load/Save Data
There are five different sets of data that can be loaded into the game, three of

which can be constantly edited, saved back onto the Camedisk and reloaded

i .  Or ig ina l  Nat iona l  Teams

i i .  Or ig ina l  C lub  Teams

i i i .  Nat iona l  Teams and Data

iv .  C lub  Teams and Data

v. Custom Teams and Data

Or ig ina l  Nat iona l /C lub  f i les  can be  ed i ted  bu t  cannot  be  saved over '

National/Club Teams and Data are intended to be used by the player as a form of

updating the original squads provided. These can be edited, saved and reloaded

t ime and t ime aga in  ( i f  Or ig ina l  f i l es  a re  loaded and saved they  w i l l  a lways

overwrite these fi les not the Original f i les).

Custom Teams and Data are intended for the player to invent or recreate his/her

own teams and can a lso  be  ed i ted ,  saved and re loaded t ime and t ime aga in

It should be noted that whenever Save is used it wil l save the setup of all teams

currently loaded plus all team tactics and the latest League and

Cup tab les .  Th is  da ta  may on ly  be  saved d i rec t l y  on to  Camedisk  lL .

Highlights (1 Mb only)

Th is  op t ion  is  use fu l  fo r  the  sav ing  and load ing  o f  match  H igh l iSh ts  to  and f rom a

normal  DOS d isk .  The f i le  name is  a l ready  a l loca ted  by  lhe  computer ,  so  sav ing

is  s imp ly  a  mat te r  o f  inser t ing  a  d isk ,  and load ing  is  s imp ly  a  mat te r  o f  choos ing

the  cor rec t  Match  name f rom up to  four  f i les  on  any  one d isk  D isks  shou ld  be

inser ted  on ly  when ins t ruc t ions  to  do  so  are  g iven.

There  is  a lso  a  fac i l i t y  to  v iew h igh l igh ts  wh ich  w i l l  show the  h igh l iSh ts  jus t

loaded or  e lse  the  h igh l igh ts  o f  the  las t  game p layed.

Highlights may only be saved onto a normal preformatted DOS disk

Came Length:

Auto Replays:

Menu Music :

Autosave H igh lights:

Seasonal Weather:

Edit Teams
The Fdit leams option allows you to change or update all data relating to any of
the teams in the eame. First the team to be edited must be selected. Then the
joystick or arrow keys are used to edit the team data. All text f i les for player, team
or manager names are selectable with the Fire/Return button and can be edited
using the back arrow to delete and the normal letter keys to write. Pfess Relurn tc)
f ina l i se  the  new name.

The three face types are cycled through with the Fire button.

To edit the kit colours select either shorts, shirt or socks and then, with the Fire
button depressed, direct the joystick up, down, Ieft or right to cycle through the
available colours. For two-coloured shirts, left and right wil l change the main
sh i r t  co lour  and up  and down w i l l  change the  secondary  co lour .



Friendly
This is a single match between either two players or the player and the computer
(there is also a chance to watch computer versus computer).

The desired pitch conditions or season should first be selected by cycling through
the  ava i lab le  op t ions  w i th  the  F i re  bu t ton .

Then player teams must be chosen using the blue Choose option. Two teams
must be highlighted from the team list either as red computer teams or as blue
player teams. The right number of teams must be chosen before the game can
continue, confirm by selecting OK. When the teams are chosen, select Play
Match (see also Pre-Match Iactic below).

After each Friendly there is an option to play the same game again or to return to
tne  marn  menu.

Cup
The Cup competit ion is basically a knockout competit ion for 2-64 different teams
at  any  one t ime,  where  dur ing  a  ser ies  o f  games the  w inn ing  teams remain  in  the
compet i t ion  and teams tha t  lose  are  e l im ina ted  immedia te ly ,  un t i l  in  the  end
there are only two teams left to play out the last match of the Cup in the Cup
Fina l .  The w inner  o f  the  Cup F ina l  ge ts  the  Cup and the  C lory .

There are options to select the pitch type/weather, the number of teams/rounds
and the inclusion of extra time and/or penalties at various stages of the
compel r t |on .

lf a match is drawn after 90 minutes then extra time wil l be played if the option
has been selected as Yes for that round. Extra time wil l also be played if l f Replay
has been selected and the game is a replay. lf No is selected then no extra time
wi l l  be  o laved.

The poss ib i l i t y  o f  pena l t ies  i s  dea l t  w i th  in  an  ident ica l  way  to  ex t ra  t ime bu t  i f
both are possibil i t ies then extra time wil l always occur before penalties.

lf two-leg matches are to be played at any stage of the competit ion then the round
will be decided over the course of two matches with both teams takinp it in turn
to play at home. The scores of both matches are added up to give the final
aggregate score and the winner is the team with the highest total over the two
matches. l{ the total after the two matches is a draw and the Away Coals rule has
been set to Yes, then the team which scored the most goals in the away leg wil l
be  the  w inner .  l f  a f te r  tak ing  th is  in to  cons idera t ion  the  resu l t  i s  s t i l l  a  d raw then
extra time and/or a penalty shoot out wil l be played, as appropriate, straight afier
90 minutes of the second leg.

ln either two- or one-lec matches where the match has ended in a draw and there
is no extra time or penalties, or where the match is sti l l  a draw after extra time
and there are no penalties, then the teams wil l replay the match (1 leg only) in
order  to  de termine a  w inner .

Cup menu

All Options on the Cup menu are selectable by using the Fire button to cycle
th rough ava i lab le  cho ices .

The teams for the Cup competit ion must then be chosen using the blue Choose

option in a similar way to selectinB teams for a Friendly. Up to 64 teams can be

selected at once and all 64 teams can be player teams if so desired

When you are happy with all the options select Play Cup to start the competit ion.

When into the Cup sequence proper keep on selecting Play Match followed by

Next Match to play the next match in sequence.

Computer  resu l ts  w i l l  be  ca lcu la ted  when appropr ia te  and p layed in  sequence
wi th  ma l< :hes  invo lv ing  e i ther  one or  two p layers  A l l  p layer  matches  w i l l  lead

onto the Pre-Match Tactics screen (see below).

To scroll through the draVresutts of a round use the red arrows at the side of the
tall le.

To savc a Cup competit ion half way through, select Save Data. This wil l also save
the  se tup  o f  a l l  teams cur ren t ly  loaded p lus  the  cur ren t  League se tup .

A Cup can be exited and returnecl to at any time provided that another Cup has

not  been in i t ia ted  e i ther  v ia  the  Cup or  Spec ia ls  op t ions

League
The League is a competit ion where 2 20 teams play matches against each other

in sequcnce unti l they have all played each other belween one and ten times as

specii ied. The results are tabulated using the following criteria: 2 or 3 points for a

win, 1 point for a draw, 0 points for a loss

The team with the greatest number of points after all matches have been played

wins  the  League.

Number of Teams, Number of Times to Play each Team, Points for a Win and

Start of Season/Pitch Type can all be set by simply cycling through the available
options in the League menu and using the Fire button to select the one you want.

Choose league teams using the Choose League Teams box in the same manner as

used for Friendlies and Cups above before selecting Play League.

Once in the sequence of games select Play Match and Next Match as in the Cup

option above.

Resulls are tabulated game by game.

Select Save Dala to save League games at any stage together with all current
teams and a l l  cur ren t  Cup da ta .

A league can be exited and returned to at any time provided that another league

has not been init iated either via the League or the Specials option.



Specials
To help players to get going quickly in Cup and League competit ions Specials
offers various preset Cup and League competit ions for the various sets of data plus
the European Championships which is really an Extra Special.

The Specials available depends on the current data that has been loaded.

When Club teams are loaded the choices are:

Cup Winners Cup and European Cup both of which have 32 teams, a one leg
final and two legs including the away goals rule for all other rounds.

UEFA Cup which has 64 teams with two legs plus the away goals rule for all
rounds  inc lud  ing  the  f ina l .

European Superleague where 20 teams play each other twice scoring two points
fo r  a  w in .

When National teams are loaded the choices are:

Euro Cup with 32 teams and no two-leg matches.

League of Nations where 16 teams play each other once scoring two points for a

European Championships where B teams are divided into two sub leagues of 4
teams each. Each team plays every other team within the sub-league once in the
first phase of the competit ion. After all matches within the sub leaglues are
played, the bottom two teams of each league are eliminated and the winners of
each league play the second-placed team in the other league in the semi finals.
The w inners  o f  the  semi  f ina ls  then go  on  to  p lay  the  f ina l .

When Custom teams are loaded the choices are:

The Egg Cup with 64 teams and single leg matches except for the two-leg semi-
f ina is  and f ina l .

The Chicken League with 2 teams playing each other five times scoring three
Dotn ts  Tor  a  wtn .

There is no l imit to how many of the teams in all of these specials can be selected
as player teams but the playe(s) shouid select at least one team as a player team
if s/he wishes to play in the relevant competit ion.

Pre-Match Tactics
Before each match every player team is given the option to rearrange the tactical
layout of h isTher team.

The formation can be changed by selecting the appropriate grey box. There is a
choice between e ight  format ions:4-4-2,5-4-1 ,  4-5-1,  5-3-2,3-5-2,  4-3-3,  A l l  Out
Attack and AII Out Defence.

Substitutes are highlighted in the player list. To change players around on the
field or to swap a substitute with someone in the stafting line-up, select the name
of the olaver to be moved from the list of names down the left-hand side of the

screen and then oick his new position within the formation The renumbering of
swapped players is automatic.

The Iikely formation of the opposition team for the current match can be seen if
View Oppo is selected (press the Fire button to exit).

Once the player is happy with the team formation Play Game should be selected
using the joystick with which s/he wishes to play the game itself

For a two player game both players will be allowed to edit their own team
formation in turn before plav commences.

And then Bingo, Bongo! let the fun begin.
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SENSIBTE SOCCER
INSTRUCT!ONS

INTRODUCTION
Sensible Soccer est un jeu de foot, c'est-i-dire le jeu appel6 FOOTBALL en
Angleterre ou je  d i ra is  p lutOt  une SIMULATION DE FOOTBALL.  La par t ie
principale du jeu est l 'action elle-mdme, dont je vais vous d6crire bridvement les
rdgles. Autour de i'action nous avons ajoutd une grande quantit6 de comp6titions
de football, des coupes, des championnats r6els ou imaginaires avec 64 meilleurs
c lubs d 'Europe et  les 34 6quipes nat ionales europ6ennes comptant  dans leurs
rangs p lus de 1.250 joueurs.  Toutes ces caract6r is t iques doivent  contr ibuer  i  vous
procurer  le  p lus 51rand p la is i r  dans ce que nous considerons comme la s imulat ion
de footbal l  qu i  a  le  p lus haut  n iveau de real isme et  de jouabi l i t6  actuel iement  sur
ie  march6.

REGLES DE FOOTBALT POUR NON-INITIES
Voici, pour les non-init i6s, un ensemble de rdgles expliqu6es de fagon trEs
elementdire oour le ieu de iootba

1.  l l  y  a  deux  €qu ipes  de  11  joueurs  chacune.

2 .  Un joueur  de  chaque camp es t  appe l6  gard ien  de  bu ts  ;  les  gard iens  de  bu ts
se tiennent g6n6ralement devant les buts ) chaque extr6mit6 du terrain et
portent un maillot vert fonc6. Ce sont les seuls joueurs autoris6s e toucher le
ballon avec ies mains. Soyez sur vos gardes !

3. Un camp, et partant la direction des tirs, est attribu6 ir chaque equipe ;
l 'oblectif du jeu est d'envoyer le ballon dans les buts ou le fi iet devant
lesquels se tient le gardien de but adverse ; si vous r6ussissez cet exploit,
votre 6quipe marque un but.

4. Aprds 45 minutes de jeu, les 6quipes changent de camp et les gardiens de
buts  changent  de  f i le t .  C 'es t  ce  qu 'on  appe l le  la  mi  temps.

5 .  Au bout  de  90  minu tes ,  le  jeu  se  te rmine  e t  l ' 6qu ipe  qu i  a  marqu6 le  p lus  de
buts  es t  va inqueur ,  hour ra  !  S i  les  deux  6qu ipes  on t  marqu6 le  meme
nombre  de  bu ts ,  on  a  a f fa i re  i  un  match  nu l . . .

6 .  S ' i l  y  a  match  nu l  aprCs 90  minu tes  ,  une pro longat ion  de  deux  fo is  30
minutes est jou6e, avec une mi temps (et un changement de camp) au
mi l ieu .  5 i  une des  6qu ipes  a  marqu6 p lus  de  bu ts  que l 'au t re  apres  une
pro longat ion ,  e l ie  rempor te  le  match .  Ma is . . .

7. S'i l  y a toujours match nul aprds une prolongation ou s'i l  y a match nul au
bout de 90 minutes et qu'aucune prolongation ne soit permise, la victoire est
d6cid6e sur la base de l '6preuve des penalties.

8 .  Les  pena l t ies  sont  t i r6s  depu is  le  po in t  de  r6para t ion  (au  mi l ieu  de  la  zone de
r6paration prds du fi let). Un joueur d'une €quipe doit essayer d'envoyer le
ballon dans les buts adverses en 6vitant l ' interception par le gardien de buts.
Lors  de  l '6preuve des  pena l t ies ,  les  6qu ipes  t i ren t  chacune )  leur  tour  c inq

penal t ies,  pu is  ce l le  qui  a  marqu6 le  p lus de buls  est  d6clar6e vainqueur .  S i
ies deux 6quipes ont  marqu6 un nombre 6gal  de buts depuis  leurs 5
premiers tirs de penalty, il se produit un verdict instantand. Dans ce cas-lA
chaque 6quipe e{ fectue un t i r  de penal ty  puis  un autre,  s i  n6cessai re,  jusqu' )
ce que l 'une d 'e l les marque (et  I 'aut re ne marque pas)  et  so i t  a lors d6clar6e
va inqueur .

Au d6but  du ieu,  une des 6quipes donne le  coup d 'envoi  depuis  le  point
centra l  (au mi l ieu du terra in) .  Les deux 6quipes cont inuent  a lors )  t i rer  dans
le bal lon jusqu'd ce qu ' i l  se produise une des c inq choses suivantes :

a. Le ballon a d6passd la ligne de touche sur le cdt6 du terrain et doit Ctre
remis en jeu.  Dans ce cas,  un joueur  de l '6quipe qui  n 'a  pas touch6 le
bal lon en dern ier  l ieu le  ramasse et  le  re lance sur  le  ter ra in depuis  le
point de la ligne de touche ori le ballon est sorti. Les joueurs peuvent
a lors cont inuer  e t i rer  dans le  bal lon.

b.  Le bal lon d6passe la  l igne de touche derr idre un des buts.  5 i  le  dern ier
joueur  i  avoi r  touch6 le  bal lon 6ta i t  le  Sard ien de ces buts ou un autre
joueur  de son 6quipe,  un corner  sera t i16 par  un joueur  de l '6quipe
adverse.  Pour  un corner ,  le  bal lon est  p lac6 i  l ' in t6r ieur  du quar t  de
cercle du coin le plus rapproch6 de l'endroit oir le ballon est sorti. Le
bal lon est  a lors remis en ieu par  un joueur  de l 'aut re 6quipe.

c. Le ballon ddpasse la ligne de touche derridre un des buts aprds avoir 6t6
touch6e en dern ier  l ieu par  un joueur  de l '6quipe at taquante l l  en r6sul te
un coup de pied de but par l '6quipe d6fendante, c'est )-dire qu'un
joueur de l'6quipe d6fendante (gen6ralement le gardien de buts) place le
ballon dans sur le coin avant de la surface de r6paration (prbs du filet) Ie
plus proche du point oir le ballon a d6pass6 Ia liglne de touche et remet le
bal lon en jeu.

d.  Lorsqu'un joueur  d 'une 6quipe donne acc idente l lement  un coup de p ied )
un joueur adversaire, il commet une FAUTE. Dans ce cas le jeu est arret6
et  I '6quipe dont  le  joueur  a 6t6 touch€ )  la  jambe b6n6f ic ie  d 'un coup de
pied de r6paration. Le ballon est plac6 i l 'endroit du terrain oar a eu lieu la
faute et le joueur 6clop6 ou un de ses co6quipiers remet le ballon en jeu
Cependant, si la faute est commise ) l ' int6rieur de la surface de r6paration
sur  un joueur  qui  n 'appar t ient  pas )  la  m6me 6quipe que le  gard ien
d6fendant les buts en question, le joueur 6clop6 et son 6quipe b6n6ficient
d'un coup franc direct (voir ci-dessus - ne pas confondre avec les coups
de p ied de r6parat ion) .  Puis  le  jeu cont inue normalement .

e.  Une des 6quipes marque un but .  Dans ce cas le  bal lon est  remis sur  le
point  centra l  au mi l ieu du terra in et  le  jeu est  re lanc6 par  l '6quipe qui  n 'a
pas marqu6 le  but .

A tout moment du jeu d6crit dans le paragraphe 9, chaque 6quipe peut
changer un joueur du terrain contre un remplagant, c'est ce qu'on appelle
un remplacement. Deux remplaqants peuvent etre utilis6s par chaque
6quipe pendant  un match.

11.  l l  n 'y  a pas de hors- jeu dans cet te s imulat ion.

9 .

1 0 .
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COMMANDES DU JEU
Au cours du jeu vous ne pouvez contrOler qu'un joueur de votre 6quipe i la fois.
ll s'agira du joueur qui a un num6ro en blanc au-dessus de sa t6te, mais s'il se
t rouve t rop lo in  du bal lon ou qu ' i l  a i t  perdu l '6qui l ibre pour  une ra ison
quelconque, le contrdle passera ) un autre joueur.

Commandes sans le ballon
Ces commandes s 'appl iquent  lorsque l 'homme que vous contrOlez n 'est  pas en
possession du ballon.

Courir
Pour diriger votre joueur, poussez simplement le joystick dans la direction dans
laquel le  vous voulez qu ' i l  coure.  Un joueur  qui  cour t  peut  in tercepter  le  bal lon
d'un joueur adverse.

Prises du ballon
Lorsque vous vous 6loignez du ballon en courant, vous pouvez heurter celui-ci
ou un adversaire en appuyant sur le bouton de tir i votre joueur glisse alors dans
la d i rect ion dans laquel le  i l  est  tourn6.  I l  est  possib le de lu i  fa i re  d6vier  le  bal lon
dans une direction diff6rente de celle qu'il prend lorsqu'il entre en contact avec
le bal lon.  l l  convient  pour  ce la de changer la  d i rect ion du joyst ick a lors qu 'un
joueur  est  )  mi  course AVANT qu' i l  ent re en contact  avec le  bal lon.  C 'est  une
manceuvre qui demande de la maitrise.

Coups de tete
Lorsque le  bal lon est  en l 'a i r  e t  que vous appuyiez sur  le  bouton de t i r  au l ieu
d'entrer en contact avec le ballon, le joueur sous votre contrdle essaiera de faire
une t6te. ll est possible de faire d6vier les coups de t€te comme pour les prises du
bal lon,  mais le  changement  de d i rect ion doi t  avoi r  l ieu AVANT d 'entrer  en
contact avec le ballon.

Commandes avec le ballon
Ces commandes ne s'appliquent que lorsque votre joueur est direclement en
possession du ballon.

Dribbler
5 i  vous 0tes sur  le  bal ion,  poussez s implement  le  joyst ick dans Ia d i rect ion
laquel le  vous voulez que le  joueur  dr ibb le.  A mesure que le  joueur  gagne de la
v i tesse,  vous constaterez qu ' i l  lu i  est  p lus d i f f ic i le  de changer de d i rect ion et  de
garder le contrdle du ballon ;c'est une autre mancEUVre qui exige de la maitrise.

Passe
Si vous Otes sur le ballon et que vous TAPIEZ rapidement sur le bouton de tir, tout
en d i r igeant  le  joyst ick,  le  bal lon prendra la  d i rect ion dans laquel le  vous 6tes

tournd OU, si un de vos co6quipiers se trouve i peu prds dans cefte direction et e

Dodee de la  pa:se,  le  bal ton sera envoye d i rPClemepl  vp15 5ss p ieds '

Coup de pied
Poui botter le ballon de fagon normale, il convient de donner au joystick la
direction d6sir6e et d'APPUYER FERMEMENT sur le bouton de tir'

Courbe ascendante
Une fois que le balton a 6t6 BOTTE, par opposition ) la passe, il est possible de
lui appliquer une courbe ascendante avec divers degr6s. ll convient pour cela de
changer trds rapidement la direction du joystick aprEs avoir appuy6 sur le bouton'
ll N'e"st PA5 n6cessaire de reldcher te bouton de tir avant de changer de direction'

Tableau de changement de direction pour une courbe ascendante

En supposant que le ioueur remonte le terrain en courant et botte le ballon, la

courbe ascendante appliqu6e ) un tir fonctionnera de la faqon suivante :

CouP de Pied dr() i t  norrnal

Coup de pied normal avec I Coup de pied normal avec
(ou ,bF \e r \ l tB . , L (hp  

\  l  , /  
'  oL rbc  \ e r '  ' d  d r "  r p

Courbe ascendante el -- \1,/  .  aoup de pred normdl avec
oo -  endan re  re r . l a  qa  ̂  *  t  

, Z l \ "+  
,  nu ibe  re r r  l a  o ro i r e

LoJrDe d* enndnrts tsr /" |  \  r  ourn" r '  
"ndrnr" 

' r
descendante vers la Sauche I descendante vers la droite

':i5,3:31::;ill3::'

loystick centri = Coup de piect lob4 droit

Plus une courbe est  appl iqu6e rapidement  i  un t i r ,  p lus e l le  sera accentu6e'

Combinaisons
Toutes les combinaisons de coups de pied et lancers fonctionnent comme les

coups de pied ou passes ordinaires, si ce n'est que les angles i l l6gaux ou

i l log iques  ne  peuvent  pas  6 t re  cho is is  par  le  ioueur  qu i  bo t te  ou  lance le  ba l lon

Gardiens de buts
Les gardiens de buts sont toujours control€s par ordinateur, sauf lorsqu'ils ont le

ballSn entre les mains ou qu;it, ,ont srt le point de recevoir un d6gagement ; dans

ce cas-t) tout ce qu'il peul faire, c'est de renvoyer le ballon d'un coup de pied'
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I
Les ioueurs de r6serve
Les joueurs de rdserve peuvent 6tre appel6s ) tout moment du jeu lorsqu'il y a
hors-jeu ou qu'un coup franc a 6t6 accordd ou au d6but d'une mi-temps. Pour
acc6der aux joueurs de r6serve, poussez trois fois de suite et rapidement le
ioyst ick dans une d i rect ion quelconque,  puis  vers la  gauche pour  retourner  au
centre ou bien utilisez les touches fl6ch6es haut et bas du clavier. Vous ne
pouvez proc6der ainsi QUE si ie ballon est hors-jeu ou avant un coup franc ou au
d6but  d 'une mi  temps.

Manager
Faites d6filer la liste des joueurs de r6serve i l 'aide des flEches haut et bas pour
s6lectionner le manaSler ou des remplagants, puis appuyez sur le bouton de tir.
Le manager est le personnage au manteau marron, c'est lui qui modifie la
formation des 6quipes sur ie terrain. Utilisez les fldches haut et bas pour
s6lectionner la nouvelle formation dans le menu Manager et appuyez sur le
bouton de t i r .

Remplagants
Tous les autres joueurs de r6serve sont les remplaqants ; chaque 6quipe peut faire
appel d deux remplagants au plus par match. Lorsqu'un remplaqant est
s6lectionn6, il se ldve et le menu Substitute (remplagants) apparait pour permettre
de chois i r  le  joueur  )  remplacer .  Une fo is  que ce dern ier  est  se lect ionn6,  i l  sor t
du terrain en courant et le remplaqant choisi y entre en courant.
Pour sortir des menus des joueurs de r6serve ou Manager/Remplagants, d6placez
le joystick vers la gauche ou la droite.

TOUCHES DE COMMANDE PENDANT LE IEU
t = Accds aux joueurs de r6serve de l'6quipe qui remonte le terrain

t - Accds aux joueurs de r6serve de l'€quipe qui descend le terrain

P = Pause On/Off

R = Rejouer les toutes dernidres secondes de l 'action (appuyez sur la
barre d'espacement pendant une rdp6tit ion pour l 'enregister en tant
que meilleurs moments, pour les systdmes:l 1 megaoctet
seulement)

R =  Ra len t i r  la  r6p6t i t ion  pendant  sa  v isua l i sa t ion .

Espace = Enregistrer les toutes dernidres secondes de l 'action pour les
rejouer ult6rieurement en tant que meilleurs moments (pour les
systdmes e 1 megaoctet seulement)

F1 0 = Cris des spectateurs On/Off.

Esc  =  Abandonner  le  jeu  en  cours .

Pour l m6gaoctet seulement :

H = Rejouer  tous les mei l leurs moments du jeu i  la  su i te  (ce la n 'est
possible que lorsque le score Full Time ou ) temps complet est affich6)

Remarque :  s ' i l  y  a t rop de mei l leurs moments pour  un seul  jeu,  Ies premiers
d'entre eux sont laiss6s de cdt6.

LES MTNUS
Les menu.5e d iv i .cn l  en  hu i l  (  J Ie8or ie5  :

Options, Editer Equipes, Charger/Sauvegarder Donne6s, Meil leurs Moments,

Amica l ,  Coupe,  Championnat  e t  Spec ia l

Options
Longueur du jeu : la dur6e r6elle de chaque match peut Ctre fix6e i 3, 5, 7 ou

10 minutes.

R6p€titions auto : la r6p€tition automatique de chaque but peut etre activee ou
ddsactivee.

Menu musique : la musique pendant le jeu peut €tre activ6e ou d6sactiv6e
(pour systEmes ir 1 Mo seulement).

Meilleurs moments l'enregistrement automatique de tous les buts marques en
automatiques : tant que meilleurs moments du match (pour systdmes i 1 Mo

seu lement) .

Temps de saison : il y a deux formes de s6lection de terrain dans ce jeu Le' 'fype de terrain" offre le choix entre un terrain ver8lac6,
humide,  mou,  boueux,  normal ,  sec ou dur  ou au hasard Le
"Temps de saison"  est  pr inc ipalement  un moyen de s imuler
t ' in f luence du temps sur  un match de footbal l ,  qu ' i l  s 'ag isse
d'un championnat  ou d 'une coupe.  Des condi t ions
m6t6orologiques typiques et speciftques sont attribu6es :r
chaque mois de l 'annee ;  i l  est  donc p lus probable qu 'un
match amical  jou6 en ju i l le t  se d6roule sur  un terra in sec que
sur  un terra ln boueux.  En ce qui  concerne les coupes et  les
championnats,  le  mois s6 lect ionn6 marquera le  d6but  de la
saison.  Chaque championnat  est  d isput6 sur  une p6r iode de
huit mois pendant laquelle les matches sont r6parlis
r6gul ibrement .  Chaque rencontre d 'une coupe dure un mois,
aussi une coupe de trois rencontres commenqant en juillet
verra-t-elle sa finale se d6rouler en septembre Les matches
aller et retour d'une rencontre ont lieu au cours du m6me
mois '
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Editer Equipes
Cette option vous permet de modifier ou d'actualiser toutes les donnees relatives
e une des 6quipes dans le  jeu.  l l  faut  d 'abord s6lect ionner  l '6quipe:r  6d i ter .  Le
iovstick ou les touches fl6ch6es du clavier servent i 6diter les donn6es de
l'6quipe. S6lectionnez les fichiers d'un joueur, le nom de l'6quipe et du manager
i l 'aide du bouton de tir ou de la touche Retour ou 6ditez ies d l'aide de la fldche
arridre pour effacer et des lettres normales pour 6crire. Appuyez sur Ia touche
Retour Dour terminer le nouveau nom.

Faites d6filer les trois types de visages ) l 'aide du bouton de tir.

Pour 6diter les couleurs des tenues, sdlectionnez les shorts, maillots ou
chaussettes, puis avec le bouton de tir enfonc6 dirigez le joystick vers Ie haut, le
bas, la gauche ou la droite pour faire d6filer toutes les couleurs disponibles- Dans
le cas de maillots bicolores, les d6placements e gauche et d droite changent la
couleur  pr inc ipale du mai l lo t ,  tandis  que des d6placements vers le  haut  et  le  bas
chanSlent la cou leur secondaire.

Pour s6lectionner un nouveau type de maillot, s6iectionnez d'abord le maillot de
la tenue que vous souhaitez 6diter, puis d6placez-vous latdralement vers les petits
maillots entre la premibre et la seconde tenue, puis montez et descendez selon le
cas et appuyez sur le bouton de tir pour s6lectionner le nouveau type de maillot.

L'6quipe peut etre dirig6e par un manager ou un entraineur, appuyez sur le
bouton de tir pour 6diter l 'un ou l'autre.

G, D, M, A indiquent si le joueur est gardien de buts, d6fenseur, milieu de terrain
ou avant. (Ces informations ne peuvent pas Otre 6dit6es.)

Une 6toile )r c6t6 du nom signale un joueur vedette (ne peut pas Ctre 6dit6e).

Les num6ros des joueurs ne peuvent pas Otre 6dit6s.

Charger/Sauvegarder Donne6s
Cinq jeux de donn€es peuvent Ctre charg6s dans Ie jeu, dont trois peuvent etre
constamment 6dit6s, sauvegardes i nouveau sur la disquette CAMEDISK, puis
rechar96s.

a.  Equipes nat ionales or ig inales

b.  Equipes de c lub or ig inales

t .  fqu ipes ndt iondles e l  donnees

d.  Equipes de c lub et  donn6es

e. Equipes personnalis6es et donn6es

Les fichiers d'6quipes nationalesklub originales (a. et b.) peuvent Ctre 6dit6s mais
il n'est pas possible d'y sauvegarder des donn6es.

Les fichiers des 6quipes nationales/club et donn6es (c. et d.) vous permettent de
mettre ) jour les 6quipes nationales fournies ; ils peuvent 6tre 6dit6s, sauvegard6s
et rechargds ind6finiment (si les fichiers d'6quipes originales a. et b. sont charg6s
et sauvegard6s, ils 6craseront les fichiers c. et d.).

Les fichiers des 6quipes personnalis6es et donn6es (e.) vous permettent d'inventer

ou de recr6er ses propres 6quipes et peuvent etre 6Salement 6dit6s, sauvegardes
et rechars6s ind6fin iment.

ll faut noter que, chaque fois que l'option Sauvegarder est util is6e, elle
sauvegarde la configuration de toutes les 6quipes chargdes et de toutes les

tact iq ies a ins i  que du dern ier  championnat  et  des tableaux de Ia coupe

Ces donn6es peuvent UNIQUEMENT Ctre sauvegard6es directement sur la

d isquete CAMEDISK l l .

Meilleurs moments (pour systemes e 1 Mo seulement)

Cette option sert ) sauvegarder et ir charger les meilleurs moments d'un match sur

et deouis une disquette DOS normale. Le nom de fichier est d6id attribu6 par

l'ordinateur, si bien que la sauvegarde consiste simplement e ins€rer une
clisouette et le chareement b choisir Ie nom correct du match parmi quatre

fichlers marimum s."ur une seule disquette. ll convient d'ins6rer les disquettes
selon les instructions de l'6cran.

Une fonction permet aussi de voir les meilleurs moments juste charg6s ou ceux

du dernier match d isPut6.

Les meilleurs moments peuvent uniquement Ctre sauvegard6s sur une disquette
DOS normale pr6alablement format6e.

Amical
l l  s 'ag i t  d 'un seul  jeu entre deux joueurs ou entre le  joueur  et  l 'ord inateur  ( i l  est

aussi possible de voir un match ordinateur contre ordinateur)'

Vous devez d'abord s6lectionner les conditions de terrain d6sir6es ou la saison en

fa isant  d€f i ler  les opt ions d isponib les i  l 'a ide du bouton de t i r ' '

Les 6ouioes doivent  a lors et re chois ies i r  l 'a ide de l 'opt ion b leue "Chois i r " '  l l  taut
que deux 6quipes de la liste soient mises en valeur en tant qu'6quipes rouges
(ordinateur) ou bleues (joueurs humains). Le nombre correct d'6quipes doit Ctre
d6fini avant le d6but du jeu, confirmez en s6lectionnant OK Une fois les 6quipes

choisies, s6lectionnez "Jouer match" (et reportez vous d la section ci aprbs
"Tactiques pr6alables au match").

Aords chaque match amical, une option permet de rejouer le m6me jeu ou de

retourner  au menu pr inc iPal .

Coupe
La Coupe est avant tout une comp6tition 6liminatoire pour 2 d 64 6quipes
diff6rentes i la fois ;i l ' issue d'une s6rie de ieux les 6quipes Sagnantes restent en

iice et les 6quipes perdantes sont imm€diatement 6limin6es jusqu'it ce qu'il ne

reste plus que deux 6quipes pour s'affronter dans le dernier match de la Coupe
dans la  F inale de la  Coupe ;  le  va inqueur  de la  F inale remporte la  coupe et  la

8ro r re.

Des options permettent de s6lectionner le type de lerrain/temps, ,le nombre
d'6quipes/de rencontres et l ' introduction de prolonSation eVou de penalties ir
divers stades de la comP6tition.
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Si un match est nul au bout de 90 minutes, une prolongation sera jouee a
condition que vous ayez s6lectionn6 Oui pour cette rencontre. Cela s'applique
6galement pour un match que vous rejouez i condition que vous ayez
s6lect ionn6 "Si  match re jou6".  S i  vous avez s6lect ionn6 "Non",  aucune
prolongation n'est jouee.

Les penalties sont trait6s de la m6me fagon que les prolongation, mais si les deux
sont possibles la prolongation a toujours lieu avant les penalties.

Si des matches aller et retour doivent 6tre jou6s d un moment donn6 de la
compdtition, le verdict est prononc6 ) l ' issue des deux matches, les deux 6quipes
se recevant mutuellement oour iouer. Les scores des deux matches s'additionnent
pour donner le score total final et l '6quipe gagnante est celle qui a le total le plus
6lev6 aprbs les deux matches. Si le total aprds les deux rencontres est nul et que
la rdgle des buts ext6r ieurs a i t  6 t6 f ix6e sur  (OUl) ,  l '6quipe qui  a  marqu6 le  p lus
de buts au cours du match jou6 A L 'EXTERIEUR sera vainqueur .  S i ,  malgr6 tout ,  Ie
r6sultat aprds les deux matches est toujours nul, une prolongation eVou des
penalties seront jou6s aprds les 90 minutes du match retour.

Les 6quipes re joueront  le  match (1 a l ler  seulement)  pour  d6f in i r  un vainqueur
aprds des matches aller et retour ou simplement alier dans les circonstances
suivantes :  le  resul ta t  est  nul ,  i l  n 'y  a pas de pro longat ion n i  de penal t ies ou le
r6sultat est encore nul aprds la prolongation et il n'y a pas de penalties.

Menu Coupe
Toutes les options du menu Coupe sont s6lectionndes d l'aide du bouton de tir,
ce qui permet de faire d6filer les diff6rents choix disponibles.

Les 6quipes en l ice pour  la  Coupe doivent  Otre chois ies i r  l 'a ide de l 'opt ion b leue
"Chois i r "  se lon la  proc6dure suiv ie  pour  la  s6 lect ion d '6quipes d 'un match
amical .  l l  est  possib le de s6lect ionner  jusqu'd 64 6quipes )  la  fo is  et  les 64
6quipes peuvent  Ctre ce l les du joueur  humain.

Une fois les options choisies, s6lectionnez "Jouer en Coupe" pour commencer la
comp6t i t ion.

Lorsque vous 6tes dans Ia s6quence de la Coupe, s6lectionnez "Jouer match",
puis "Match suivant" pour jouer le match suivant tout de suite aprds.

Les r6sultats des matches disput6s par l 'ordinateur sont calcul6s au moment
opportun et les matches sont jou6s successivement avec ceux qui impliquent un
ou deux joueurs.  Tous les matches du joueur  humain conduisent  i  l '6cran
"Tactiques pr6alables au match" (voir ci-aprds).

Pour faire d6filer les matches nuls/r6sultats d'une rencontre, util isez ies fldches
rouges sur le c6t6 du tableau.

Pour sauvegarder une Coupe au milieu de son ddroulement, s6lectronnez
"Sauvegarder donn6es". Cette proc6dure sauvegarde aussi la configuration de
toutes les 6quipes actuellement charg6es et celle du championnat en cours.

ll est Dossibte de sortir d'une coupe et d'y retourner e tout moment a condition
qu'une autre coupe n 'a i t  pas 6t6 commenc6e par  l ' in termddia i re de l 'opt ion
Coupe ou Sp6cia l .

Championnat
Le championnat  est  une comp6t i t ion au cours de laquel le  2 )  20 6quipes se
rencontrent pour des matches successifs jusqu') ce qu'elles aient toules jou6 de 1
ir 1O fois comme sp6cifi6. Les r6sultats sont affich6s sous forme de tableau selon
tes critEres suivanti :2 ou 3 points pour un match 8agn6, 1 point pour un match
nul ,  0  point  pour  un match Perdu
L'6quipe ayant le plus grand nombre de points une fois que tous les matches ont
6t6 disput6s gagne le championnat.

Les opt ions Nombre d '6quipes,  Nombre de fo is  )  jouer  par  chaque equipe,
Pointi pour une victoire et D6but de la saison,Type de terrain peuvent toutes Ctre
d6f in ies dans le  menu Championnat  )  l 'a ide du bouton de t i r .

S6lectionnez des 6quipes de championnat i partir de la case "Choisir 6quipes de
championnat" comme vous l'avez fait pour "Amical" et "Coupe" ci dessus, avant
de s6lect ionner  " louer  en Championnat" .

Une fois dans la s6quence de jeu, s6lectionnez "Jouer Match" et "Match suivant"
comme dans l 'o t t t ion "Coupe" c i -dessus.

Les r€sultats s'affichent sous forme de tableau, jeu par jeu

S6lectionnez "sauvegarder donn6es" pour sauvegarder le championnat i tout
moment avec toutes les 6quipes et les donndes de la coupe en cours'

ll est possibte de sortir d'un championnat et d'y retourner a tout moment a
condi t ion qu 'un autre championnat  n 'a i t  pas 6t6 commenc6 par  l ' in term6dia i re
de I 'opt ion Coupe ou Specia l .

Sp6cial
Pour aider les joueurs a participer rapidement aux matches de Coupe et de
Championnat, l 'option "5p6cial" offre diverses competitions pr6d6finies de

"Coupe" et de "Championnat pour les diff6rents jeux de donn6es, ainsi que les

"Championnats europ6ens" qui sont v6ritablement quelque chose d"'EXTRA
SPECIAL".

Les options "sp6cial" disponibles d6pendent des donn6es charg6es.

Lorsque des 6quipes de "club" sont charg6es, les choix sont les suivants :
'Coupe des vainqueurs de coupe'et 'Coupe d 'Europe' .qu i  comptent  chacune 32
6quilles, une finile avec un match aller et un match aller et retour, incluant la
regle der  bul :  e \ ler ieurs poul  lou les le :  aut re< renconl res.
'Coupe de l 'UEFA'qui  compte 64 6quipes et  un match a l ler  e t  re tour ,  p lus la
rdgle des buts ext6rieurs pour toutes les autres rencontres, incluant la Jinale'
'superchampion nat europ6en' oi vingt 6quipes se rencontrent deLrx fois et le
vainqueur  est  l '6quipe qui  marque deux polnts .
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Lorsque les 6quipes nationales sont charg6es, les choix sont les suivants :

'Euro-Coupe' avec 32 6quipes et sans matches aller et retour.
'Championnat  des  Nat ions 'o i r  se ize  equ ipes  se  rencont ren t  une fo is  e t  une

victoire vaut deux points.
'Championnats  europ6ens 'o i r  hu i t  6qu ipes  se  d iv isen t  en  deux  sous-

championnats de quatre 6quipes chacun. Chaque 6quipe rencontre trne fois

toute; les autres 6quipes du sous championnat dans la premiEre phase de la

comp6tit ion. Une fois que tous les matches du sous-championnat ont 616

d isput6s ,  les  deux  6qu ipes  du  bas  de  chaque championnat  sont  6 l im in6es .  Pu is

les  va inqueurs  de  chaque championnat  jouent  cont re  les  6qu ipes  p lac6es  en

deux idme pos i t ion  dans  l 'au t re  championnat  au  cours  de  demi  f ina les  e t  les

va inqueurs  des  demi - f ina les  vont  iouer  en  f ina le .

Lorsque les 6quipes " person na l is6es"sont charg6es, les choix sont les suivants :

La'Coupe des CEufs' avec 64 6quipes et des matches aller, sauf pour les demi-

f ina les  e t  la  f ina le  qu i  son t  des  matches  a l le r  e t  re tour '

La 'L igue des  pouss ins 'avec  deux  6qu ipes  qu i  se  rencont ren t  c inq  fo is  e t  une

victoire vaut trois Dotnts.

Le  nombre  d '6qu ipes  )  cho is i r  comme 6qu ipes  du  joueur  humain  parmi  tou tes

ces  rencont res  es t  i l l im i t6 .  l l  fau t  cependant  en  cho is i r  au  moins  une pour  pouvo i r
jouer dans la comp6tit ion approprree.

Tactiques pr6alables au match
Avant chaque match le choix est donn6 ) chaque 6quipe de red6finir la

compos i t ion  de  son 6qu ipe .

La formation peut Ctre modifi6e par l ' interm6diaire de la case grise appropri6e ; i l
y  a  au  to ta l  hu i t  fo rmat ions  au  cho ix  :4  4 -2 ,5 -4  1 ,4 -5-1  '  5  3 -2 ,3 -5  2 '  4 -3-3 ,

Attaque int6grale et D€fense int6Srale.

Les  remplaqants  sont  mis  en  va leur  dans  la  l i s te  des  joueurs .  Pour  changer  de
joueurs  sur  le  te r ra in  ou  pour  6changer  un  remplaqant  avec  un  joueur  dans  la

iormation de d6part, s6lectionnez le nom du joueur:r retirer de la l iste dans la

partie en bas et ) gauche de l '6cran, puis choisissez sa nouvelle positon au sein

de la formation. Le nouveau num6rotage des joueurs 6chang6s se fait

automatrquement.

La formation probable de l '6quipe adverse pour le match en cours peut 6tre vue

s i  "Vo i r  adversa i re"  es t  s6 lec t ionn6 (appuyez  sur  le  bouton  de  t i r  pour  qu i t te r ) .

Lorsque vous 6tes satisfait de la formation de l '6quipe, s6lectionnez "Jouer jeu" d

l 'a ide  du  iovs t ick .

Dans un  ieu  d  deux  ioueurs  humains ,  ceux  c i  son t  au tor ises  a  6d i te r  leurs  p ropres

format ions  d '6qu ipe  chacun e  son tour  avant  le  d6but  du  jeu

Et que la f€te commence aprEs le coup de gong

SENSIBTE SOCCER
SPIETANLEITUNG

EINLEITUNG
Sens ib le  Soccer  i s t  e in  FuBba l lsp ie l  oder  v ie l le ich t  besser  e ine  Fu Bba l ls imu la t ion '

FuBba l l -Ac t ion  b i lde t  den Hauptbes tandte i l  des  Sp ie ls ,  dessen Rege ln  un ten  kurz

und knapp erleutert werden. Um das ganze Fu Bba llgeschehen herum haben wir

eine Viejzahl realer und erfundener Fu Bballwettbewerbe wie Pokal , Liga- und

Meisterschaftsspiele mit 64 europdischen Spitzenclubs sowie allen 34

europAischen Nat iona lmannschaf ten  und mehr  a ls  1250 Sp ie le rn  g rupp ier t  D iese

versch iedenen Sp ie lmog l ichke i ten  so l len  gu te  Unterha l tung b ie ten ,  denn w i r

me inen,  daB Sens ib le  Soccer  d ie  momentan rea l i s t i schs te  und sp ie lbars te

FuBba l ls imu la t ion  t iberhaupt  i s t .

SPlELREGELN - FUR DEN LAIEN ERKLART
Hier  nun d ie  w ich t iSs ten  Crundrege ln  des  Fu( lba l l sp ie ls  fUr  den unbedar f ten

Neu l ing .

L  lwe i  Mannsr  ha f ten  mi l  je  I  I  Sp ie le rn  s lehen s i r  h  gegendber '

2. Jede Mannschaft hat einen Tormann, der normalerweise vor seinem Tor

s teh t  und dunke lgrUne Sp ie lbek le idung t rag t  Nur  der  Tormann dar f  den Ba l l

mit den Hiinden berr-lhren. Da hei8t es aufpassen.

3 .  D ie  Mannschaf ten  sp ie len  iewe i ls  in  R ich tung au f  das  Tor  der

Cegenmannschaf t ,  und das  Sp ie lz ie l  bes teh t  dar in ,  den Ba l l  im Tor  bzw '

Neiz unterzubringen, vor dem der Torwart der anderen Mannschaft steht

Wenn S ie  den Ba l l  im Tor  p laz ie ren  konnen,  dann ha t  lh re  Mannschaf t  e in

l o r  e r z t e l t ,

4 .  Nach 45  min  is t  Ha lbze i t .  D ie  Torwar te  wechse ln  d ie  Tore ,  und d ie

Mannschaften spielen nun in entgegengesetzter Richtung'

5 .  Nach 90  min  is t  das  Sp ie l  zu  Ende,  und d ie  Mannschaf t  m i t  den meis ten

Toren hat gewonnen. Klasse! Haben beide Mannschaften nach Ablauf der

90  min  g te ich  v ie l  Tore  er re ich t ,  so  hande l t  es  s ich  um e in  Unentsch ieden '

6 .  Be i  e inem Unentsch ieden nach 90  min  kommt  es  zur  Ver l ingerung,  in  der

we i te re  30  min  in  zwe i  Ha lbze i ten  gesp ie l t  werden Es  gewinnt  d ie

Mannschaf t ,  d ie  in  der  Ver ldngerung mehr  Tore  erz ie l t  Doch '

7 .

B .

Das Sp ie l  w i rd  durch  E l fmetersch ieBen en tsch ieden,  wenn es  nach Ab lau f

der  Ver l i ingerung immer  noch unentsch ieden s teh t  bzw.  wenn nach Ab lau f

der reguldren Spielzeit keine Verlangerung vorgesehen lst.

Be im 1  1-m-Sch ieBen hande l t  es  s ich  um e ine  Ser ie  von E l fmetern .  Be im

El fmeter  w i rd  der  Ba l l  am 1  1-m-Punkt  (Punk t  in  der  Mi t te  des  mark ie r ten

eroBen Rechtecks vor dem Tor) bereitgelegt, und dann schielit jeweils ein

Soieler auf das Tor, in dem der Torwart der anderen Mannschaft steht Dabei

wechseln sich die Seiten solange ab, bis 5 Elfmeter pro Mannschaft getreten

wurden.  Gewonnen ha t  d ie  Mannschaf t  m i t  den meis ten  Toren.  Haben

rt
tl

I

I
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9 .

b .

d .

'10.

11.  In  d iesem Spie l  g ibt  es ke in Absei ts .

beide Mannschaften nach den ersten 5 Elfmetern die gleiche Torzahl
erreicht, folgt ein K.O. EtfmeterschieBen. Dabei fuhft ein Spieler jeder

Mannschafr ;e  e inen El fmeter  aus.  Erz ie l t  e ine Mannschaf t  e in  Tor  und d ie
andere nichi so steht der Sieger sofort fest. Erzielen beide ein Tor oder beide
kein Tor. wird der Ablauf wiederholt, bis der Sieger ermittelt ist'

Das Soiel besinnt mit dem Anstol3 einer Mannschaft vom Anstol5punkl
rPunki  in  de;Soie l fe ldm i t te) .  Beide Mannschaf ten spie len dann den Bal l ,  b is
eine der fiinf folgenden Moglichkeiten eintritt

a .  Der  Bal l  ver la l l t  das Spie l fe ld  i . iber  d ie Sei tenl in ie ,  und es fo lgt  e in
Einwurf .  In  d iesem Fal l  n immt e in Spie ler  der  Mannschaf t ,  d ie  den Bal l
nicht zuletzt bertlhrt hat, den Balt auf und wirft ihn von dem Punkt
wieder  ins Spie l re ld.  an dem der  Bal l  d ie  Sei tenl in ie  pds ' ier t  ha l
Daraufhin geht das SPiel weiter.

Der  Bal l  ver ld3t  das Spie l fe ld  i iber  d ie Tor l in ie  ln  d iesem Fal l  fUhr t  d ie

Cesenmannschaft einen Eckball aus, wenn der Torwart oder ein anderer
soi "e ler  den Bal l  vorher  ber i ihr t  haben.  Zum Eckbal lwi rd der  Bal l  an der
Ecke des markierten Viertelkreises auf der Seite vom Tor aus abgelegt, wo

der Ball die Torlinie passiert hat. Zum Weiterspiel erfolgt ein Absto8 vor

dem Tor  durch e inen SPie ler .

Der  Bal l  ver ldBt  das Spie l fe td i lber  d ie Crundl in ie  und wurde vorher
zuletzt von einem Spieler der angreifenden Mannschaft beruhtt' ln
diesem Fall erhiilt die verteidigende Mannschaft einen Freisto8 vom Tor
(meist vom Tormann ausgefiihrt) zugesprochen, und der Ball wird wird

an der Ecke des markierten Torraums (das kleine markierte Rechteck
unmittelbar vor dem Tor) bereitgelegt, die ndher zu der Stelle liegt, wo

der Ball das Spielfeld verlassen hat Dann wird der Ball kraftvoll getreten'

Wenn der  Spie ler  e iner  Mannschaf t  e inen Spie ler  der  anderen
Mannschaf t  anste l le  des Bal ls  t r i t t ,  so handel t  es s ich um ein FOUL'  Bei
einem Foul wird das Spiel unterbrochen, und der getretene Spieler erhdlt
einen FreistoB. Der Ball wird an der Stelle bereitgelegt, an der das Foul
oassier t  is t ,  und der  gefoul te  Spie ler  oder  e in anderer  Spie ler  se iner
l\4annschaft fLihrt den FreistoR.-rus. Cett hiehl das Foul iedo< h im
Strafraum (dem groBen markierten Rechteck vor dem Tor) gegeniiber
einem angreifenden Spieler, so wird dem gefoulten Spieler ein Elfmeter
,rg"rproih"n, s. oben (nicht zu verwechseln mit dem 1 .l-m SchieBen)
Na"ch Ausftihrung des Elfmeters Seht das Spiel normal weiter'

e .  E ine Mannschaf t  erz ie l t  e in  Tor .  In  d iesem Fal l  wi rd der  Bal l  am
AnstoBounkt in der Spielfeldmitte bereitgelegt, und die Mannschaft, die
das Toi hinnehmen mu3te, hat Ansto8.

Bei allen unter Punkt 9 Senannten Spielunterbrechungen kann eine
Auswechslung vorgenommen werden Dabei kommt fiir einen das Feld
verlassenden 

"Spiel"er ein Auswechselspieler von der Bank auf das Spielfeld'
Pro Spie l  und Mannschaf t  s ind 2 Auswechslungen mogl ich.

24 25

SPIELSTEUERUNC
Wiihrend des  Sp ie ls  kann zu  e iner  bes t immten Ze i t  jewe i ls  nur  e in  Sp ie le r  lh re r
Mannschaft gesteued werden. Dieser Spieler ist an der weiBen Nummer r-lber

dem Kopf zu erkennen. lst der gesteuede Spieler zu weit vom Ball entfernt oder
hat er aus irgendeinem Crund den Stand verloren, geht die Steuerung zu einem

anderen Spieler r-iber.

Steuerung ohne Ball
Diese Steuerarten sind nur moglich, wenn der gesteuerte Spieler nicht In
Ba l lbes i tz  i s t .

Laufen

Um dem Sp ie le r  d ie  R ich tung zu  geben,  b rauchen S ie  nur  den ioys t ick  in  d ie
gewt insch te  Lauf r i ch tung zu  bewegen.  E in  lau fender  Sp ie le r  kann den Ba l l  e inem
in  Ba l lbes i tz  be f ind l i chen Cegner  abnehmen.

Cleittacklings

Be im Laufen  ohne Ba l l  kann e in  Tack l ing  in  R ich tung Ba l l  bzw.  Cegner
ausgefUhrt werden, indem die Feuertaste gedriickt wird. Daraufhin gleitet der

Sp ie le r  in  Lauf r i ch tung.  WAhrend des  Tack l ings  kann der  Sp ie le r  den Ba l l  im

Kontaktmoment zusAtzlich in eine andere als seine Bewegu ngsrichtung ablenken.
Dazu mrissen Sie den Joystick schon wdhrend des Tacklings und VOR dem
Ballkontakt in die entsprechende Richtung bewegen Das erfordert einige Ubung.

Kopfball

Wenn der  Ba l l  in  der  Lu f t  i s t  und S ie  w ie  be im Tack l ing  d ie  Feuer tas te  d rL lcken,
versucht der gesteuerte Spieler, einen Kopfball auszuftlhren. Kopfballe kdnnen in
gleicher Weise wie Tacktings in andere Richtungen gelenkt werden. Dabei mufl

die Bewegung des Joysticks VOR dem Ballkontakt erfolgen.

Steuerung bei Ballbesitz
Diese Steuer funkt ionen s ind nur  mogl ich,  wenn s ich lhr  Spie ler  in  d i rektem
Ballbesitz befindet.

Dribbling
Wiihrend der Ball gefiihrt wird, drr.lcken Sie einfach den Joystick in die
gewUnschte Dribbelrichtung. Dabei werden Sie feststellen, daB es mit wachsender
eeschwindigkeit dem Spieler immer schwerer fdllt, bei Richtu ngswechsel den Ball
unter Kontrolle zu halten. Auch hier macht wieder Ubung den Meister.

PaB
Wenn lhr Spieler in Ballbesitz ist, und Sie wilhrend der Bewegung des Joystick die
Feuertaste kurz ANTIPPEN, wird der am Boden befindliche Ball in die Bewegung-
srichtung des Spielers gespielt. Befindet sich in der ungefdhren Laufrichtung des
gesteuerlen Spielers ein anderer Spieler, und ist die Entfernung fLir einen PaB
geeignet, so wird bei kurzem ANTIPPEN der Feuertaste der Ball direkt zu diesem
Spie ler  gespie l t .



Kicken
Um den Bal l  normal  zu k icken,  muB der  Joyst ick in  d ie gewi inschte Richtung
bewegt und dabei die Feueftatse FEST CEDRUCKT werden'

Heber und Effetbiille
Wird der Ball nicht gepaBt sondern gekickt, Lann er verschieden stark angehoben
und mit verschieclen starkem Effet Sespielt werden. Dazu muB der loystick nach

Jem Oriicken der Taste in kilrzestei Zeit entsprechend bewegt werden Dabei ist

e,, NICH I notwendiS. vorher die FeueTtd\le loszulas:en'

Tabelle f0r Heber und Effetb?ille

Wenn ein Spieler in Richtung des gegnerischen Tors lauft, kann sein Schu8

fol gendermaBen Sesteuert werden :

Je schneller der Effet Sesteuert wird, desto starker wird der Ball angeschnitten

Normaler CeradeausschuB

Normaler SchuB mit Linkseftet \  {  -  Normale' SchulJ mit Rechtseffet

\t,/
Hcbpr n rr l ilkqeffcr <-j'i-------> Heber mrr Rc( hlseffcl

, /  l \
Hohe selbstvorlage mit Linkseftet /  J 

\  non"'" 'o-tuor{aBe mii Rechtseffet
v

Hohe Selbstvorlage Eeradeaus

Joystick in Mittelstellung = Cetatleausheber

FreistoB
Alle FreistoBe und Einwiirfe werden wie normale Schiisse oder Passe Sesteuert'
JeJLch iites nicht moglich, nicht erlaubte oder unlogische Winkel fiir den StoB

bzw. Einwurf zu wiihlen.

Tormann
Die Torleute werden immer vom Programm Eesteuert, au8er wenn sie den Ball

hat ten oder  e inen SchuB abwehren.  i i "  konn"n dann nur  den Bal l  aus dem
Torraum schieBen.

Die Auswechselbank
Die Auswechselbank kann iederzeit wdhrend des Spiels aufgerufen werden,

wenn der Ball entweder aus dem Spiel ist, ein FreistoB gegeben wird oder vor

Besinn einer Halbzeit. Um die Bank aufzurufen, wird der Joystick dreimal kurz
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nacheinander in eine beliebige Richtung angetippt. Dabei muB er zwischendurch
in die Mittelstellung zuriickkehren. Cleiches ist mit den Aufwarts/AbwArtstasten
der Tastatur moglich. Aber das geht, wie Sesagt, NUR, wenn der Ball entweder
aus dem Spiel ist, ein FreistoB gegeben wird oder vor Beginn einer Halbzeit.

Trainer
Um den Trainer oder Auswechselspieler zu wdhlen, wird der Zeiger auf der Bank
hin und her bewegt. Die Wahl wird durch Drticken der Feuertaste bestatiSt.

Der Trainer trag einen braunen Mantel, und mit ihm krinnen Sie die aktuelle
Mannschaftsformation auf dem Feld andern. Wenn der Trainer Sewahit ist,
bewegen Sie den Zeiger auf dem Trainermenti, um die neue Formation zu
wiihlen. Die Wahl wird durch Driicken der Feuertaste bestiitiSt.

Auswechselspieler
Von den Auswechselspielern auf der Bank konnen insgesamt zwei zu ieder Zeit
wiihrend eines Spiels eingewechselt werden. Wenn ein Auswechselspieler
gewahlt wird, steht dieser auf und das Auswechselmenii erscheint, in dem Sie
den Spieler wiihlen, der das Feld verlassen soll. lst dieser Spieler Sewahlt, iauft er
vom Spielfeld, und der gewahlte Auswechselspieler lauft dafur aufs Feld

Um die Auswechselbank und d ie MenUs Tra iner  /  Auswechselspie ler  zu
verlassen, muB der loy:tick nach links oder rechts bewegl werden.

SPIETSTEUERUNC MIT TASTATUR
t = Aufrufen der Bank der auf das obere Tor spielenden Mannschaft.

I = Au{rufen der Bank der auf das untere Tor spielenden Mannschaft

P = Pause ein/aus

R = Replay der eben vergangenen Spielsekunden (Leertaste beim
Replay dr0cken, um Hohepunkte aufzuzeichnen; nur f0r 1 Meg).

R = Zeitlupe bei Replay

Leert. = Aufzeichnung der eben vergangenen Spielsekunden fi.ir
ein spateres Replay der Hohepunkte (nur fiir 1 Meg)-

F10 = Zuschauerkul isse e in/aus.

Esc = Aktuelles Spiel verlassen.

Nur fiir 1 Meg: -

H = Replay aller Hdhepunkte des Spiels in realer Reihenfolge
(Funktion kann nur aktiviert werden, wenn das Endresultat des Spiels
dargestellt wird).

Hinweis: Sind bei einem Spiel zu viele Hohepunkte aufgezeichnet,
werden die ersten Htihepunkte gelcischt.



DIE MENUS
Es gibt acht verschiedene Meniikategorien:

ODtions (Optionen), Edit Teams (Mannschaften bearbeiten), Load/Save Data

(:daten laden/speic hern), HiShlights (Hohepunkte), Friendly (Freundschaftsspiel) '

Cup (Pokal), League (Liga) und Specials (Spezialwettbewerbe)'

Optionen
Sp ie ld  auer : Die reale Spieldauer kann auf entweder 3, 5 ' 7 oder

1O min e ingeste l l t  werden.

Automat ischeRep lays :  Automat ischesTor -Rep laye in /aus '

Men i lmus ik :

Automatische SPeicherung
der Hohepunkte:

Saisonwetter:

Musik wdhrend der MenLidarstellu ng ein/aus (nur fiir
.t Me8).

Automat ische Aufzeichnung a l ler  Tore a ls
Spielhohepunkt (nur fi.ir 1 Meg).

Der Zustand des Spielfelds kann auf zweierlei Weise
sewahl t  werden.  Mi t 'P i tch Type' (Zustand des
Spie l fe lds)  k6nnen Sie d i rekt  w: ih len,  ob das Spie l fe ld
vere is t ,  naB,  weich,  schlammig,  normal ,  t rocken,  had
oder zufa l l iB in  e inem dieser  s ieben Zustdnde sein
soll. Mit 'seasonal Weather' (Saisonwetter) konnen
Sie im wesentlichen den Einflu8 des Wetters auf
Spie l ,  L iga oder  Cup s imul ieren.  Dabei  is t  jedem

Monat ein typisches Wetter zugeordnet.
$s i rp ip lsweise i ' l  be i  e inem im lu l i  au.Sel ragenen
Freundschans<pie l  d ie Wahr.chein l i thkei t  nur  ger ing.
da8 das Spie l fe ld  schlammig is t ,  wahrend das
Spie l fe ld mi t  sehr  hoher  Wahrschein l ichkei t  t rocken
sein wird. Fiir Pokal und LiSawettbewerbe wird mit
der  Wahl  des Monats g le ichzei t ig  der  Saisonbeginn
fes lg,e leRl .  L ine L igasaison dduer t  a(  h l  Monale,  und
die!p ie le s ind g le ichmiRig r - lber  d iese a(  ht  Mondle
ver te i l t .  Pokal runden werden jewei ls  in  e inem Mondl
ausRelraAen,  und demzulo lge f indet  bei  e inem im lu l i
b"ginnenden dreirundigen Pokalwetlbewerb das
f iriale im September statt. Bei Runden mit Hin- und
RLickspiel werden beide Spiele im gleichen Monat
ausgetragen.

Mannschaften bearbeiten
Mit dieser Option konnen alle Daten beziiglich einer beliebigen Mannschaft
g"j"a"n U^i. auf den neuesten Stand gebiacht werden' Zuniichst milssen Sie die

R4;;;;h;f. *;,hlen, o"i der Anderungdn vorSenommen werden sollen Danach

*"iJ"n ai" Mannschaftsdaten mit Hilfe des Joysticks oder der Pfeiltasten auf der

Tastatur bearbeitet. Alle Textdateien mit Spiel-, Mannschafts- und Trainernamen
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konnen mit der Feuertaste/E ingabetaste gewahlt und mit der Rtlckschrittasle
ge loscht  werden.  D ie  Neue ingabe er fo lg t  m i t  den normalen  Ze ichentas ten ,  und
mit der Eingabetaste werden neue Namen bestdtiSt.

Es gibt drei verschiedene Spielerkopfe, die mit der Feuertaste aufgeruten werden
konnen.

Um d ie  Farbe der  Sp ie lbek le idung zu  bearbe i ten ,  wdh len  5 ie  en tweder  Hose,

lersey oder Socken und bewegen dann bei gedriickter Feuertaste den Joystick
nach oben, nach unten, nach links oder rechts, um die verfr-l51baren Farben
durchzugehen.  Be i  zwe i fa rb igen Jerseys  w i rd  d ie  Farbe der  normalen  Bek le idung
mit l inks/rechts und die Farbe der Ersatzbekleidung mit oben/unten Seandert.

Um eine neue Jerseyart zu wdhlen, mLissen Sie zuerst das Jersey bet der
Bek le idung,  d ie  bearbe i te t  werden so l l ,  wdh len  und dann se i t l i ch  zu  den k le inen

Jerseys zwischen der normalen und der Ersatzkleidung gehen, danach den

Joystick nach oben bzw. nach unten bewegen und die neue Jerseyart durch
Drr-lcken der Feuertaste wdhlen.

Die Mannschaft kann von einem Manager oder einem Trainer geftihrt werden.
Die Wahl erfolgt mit der Feuertaste. Durch T, V, M bzw. F wird angezeigt. ob er
sich bei einem Spieler um einen Torwart, Verteidiger, Mittelfeldspieler oder
Strirmer handelt (diese lnformationen krinnen nicht gedndert werden).

Mit einem Stern neben dem Namen werden Starspieler gekennzeichnet (ebenfalls
n  i ch t  zu  andern) .

Die Riickennummern konnen nicht gedndert werden.

Daten laden/speichern
Es gibt f i lnf verschiedene Datensets, die zugeladen werden kbnnen. Davon
konnen drei sti indig bearbeitet, auf der CAMEDISK abgespeichert und bei Bedarf
wieder zugeladen werden.

a .  Or ig ina l -Nat iona lmannschat ten

b.  Or ig ina l  C lubmannschaf ten

c .  Nat iona lmannschaf ten  und Daten

d. Clubman nschaften und Daten

e. Eigene (selbst zusammengestellte) Mannschaften und Daten

Date ien  von Or ig ina l  Nat iona lmannschaf ten  und C lubmannschaf ten  konnen
zwar bearbeitet, jedoch nicht gespeichert werden.

Nationalmannschaften / Clubmannschaften und Daten konnen vom Spieler
benutzt werden, um die Original Mannschaften nach seinen Vorstellungen zu
iindern. Nationalmannschaften / Clubmannschaften konnen bearbeitet,
gespeichert und immer wieder geladen werden (beim Laden der C)riginal-Dateien
werden diese Dateien allerdings Uberschrieben).

Der Spieler kann eigene Mannschaften und Daten zusammenstellen, die ebenfalls
bearbeitet, gespeichert und immer wieder geladen werden konnen.



Es ist zu beachten, da8 bei jedem Speichern das Setup aller momentan geladenen

,ri""".in"n"" plus all" Vannscnaftstaktiken, sowie die neuesten Liga- und

Pokaltabel Ien gespeichert werden

Diese Daten kijnnen nur direkt auf der CAMEDISK Il abgespeichert werden'

H0hepunkte (nur 1 Meg)

Mit dieser Option kdnnen Spielhdhepunkte auf einer normalen.DOs-Diskette

""i*i.tort 
,"a *ieder zugeladen werden. Das Programm hat bereits den

buf,i"lrn"" ,rg"ot,lnut, ,5 dnR tutn Speichern lediglich eine Diskette eingelegt

und .u. fade.ider richtige Name des.spiels aus bis zu vier Dateien auf einer

Oirf."tt" g*ta|tft *erden 
"mu3. 

Disketten sind nur einzulegen, wenn Sie dazu

aufgefordert werden.

Weiterhin gibt es eine Funktion fiir Hdhepunke, mit der eben geladene

Hciheounkie Lrzw. die Hohepunkte des letzten 5piel5 SezeiSt werden

Hohepunkte kdnnen ni.rr auf einer normalen, formatierten DOS-Diskette

abgespeichert werden.

Freundschaftsspiel
Dabe i  hande l t  es  s ich  um e in  e inze lnes  Sp ie l  zw ischen zwe i  Sp ie le rn  oder

t*ir.n." J"rn Spieler und dem Computerprogramm (es besteht auch die

Moglichkeit, sich das Spiel zwischen zwei vom Programm gesteuerten

Mannschaften anzusehen)

Der eewiinschte Zustand des Spielfelds und das Saisonwetter sollten zuefst

-"*!f. f i  *",J"", i"dem die veift igbaren Optionen mit der Feuertaste aufgerufen

werden.

Danach mLissen die Mannschaften der Spieler mit der blauen Option'Choose'

Gflf 
""i 

g"*afrf t *erden Auf der Mannschaftenliste miissen zwei Mannschaften

von den r"oten Computer-Mannschaften oder den blauen Spielermannschaften

markiert werden. Ehe das Spiel fortgesetzt werden kann, mlissen zwel

Mannschaften gewiihlt und diese Wahl mit OK best;rt igt werden Wenn die

Mannschaf ten  lew i ih l t  s ind ,  mi lssen S ie 'P lay  Match ' (Sp ie l  aus t ragen)  w: ih len

tsiehe aut h Taktiken tor dem Splel untenr'

Nach jedem Freundschaftsspiel gibt es die.Option, das gleiche Spiel nochmals zu

soielen oder zum Hauptmenil zurijckzukehren'

Pokal
Bei Pokalwettbewerben handelt es sich im wesentlichen um ein K O System flr

2  b is  64 verschiedene Mannschaf ten.  Dabei  b le iben immer nur  d ie

Si"*"-uttnt.nnft"n im Wettbewerb, wdhrend die Verlierer ausscheiden' bis

i . f , j ' "Bt i . l . ,  nur  zwei  Mannschaf ten dbr ig  s ind,  d ie im Pokal -F inale
aule inander t re i len.  Der  5 ieger  erhJ l t  den Pokal  Ruhm und Ehre '

L5 p ib l  Opl ionen,  um den Tusland des Spie l le lds und dd\  Wener '  d ie  /ah l  der

r . l in"hrn"nd"n Mdnns(  hdf ten und der  Runden sowre d ie Mt ig l ichkei t  von
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Verli ingerungen und/oder ElfmeterschieKen auf den verschiedenen Stufen eines
Wettbewerbs zu wiihlen.

Steh t  e in  Sp ie l  nach 90  min  unentsch ieden,  fo lg t  e ine  Ver lengerunS,  wenn d iese
Option fi ir die betreffende Runde mit Yes (Ja) 8ew;ihlt worden ist. Eine
Verlangerung gibt es auch, wenn ' lf Replay' (WiederholunS?) gew:ihlt wurde, und
das Spiel ein Wiederholungsspiel ist. Wurde No (Nein) Sewahlt, gibt es keine
VerlAngerung.

In gleicher Weise wie Verldngerungen werden auch ElfmeterschieBen Sewahlt.
Sollten allerdings beide Moglichkeiten gewehlt worden sein, f indet das
E lfmetersch iel3en immer nach der Verlangerung statt-

Wird ein Wettbewerb auf irgendeiner Stufe mit Hin- und Riickspiel ausgetragen,
f:i l l t die Entscheidung, indem die erzielten Tore zu einem Gesamtwert
zusammengezihlt werden. Sieger ist, wer in beiden Spielen die meisten Tore
erz ie l t  ha t .  Erg ib t  s ich  be im Zusammenz i ih len  C le ichs tand,  und is t  be i  der
Auswartstore-Regel Yes (Ja) gewiihlt worden, so ist die Mannschaft Sieger, die die
meisten Auswaftstore erzielt hat. Sollte auch unter Beachtung dieser Regel ein
Cleichstand zustandekommen, findet unmittelbar nach den 90 min des zweiten
Spiels eine Verldngerung bzw. ein Elfmetersch ieBen statt.

Be i  Wet tbewerben mi t  H in -  und R i icksp ie l  oder  mi t  nur  e inem Sp ie l ,  d ie
unentschieden enden, und fi ir die keine Verli ingerung bzw. kein
E lfmeterschieBen vorgesehen ist, bzw. die nach Verli ingerung immer noch
unentschieden stehen, wiihrend ein E lfmetersc h ieBen nicht vorgesehen ist, f indet
e in  Wiederho lu  ngssp ie l  (nur  e in  Sp ie l )  s ta t t ,  um den S ieger  zu  ermi t te ln .

Pokalmenii

Alle Optionen auf dem Pokalmenii konnen mit der Feuertaste aufgerufen und
gewdhlt werden.

Anschliel]end werden die Mannschaften ft lr den Pokalwettbewerb mit der blauen
Option'Choose' (wiihlen) in gleicher Weise wie die Mannschaften fr. lr
Freundschaftsspiele gewiihlt. Es konnen bis zu 64 Mannschaften auf einmal
gewdhlt werden, und wenn es gewiinscht wird, kcinnen alle 64 Mannschaften
von Spielern gesteuert werden.

Wenn S ie  mi t  a l len  gewi ih l ten  Opt ionen zu f r ieden s ind ,  w i ih len  S ie 'P Iay  Cup '
(Pokal spielen), um den Wettbewerb zu beginnen.

ln  der  Fo lge  der  Poka l runden se lbs t  mUssen S ie  immer 'P lay  Match 'und
ansch l ie8end 'Next  Match 'wdh len ,  um das  n i i chs te  Match  in  der  Fo lge  sp ie len
zu konnen.

Die Spiele zwischen programmgesteuerten Mannschaften werden zwischen den
Spielen mit einem oder mit zwei Spielern berechnet bzw. ausgetraBen. Bei allen
So ie len  mi t  So ie le r -Mannschaf ten  ersche in t  d ie  B i ldsch i rmse i te 'Pre  Match
Taclics' (Besetzung der Positionen vor dem Spiel).

Benutzen S ie  d ie  ro ten  Pfe i le  se i t l i ch  von der  Tabe l le ,  um d ie  Ergebn isse  e iner
Runde (U nentsch ieden/Sieg) zu rollen.



Um den Stancl eines laufenden Pokalwettbewerbs zu speichern, miissen Sie'Save
Data '  (Daten speichern)  wdhlen.  Damit  wi rd auch das Setup a l ler 'aktuel l
geladenen Mannschaften und das aktuelle Setup der Liga Sespeichert'

Ein Pokatwettbewerb kann jederzeit abgebrochen und wieder aufgenommen
werclen, wenn zwischenzeiilich kein anderer Pokalwettbewerb mit der Cup- oder
der Spezial-Option begonnen worden ist.

Liga
ln einer Liea treffen 2 bis 20 Mannschaften nacheinander solange aufeinander,

bis sie, je nach Wahl, 1 -10mal gegeneinander gespielt haben. Die Erq-ebnisse

werden'nach den folgenden Kriierien in einer Tabelle zusammengefaBt: 2 bzw 3

Punkte  f i i r  e inen S ieg :  1  Punkt  fUr  e in  Unentsch ieden:0  Punkte  f0 r  e ine

N iederlage

L iga-s ieger  i s t  d ie  Mannschaf t ,  d ie  nach Abso lv ie rung a l le r  Sp ie le  d ie  me is ten

Punkte erreicht hat.

Mit der Feuertaste konnen im Liga-Menii die Zahl der Mannschaften, die Zahl der

Spiele gegen eine bestimmte Mannschaft, die Zahl der Cewinnpunkte,

Saisonbeginn und Zustand des 5pielfelds gewahlt werden.

Mit Hilfe des Kastens'Choose League Teams' (Liga-Mannschaften wiihlen)

konnen S ie  d ie  L isa-Mannschaf ten  au f  d ie  g le iche  Weise  wdh len  wte

Freundschaftsspieie und Pokalwettbewerbe, siehe oben, bevor Sie'Play League'

(L iga  sp ie len)  wah len .

Wiihrend der Spielfolge in einem Wettbewerb konnen Sie'Play Match' und

ansch l ieBend 'Nex t  Mi tch 'w i ih len ,  w ie  be i  der  Opt ion  'Cup ' ,  oben '

Die Ergebnisse werden nach ieder Spielrunde in der Tabelle berLicksichtiSt'

Wiihlen Sie 'Save Data' (Daten speichern), um auf einer beliebigen Ebene die

L iga-E ins te l lung  und Ergebn isse  zu  spe ichern ,  e insch l ie8 l i ch  a l le r  ak tue l len

Mannschaf ten  und a l le r  ak tue l len  Poka l  Daten .

Ein Liga-Wettbewerb kann jederzeit abgebrochen und wieder aufgenommen

werden, wenn zwischenzeitl ich kein anderer Pokal-Wettbewerb mit der League

oder der Spezial-Option beSonnen worden rst.

Spezialwettbewerbe
Damit sich die Spieler schnelt in Pokal und LiSlawettbewerben zurechtfinden,
bietet die Option 'specials'verschiedene, bereits vorbereitete Pokal- und
iigawettbewerbe fiir die u ntersch ied Iichen Datensets an Hinzu kommt noch die
'Eiropean Championships" (Eu ropame istersc h aft), ein echtes "Extra Special"'

Die verfr.igbaren Specials sind von den aktuell geladenen Daten abhiingig'

Wenn'Ctub ' -Mannschaf ten geladen s ind,  haben Sie fo lgende
Wahlmt ie l ichkei ten:
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'Cup Winners  Cup '  (Poka l  der  Poka ls ieger )  und 'European Cup '  (Europa-Cup)  mi t
je  32  Manschaf ten ,  e inem F ina lsp ie l  ohne Rt icksp ie l  und in  a l len  vorhergehenden
Runden mi t  H in -  und R i icksp ie l ,  wobe i  d ie  Auswar ts to re  Rege l  g i l t .
'UEFA Cup '  (UEFA-Cup)  mi t  64  Mannschaf ten ,  H in -  und R i icksp ie l  p lus
Auswaf ts to re  Rege l  in  a l len  Runden,  e insch l ieB l iche  der  Endrunde.
'European Superleague' (Europaische Superliga) mit zwanzig Mannschaften, die
jeweils zweimal aufeinander treffen, und zwei Punkten pro Sieg.

Wenn 'National' Mannschaften geladen sind, gibt es folgende
Wahlmog l ichke i ten :
'Euro  Cup ' (Euro  Cup)  mi t  32  Mannschaf ten  ohne R i icksp ie l .
'League o f  Nat ions '  (Nat ionen-L iga)  mi t  sechzehn Mannschaf ten ,  d ie  je  e inmal
aufeinandertreffen, und zwei Punkten pro 5ieg.
'European Championsh ips ' (Europameis te rschaf t )  m i t  ach t  Mannschaf ten  in  zwe i
Cruppen zu je vier Mannschaften. In der ersten Phase des Wettbewerbs treffen
d ie  Mannschaf ten  in  den Gruppen jewe i ls  e inmal  au fe inander .  Wenn a l le  Sp ie le
in  den Cruppen beendet  s ind ,  sche iden d ie  Dr i t ten  und V ier ten  be ider  Gruppen
aus,  wdhrend d ie  Gruppens ieger  im Ha lb f ina le  jewe i ls  au f  den Zwei ten  der
anderen Cruppe treffen. Die Sieger der Halbfinalspiele treffen dann im Finale
a ufe iander.

Wenn 'Cus tom' -Teams (e igene Mannschaf ten)  ge laden s ind ,  haben S ie  d ie  Wahl
zwischen:
'Egg Cup ' (E ie r -Cup)  mi t  64  Mannschaf ten  ohne R i lcksp ie l ,  ausgenommen das
Halb f ina le  und F ina le .

D ie 'Ch icken League '  (H i ihner -L iga)  mi t  zwe i  Mannschaf ten ,  d ie  f t ln fma l
aufeinandertreffen, mit drei Punkten pro 5ieg.

Bei a l len Spezialwettbewerben gibt es keine Begrenzung fi ir die Zahl der vom
(von den) Spiele(n) gesteuerten Mannschaften, doch sollte/n der/die Spieler
mindestens eine Mannschaft als Spieler-Mannschaft wdhlen, wenn erAie bei dem
jeweiligen Wettbewerb mitspielen wil l/wollen.

Besetzung der Positionen vor dem Spiel
Vor jedem Spiel kann jeder Spieler die taktische Aufstellung seiner Mannschaft
dndern.

Die Aufstellung kann geiindert werden, indem ein grauer Kasten mit der
gewlinschten Aufstellung von den insgesamt acht Mdglichkeiten gewaihlt wird.
Diese s ind 4-4-2,5-4-1 ,4 5 1,5-3-2,3-5-2,4 3 3,  vo l ler  Angr i f f  und vol le
Verteid igung.

Auswechselspie ler  s ind in  der  Spie ler l is te mark ier t .  Um die Spie ler  auf  dem Feld
in e ine andere Posi t ion zu br ingen oder  um einen Auswechselspie ler  f i l r  e inen
5pieler der Anfa ngsaufstellu ng einzuwechseln, mLlssen Sie den Namen des
Spielers, mit dem eine Anderung vorgenommen werden soll, in der Liste unten
l inks auf  dem Bi ldschi rm und danach seine neue Posi t ion in  der  Aufste l lung



wahlen. Die Spieler erhalten automatisch die ihrer neuen Position entsprechende
Riickennummer.

Die wahrscheinliche Aufstellung der gegnerischen Mannschaft fur das aktuelle
Spiel kann eingesehen werden, wenn 'View Oppo'(Cegner sehen) Sewehlt wird'
(Beenden mit Feuertaste).

Wenn der Spieler mit der Aufstellung seiner Mannschaft zufrieden ist, muB 'Play

Came' (Spiel austragen) mit dem Joystick gewahlt werden, mit dem das Spiel
gesteuert werden soll-

Spielen zwei Spieler gegeneinander, kdnnen sie beide ihre . .
Man nschaftsaufstellu ng nacheinander dndern, ehe das Spiel beginnt.

Und dann kann der SpaB losgehen, "Bingo Bongo"!
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SENSIBTE SOCCER
ISTRUZIONI

INTRODUZIONE
Sens ib le  Soccer  d  un  g ioco  d i  ca lc io  o  meg l io  una s imu laz ione d i  ca lc io  Questo
gioco d basato principalmente sull 'azione del calcio vera e propria di cui spiegherd
brevemente le regole piir avanti. Nel gioco del calcio abbiamo introdotto una
varieti di diverse partite di calcio, partite di Coppa, di Leghe e di Campionati reali e
immaginari con 64 societa di calcio europee pit) impoftanti e tutte le 34 squadre
nazionali europee con pii di 1250 giocatori diversi. Tutte queste caratteristiche
renderanno ancora piir divertente questa simulazione del gioco del calcio che noi
consideriamo sia la piir realistica dei nostri tempi.

REGOLE DEL CALCIO PER IL PROFANO
In  ques ta  sez ione v i  e  e lencata  per  i  p r inc ip ian t i  una ser ie  d i  rego le  bas i la r i  de l
g ioco  de l  ca lc io .

1 .  V i  sono 2  squadre  d i  11  g ioca tor i  c iascuna.

2 .

3 .

4 .

5 .

6 .

7 .

B .

Ogni squadra possiede un poftiere che di solito d situato davanti alle porte
che si trovano alle estremite del campo e indossa una maSliefta verde. I
portieri sono gli unici Biocatori che possono toccare la palla con le mani,
qu indi fate attenzione!

Ad ogni squadra viene assegnata una porta nella quale deve tirare, infatti lo
scopo de l  g ioco  d  que l lo  d i t i ra re  i l  pa l lone ne l la  por ta  o  ne l la  re te  d i fesa  da l
portiere della squadra awersaria. Se riuscite far andare i l pallone nella rete
ia  ros t ra  squadra  segner i  un  goa l .

Dopo i primi 45 minuti di gioco, ciod a meta tempo, i portieri si scambiano
le reti e le squadre tirano verso le reiative direzioni.

La partita termina dopo 90 minuti e la squadra che ha segnato pii goal
vince. 5e dopo i 90 minuti entrambe le squadre hanno seSnato Ia stessa
qudnt i t ;  d i  goa l  s i  ha  un  paregg io . . .

Se vi d un pareggio dopo i90 minuti e viene effettuato un periodo di gioco
supplementare, le squadre continueranno a giocare per altri 30 minuti con
un altro scambio di reti a meti tempo dopo 15 minuti. Dopo il tempo
supplementare la squadra che ha segnato piir Soal rispetto all 'altra vince Ia
par t i ta .  Ma. . .

Se l ' incontro deve essere deciso su calci di rigore e vi d ancora un pareS€iio
dopo il tempo supplementare o se vi d un pareggio dopo i90 minuti di
gioco e non viene concesso iitempo supplementare, si procede alla
r i so luz ione de i  ca lc i  d i  r igore  per  dec idere  i  v inc i to r i .

La  r i so luz ione a i  ca lc i  d i  r igore  cons is te  in  una ser ie  d i  ca lc i  d i  r igore .  un
calcio di rigore d battuto dal disco del rigore (l 'area al centro del riquadro
nero vicino alla rete della porta) ed un Siocatore di una squadra deve tirare
ia oalla contro i l portiere avversario e farla entrare in rete. Durante una
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r i so luz ione a i  ca lc i  d i  r iEore  ogn i  squadra  ha  a  d ispos iz ione una ser ie  d i  5

risori che devono essere tirati a turno, poi la squadra che ha segnato pii l

gJal dai calci di rigore vince. Se dopo I'effettuazione di cinque rigori per

iquadra la partita E ancora in parit), si continua con uno spareggio finch6

una de l ie  due squadre  non segna un  numero  d i  re t i  super io re  e  qu ind i  v ince

l ' incont ro .

Un giocatore di una delle due squadre inizia la partita calcia-ndo la palla dal

ceniio del campo. Entrambe le squadre continuano giocare fino a quando non

s i  ver i f i cano una de l le  c inque s i tuaz ion i  seguent i :

La palla va oltre la l inea laterale per una rimessa in gioco ln questo caso

un eiocatore della squadra che non ha toccato la palla per ult imo prenderit

la  p i l ta  e  la  r i lancer )  in  campo da l  punto  de l la  l inea  la te ra le  in  cu i  la  pa l la

ha superato i l campo di gioco, dopo di che i Siocatori continuano a

giocare.

La oalla oltrepassa la l inea di fondo dopo essere stata toccata per ult ima da

uno dei giocatori della squadra in difesa; in questo caso viene assegnato un

calcio d'angolo alla squadra in attacco l l calcio d'angolo viene battuto dal

quarto di cerchio piir vicino at punto in cui la palla b uscita di campo La
palla viene poi ri lanciata in campo da un gliocatore dell 'altra squadra prima

che il gioco possa ricominciare.

La palla oltrepassa la l inea di fondo dopo essere stata toccata per ult ima da

uno dei giocatori della squadra in attacco. In questo caso viene assegnato

un ca lc io  d i  r inv io  a l la  squadra  in  d i fesa :  qu ind i  uno de i  S ioca tor i  de l la

squadra, di solito i l  portiere, metteri la palla nell 'angolo piir avanti

delt 'area di 6 iarde, la piccola area vicino alla porla, piir vicino al punto in

cui ta palla ha toccato la l inea di fondo e metter) la palla in gioco'

Un giocatore di una delle squadre fortuitamente da un calcio ad un

eiocitore avversario invece di calciare la palla. Questo viene chiamato

Fallo. Quando viene commesso un fallo i l  gioco viene fermato e un calcio

di punii ione viene assegnato alla squadra del Siocatore ha subito i lfallo'

Oues lo  \ i sn i i i (  d  r  he  la  pa l l l  v iene me. 'd  ne l  pun lo  in  '  u i  e  5 la to

,  o . ln " r16  i l  t l l l o  e  i l  H io (  d lo re  (  he  lo  ha  .ub i to  o  uno de i  suo i  (  ompJgn i

di squadra incominciano a giocare Tuttavia se i lfallo viene commesso in

una delle aeree di rigore, le grandi aeree che si trovano vicino alle porte, e

il eiocatore che ha subito i lfallo non si tfova sullo stesso lato del portiere

chl difende quella porta, allora verri assegnato un calcio di rigore;

eiocatore che ha subito i l fallo e alla sua squadra, cfr. sopra (diverso dalla

ilsoluzione ai calci di rigore). Dopo che il calcio di riSore d stato effettuato,

b .

d .

ld partitd riprende normdlmenlc

e. Dopo la realizzazione cli una rete da parte di una delle due squadre, la

palia viene rimessa al centro campo e i l calcio d'avvio viene eseguito dalla

squadra che non ha segnato.

ln qualsiasi momento del gioco una delle due squadre pud effettuare la

.otidd"ttu sostituzione, sostituendo ciod i propri giocatori in campo con i
giocatori in panchina. Ogni squadra pud fare 2 sostituzioni per ogni partita'

1 0 .
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11.  ln  ques to  g ioco  non c 'd  nessun fuor ig ioco .

CONTROLLI DEL GIOCO
Durante i l gioco potete controllare soltanto un giocatore alla volta. I l giocatore
a f tua lmente  cont ro l la to  d  que l lo  con un  numero  b ianco su l la  tes ta ;  i l  con t ro l lo
passeri su un altro giocatore se colui che viene attualmente controllato si trova
t roppo lon tano da l la  pa l la  o  se  ha  perso  la  pa l la  per  qua ls ias i  rag ione

Control l i  non sul la pal la
Questi controll i  funzionano quando il giocatore controllato non d in possesso
de l la  pa l la .

Corsa

Per guidare i l vostro giocatore, basta spingere i l joystick verso la direzione in cui
volete farlo correre. Un giocatore che corre pud intercettare la palla ad un
avversano.

Tackle scivolati

Quando v i  d i r ige te  verso  la  pa l la ,  p remendo i l  pu lsante  d i  fuoco d  poss ib i le
cadere sulla palla o su I l 'avversario; in questo modo il vostro Siocatore scivoier)
ne l la  d i rez ione che g l i  s ta  d i  f ron te .  Ment re  un  S ioca tore  s ta  sc ivo lando g l i  s i  pud
far  dev ia re  la  pa l la  verso  una d i rez ione d iversa  da  que l la  in  cu i  s ta  sc ivo lando
quando d in contatto con la palla. Per fare questo bisogna cambiare la posizione
del joystick mentre un giocatore si trova a mete della scivolata PRIMA che egli
entri in contatto con la palla. Questa C una tecnica da imparare.

Colpi di testa

Quando la palla si trova in aria e premete i l pulsante difuoco invece di scivolare
sulla palla i lgiocatore che controllate cercher) di colpire di testa. Tali colpi di testa
possono essere deviati in un modo simile a quello dei tackle scivolati ma il cambia
mento della direzione deve avvenire PRIMA di entrare in contatto con Ia palla.

Control l i  sul la pal la
Questi controlli funzionano quando il vostro Siocatore si trova in diretto possesso
del la  pal la .

Dribbling

Quando v i  t rovate su l la  pal la  sp ingete sempl icemente i l  joyst ick nel la  d i rez ione
in cu i  vo lete che i l  g iocatore dr ibb l i  la  pal la .  Vedrete che quando i l  S iocatore
acquis ta ve loc i t )  sar)  p i i  d i f f ic i le  per  lu i  cambiare d i rez ione e r iprendere i l
contro l lo  del la  pal la ;  questa d un 'a l t ra  tecnica da imparare.

Passaggio

Quando vi trovale sulla palla, se premete velocemente il pulsante di fuoco
mentre comandate il joystick la palla scorrer) sul campo nella direzione di fronte



a voi O se uno dei vostri compagni di squadra si trova approssimativamente nella

direzione che vi sta di fronte o ad una distanza tale da permettere un passaSSlo,

allora la palla verrd passata ai vostri compaSni di squadra quando premete

ve locemente  i l  pu lsan le  d i  fuoco.

Come tirare la palla

Per  e f fe t tuare  un  normale  t i ro  de l la  pa l la ,  pos iz ionate  i l j oys t i ck  ne l la  d i rez ione
desiderata e i l pulsante di fuoco deve essere PREMUTO CON FORZA.

Sollevamento e deviazione

Quando la palla b stata tirata e non passata, d possibile sollevarla e farla deviare
in vari modi. Per fare questo dovete cambiare velocemente la posizione del
joystick dopo che il pulsante d stato inizialmente premuto Non d necessario
r i lasc ia re  i l  pu lsante  d i  fuoco pr ima d i  cambiare  pos iz ione

Tabella di posizione per i l  sollevamento e la deviazione

Presumendo che il giocatore stia correndo in campo, i l  sollevamento e la
deviazione di un tiro avverranno nel modo seguente:

Normale t iro dir i t to

Tiro di r i t to in a l to e in

loysti(k al centro = lJna palla lanciata diriua dalbasso verso l'alk)

Pi i  ve loce  sard  la  dev iaz ione d i  un  t i ro ,  p i i  p ronunc ia ta  sar )  la  dev iaz ione.

Schemi predefiniti
Tut t i  i t i r i  e  i  lanc i  deg l i  schemi  p redef in i t i  funz ionano come un normale  t r ro  o
passagg io  t ranne che per  g l i  anSo l i  v ie ta t i  o  i l l og ic i  che  non possono essere  sce l t i
da l  ca lc ia to re .

Portieri
Quest i  sono sempre  cont ro l la t i  da l  computer  t ranne quando hanno la  pa l la  in

mano o  quando s tanno per  parare  un  ca lc io  d i  r inv io ,  ne l  cu i  caso tu t to  que l lo

che possono fare d respingiere la palla fuori.
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La panchina
Si  pud r i cor re re  a i  g ioca tor i  in  panch ina  in  qua ls ias i  momento  de l la  par t i ta :
quando la  pa l la  d  fuor i  p i ioco ,  quando un  ca lc io  d i  pun iz ione v iene assegnato  o
pr ima de l l ' i n iz io  d i  uno de i  due tempi .  Per  accedere  a l la  panch ina  i l  joys t i ck

deve essere spostato in qualsiasi direzione e lasciato tre volte di seguito
velocemente per ritornare alla posizione centrale, altrimenti potete usare itasti
freccia su e giir sulla tastiera. Questo pud essere fatto Soltanto quando la palla d
fuor i  g ioco ,  p r ima d i  un  ca lc io  d i  pun iz ione o  a l l ' i n iz io  d i  uno de i  due tempi
della partita.

Direttore sportivo
Spostando Ia freccia su e giir sulla panchina, potrete selezionare i l direttore
sportivo o le sostituzioni; per selezionare premete i l pulsante di fuoco

ll direttore sportivo b colui che indossa la giacca marrone e serve a cambiare la
formazione sul campo. Quando viene selezionato spostate la freccia su e giu per

selezionare la nuova formazione dal menu del direttore sportivo e premete i l
pu lsante  de l  fuoco.

Sostituzioni
Tut t i  g l i  a l t r i  g ioca tor i  in  panch ina  rappresentano le  sos t i tuz ion i ;  possono

avven i re  a l  mass imo due sos t i tuz ion i  in  qua ls ias i  momento  durante  una par t i ta .
()uando la sostituzione d stata selezionata, questi si alzer) e apparird i l menu
Sostituzioni che permetter) al giocatore di scegliere quale caiciatore vuole
sostituire. Quando il calciatore da sostituire viene selezionato, questi

abbandonerir i l  campo e la sostituzione selezionata entrerd.

Per uscire dalla panchina o dai menu Direttore sportivo/Sostituzioni, muovete i l
joystick a sinistra o a destra.

CONTROLLI DEI TASTI DURANTE It GIOCO
t  =  Fa appar i re la  panchina del la  squadra che t i ra  la  pal la  verso Ia

parte supenore del campo.

t  = Fa appar i re la  panchina del la  squadra che t i ra  la  pal la  verso la
parte inferiore del campo.

f = fausa On/OlI.

R = Ripete gli ult imi secondi della partita (premete Spazio durante i l
reptay per registrare le migliori azioni di gioco con 1 megabyte
soltanto).

R =  Ra l len ta  i l  rep lay  ment re  v iene v isua l i zza to .

Spazio = Registra gli ult imi secondi della partita che devono essere passati
p i i  ta rd i  come le  mig l io r i  az ion id i  S i ioco  (per  1  megabyte
soltanto).

Fl0 = Tifo degli spettatori on/off.



Esc = Abbandonate i l Sioco attuale.

Per 1 megabyte soltanto:

H = Ripete tufte le migliori azioni di gioco l 'una dopo l 'altra (questo

pud essere attivato solo quando compare i l r isultato finale).

Nota: se te migliori azioni di gioco sono troppe per ogni partita, allora le prime

della serie saranno tralasciate.

I  MENU
I menu sono divisi in otto categorle:

Opzioni, modifica squadre, carica/salva dati, migliori azioni di gioco,

amichevole, coppa, lega e speciali.

Opzioni
Durata del gioco:

Replay automatici:

Musica del  menu:

di gioco:

Tempo stagionale:

la durata reale di ogni partita pud essere di
minut i .

i replay automatici di tutti i Soal possono essere attivati o
d isattivati.

la  musica che suona durante le  sez ioni  de i  menu del
gioco pud essere attivata o disattivata (con 1 megabyte
soltanto).

Salvataggio automatico E il salvataggio automatico di tutti igoal segnati che

delle mill iori azioni costituiscono le migliori azioni di gioco (per 1 megabyte
soltantol.

v i  sono due opz ion i  de l  t ipo  d i  campo.  Una d  ch iamata

"Pitch Type" (Condizione del campo), comprendente una

vasta scelta tra gelato, bagnato, cedevole, fangoso,
normale, asciutto o duro o una scelta a caso tra queste

sette. L'altra d chiamata "Seasonal Weather" (Tempo

stagionale) che in pratica serve a simulare l ' influenza del
tempo durante una partita di Calcio, di Lega o di Coppa.
Ogni mese dell 'anno ha la sua particolare condizione di
tempo, quindi un'amichevole giocata a luglio, per

esempio/ raramente presentera un campo Tangoso ma al
contrario presenterd un campo asciutto. Per le panite di

Coppa e di Lega il mese selezionato dipenderd dall ' inizio
defla stagione. Ogni lega viene giocata per un periodo di

otto mesi con le partite distribuite equamente per tutti gli

otto mesi. Ogni girone di Coppa dura un mese quindi

una par t i ta  d i  Coppa d i  t re  g i ron i  che  in iz ia  a  lug l io ,  avr i
la f inale a settembre. In un girone di due partite di andata
e ritorno, entrambe le partite saranno giocate nello stesso
mese.
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Modifica squadre
L'opzione Edit teams (Modifica squadre) vi permette di cambiare o di aggiornare
tutti idati relativi ad una delle squadre che giocano. Prima di tutto bisogna
selezionare la squadra da modificare. Poi usate i l joystick o itasti freccia sulla
tastiera per modificare i dati della squadra. Tutti i  f i le di testo dei nomi dei
giocatori, della squadra e del direttore sponivo possono essere selezionati con i l
pulsante di fuoco o con il tasto invio e possono essere modificati con la freccia
indietro per cancellare con i normali tasti con le lettere per scrivere; premete i l
tasto di invio per completare i l nuovo nome.

pulsante di fuoco vengono fatte scorrere le tre fotografie dei giocatori.

Per modificare i colori della divisa selezionate: pantaloncini, maglietta o
calzeftoni e poi con i l pulsante di fuoco muovete i l joystick in alto, in basso, a
sinistra o a destra per fare scorrere tutti i  colori disponibil i . Per due magliette
colorate, con i l ioystick a sinistra e a destra si cambier) i l  colore principale della
maglietta e con il joystick in alto e in basso si cambieri i l  colore secondario.

Per selezionare un nuovo tipo di magliefta selezionate prima la maglietta della
divisa che volete modificare e poi spostatevi lateralmente verso le maSliette
piccole tra le prime e le seconde divise; poi spostatevi in alto e in basso e
premete i l pulsante di fuoco per selezionare i l nuovo tipo di maSlietta.

La squadra pud essere guidata da un direttore sportivo o da un allenatore;
premete i l pulsante di fuoco per modificare.

P, D, C, A indica se un giocatore b un portiere, difensore, centrocampista o
attaccante (questi dati non possono essere modificati).

Un asterisco accanto al nome indica un giocatore di serie A (anche questi dati
non Dossono essere modificati).

I numeri dei giocatori non possono essere modificati.

Carica/Salva dati
Vi sono cinque gruppi diversi di dati che possono essere caricati nel gioco, tre dei
quali possono essere sempre modificati, salvati sul disco del gioco e ricaricati.

Squadre nazional i  or ig inal i

Squadre di societi originali

Squadre nazional i  con dat i

Squadre di societ) con dati

Squadre personalizzate con dati

I f i le delle societi originali/nazionali possono essere modificati ma non salvati.

I dati relative alle squadre nazionalie di societi devono essere usati dal Siocatore
come una forma di aggiornamento delle squadre originali a pafto che questi
possono essere sempre modificati, salvati e ricaricati (se if i le originali sono
caricati e salvati essi sovrascriveranno sempre questi f i le e NON i f i le originali).

a .

b.

c .

d .

e.



Mediante l 'uso di squadre personalizzate con dati potete inventare o rrcreare le

vostre squadre che possono essere sempre modificate, salvate e ricaricate

Notate che quanclo usate i l comando Salva, questi salverir la formazione di tutte

le squadre aitualmente caricate piri tutte le tattiche delle squadre, e le tabelle pii

recenti delle partite di lega e di coppa.

Ouesti dati possono essere salvati SOLO direttamente sul disco del gioco Il '

Le migliori azioni di gioco (1 megabyte soltanto)

Ouesta  opz ione e  u t i le  per  sa lvare  e  car icare  le  mig l io r i  az ion i  d i  g ioco  d i  una

o i r t i ta  su  e  da  un  normale  d isco  DOS.  I l  nome de l  f i l e  d  g ia  s tab i l i to  da l

lorprt"r, quincli per i l  salvataggio basta inserire un disco e per caricare dovete

iolt.nto sc"glietu i l no.e cottetto della partita da un massimo di quattro.fi le.su

uno dei disiit i . I dischi devono essere inserit i soltanto quando vengono date le

is t ruz ion  i  d i  fa r lo .

V i  d  anche una funz ione per  v isua l i zzare  le  mig t io r i  az ion i  d i  g ioco  e  most re r )

que l le  appena car ica te  o  a l t r iment i  que l le  de l l ' u l t ima par t i ta  S ioca ta

Le mig l io r i  az ion i  d i  g ioco  possono essere  SOLTANTO sa lva te  su  r tn  normale

disco DC)S formattato pretormattato

Amichevole
E' una semplice partita tra due persone o tra una persona e i l computer (vi o

anche la possibil i t i  di osservare i l gioco tra due computer)

Le condizioni del campo desiderate o la stagione devono essere dapprima

se lez ionate  facendo scor rere  le  opz ion i  d ispon ib i l i  con  i l  pu lsante  d i  tuoco '

Le vostre squadre possono essere scelle usando l 'opzione in blu "Choose"

ls . "g i i i .  on t t ' " l "n io  de t le  squadre  b isogna ev idenz ia redue squadre :  la  squadra

i"iri 
"""; 

assegnata al computer e ta squadra blu all 'altro Siocatore l l numero

esatto delle squidre deve essere scelto prima che il gioco possa continuare e

ionfermate selezionando OK. Quando le squadre sono scelte, selezionate "Play

Match" (Gioca la partita) (cfr. Tattiche predefinite della partita pi 'r avanti) '

Dopo ogni partita amichevole vi d un'opzione per giocare di nuovo la stessa

par t i ta  o  per  r i to rnare  a l  menu pr inc ipa le .

Coppa
Ouel la  d i  coppa b  fondamenta lmente  una gara  a  e l im inaz ione che co invo lge  da

2-a o4 souaire diverse alta volta. Durante queste partite le squadre vincenti

r imangono in  gara  e  que l le  perdent i  sono immedia tamente  e l im ina te ,  f ino  a

o""nal-"f fu i i i '" r imangono soltanto due squadre che giocheranno la finale di

Coppa;  i l  v inc i to re  de l la  l ina le  d i  Coppa v ince  la  t  oppa '

Vi sono delle opzioni per selezionare la condizione del campo/tempo, i l  numero

de l le  squ"dre /g i ron i  e  l ' i n t roduz ione d i tempi  supp lementar i  e  o  i  ca lc i  d i  r igore

durante le varie fasi della gara.

Se una par t i ta  f in isce  in  paregg io  dopo i  90  minu t i ,  i l  tempo supp lementare  ver rd

giocato se viene selezionato con Si per quel girone e un altro tempo

supplementare verra giocato se selezionate "lf replay" (Se in replay) e la partita

sari un replav. Se selezionate "No" allora non verre Siocato nessun tempo

su pplementare.

L 'opz ione Ca lc i  d i  r igore  v iene se lez ionata  ne l lo  s tesso modo de l l 'opz ione Tempi

supplementari, ma se entrambe vengono selezionate, allora l 'opzione Tempi

supplementari avri Ia precedenza su quella dei calci di rigore

Se due partite di andata e ritorno devono essere giocate, allora i l girone deve

essere deciso durante Ie due partite con entrambe le squadre che a turno

riocheranno in casa. I risultati di entrambe le partite sono sommati per dare i l

i i su l ta to  f ina le  to ta le  e  la  squadra  con i l to ta le  p i i  a l to  de l le  due par t i te  v ince  Se

dopo le due.partite si ha un pareggio, se l 'opzione Coal fuori casa A stata

selezionata fon "Si", allora la squadra che ha segnato la maggior parte dei goal

nella partita Away {Fuori casa) sar) i l  vincitore. Dopo aver stabil ito questo, se

dopo le due padite vi d ancora un pareggio, allora i tempi supplementari/o i calci

c l i  r igore  saranno g ioca t i  dopo i  90  minu t i  de l la  par t i ta  d i  r i to rno

In una delle due partite di andata e ritorno in cui vi C stato un paregigio e dove

non v i  sono i tempi  supp lementar i  o  i ca lc i  d i  r igore  o  se  v i  E  ancora  un  pareSSlo

dopo i tempi  supp lementar i  e  non v i  sono ca lc i  d i  r igore ,  a l lo ra  le  squadre

r ipe teranno la  par t i ta  (que l la  d i  andata  o  d i  r i to rno)  per  dec idere  i l  v inc i to re

Menu Coppa

Tutte le opzioni del menu Coppa possono essere selezionate usando il pulsante

di fuoco per far apparire Ie possibil i  scelte

Le squadre per la partita di Coppa devono essere scelte con l 'opzione in blu

"Choose"  (Sceg l i )  in  modo s imi le  a  que l lo  usa to  per  se lez ionare  Ie  squadre  per

una par t i ta  "Amichevo le" .  Possono essere  se lez ionate  f ino  a  un  mass imo d i  64

squadre  a  l la  vo l ta  le  qua l i ,  se  r i ch ies to ,  possono essere  le  squadre  de l  S ioca tore

Ouando siete soddisfatti delle vostre scelte selezionate "Play Cup" (Cioca Coppa)
per  cominc ia re  la  gara .

Quando s ie te  ne l la  sequenza Coppa cont inua ie  a  se lez ionare  "P lay  Match"
(Cioca partita) seguito da "Next Match" (Prossima partita) per Siocare la prosslma

partita di segu ito.

I  r i su l ta t i  de l  compute f  saranno ca lco la t i  a l  momento  oppor tuno e  g ioca t i  in

ordine successivo con le paftite che coinvolgono uno o due giocatori. Tutte le
partite dei giocatori andranno allo schermo "Pre Match Tactics" (Tattiche

oredefinite delle partite) (cfr. sotto).

Per far scorrere i r isu ltati/pa reggi di un girone usate ie trecce rosse che sl trovano

a l  la to  de l la  tabe l la .

Per  sa lvare  una gara  d i  Coppa svo l tas i  a  met ) ,  se lez ionate  "Sa lva  da t i " ;ques ta
oozione vi oermetterd anche di salvare la formazione di tutte le squadre

at tua lmente  car ica ta  o l t re  a l la  fo rmaz ione a t tua le  de l la  lega.

1 l



Si pud abbandonare o ritornare a una partita di Coppa in qualsiasi momento a
paito che un'altra partita di Coppa non sia stata gid awiata tramite l'opzione
Coppa o Specia l i .

Lega
La gara di lega d una gara dove sono coinvolte da 2 a 20 squadre che giocano

l'una contro l 'altra in ordine successivo fino a quando tutte hanno Siocato
c iascuna da  1  a  1O vo l te  come ind ica to .  I  r i su l ta t i  sono ca lco la t i  secondo i

seguenti criteri:2 o 3 punti per una vittoria, I punto per un pareggio, 0 punti per

una peror la .

Dopo che tutte le partite sono state giocate, la squadra con piir punti vince la
partita di lega.

l l numero delle squadre, i l  numero delle volte che ogni squadra deve Siocare, i

punti per una vittoria e l 'avvio della stagione/condizione del campo possono

essere impostati semplicemente scorrendo con il pulsante di fuoco tra le opzioni

d ispon ib i l i  su l  menu Leghe.

Scegtiete le squadre della lega usando il r iquadro "Scegli squadre lega", nello

stesso modo usato per "Amichevoli" e "Partite di coppa" menzionate sopra,
pr ima d i  se lez ionare  "G ioca lega"

Una volta che siete nella sequenza delle partite, selezionate "Cioca partita" e

"Prossima partita" come nell 'opzione "Coppa" di cui sopra.

I risultati sono elencati partita per partita.

Selezionate "salva dati" per salvare le partite di lega in ogni momento insieme

alle squadre attuali e a tufti i  dati attualidelle partite di Coppa.

Si pud abbandonare o ritornare a una padita di lega in qualsiasi momento, a patto

che non sia stata avviata un'altra partita di lega con l 'opzione Lega o Speciali.

Speciali
Per aiutare i giocatori a procedere velocemente con le partite di Coppa e di Lega,

l 'opzione "sfeciali" contiene varie partite prestabil ite di Coppa e di Lega per le

varie serie di dati oltre al "Campionati europei" che in realD d un'opzione "Extra

spec ia le" .

L 'opz ione "Spec ia l i "  d ipende da i  da t i  a t tua l i  che  sono car ica t i

Quando le  squadre  de l le  SOCIETA'sono car ica te  s i  pud sceg l ie re  t ra :

"Coppa campioni" e "Coppa Europa" dove vi sono 32 squadre, una finale con

una partita di andata e una di ritorno e due partite di andata e ritorno
comprendenti la regola dei goal fuori casa per tutti 8li altri gironi.

"Coppa UEFA" che ha 64 squadre e due partite di andata e di ritorno pitr la

regola dei goal fuori casa per tutti i  gironi compresa la finale.

"supertega europea" dove vi sono venti squadre che giocano due volte ognuna,

o l tenendo due pun l i  per  una v i f lo r ia .

Quando le  squadre  "naz iona l i "  sono car ica te  s i  pud sceg l ie re  t ra :

"Euro Coppa" con 32 squadre e nessuna partita di andata e ritorno.

"Lega delle Nazioni" dove sedici squadre giocano soltanto una volta ottenendo
due Dunti Der una vittoria.

"Campionati europeo" dove otto squadre sono divise in due sottoleghe di quattro
squadre  c iascuna.  Ne l la  p r ima fase  de l  campionato  ogn i  squadra  g ioca  una vo l ta
con ogni singola squadra della sottolega. In questo modo vengono giocate tutte le
partite delle sottoleghe; le due squadre che si classificano ultime vengono
e l im ina te .  Po i  i v inc i to r i  d i  ogn i  lega  g iocano cont ro  la  squadra  de l l ' a l t ra  lega che
s i  d  c lass i f i ca ta  seconda ne l le  semi f ina l i ;  in f ine .  i l  v inc i to re  de l le  semi f ina l i
Dar tec ioera  a l la  f ina le .

Quando le squadre "persona lizzate" vengono caricate potete scegliere tra:

"Coppa uovo" con 64 squadre e partite singole di andata e ritorno tranne che per
semi f ina l i  con  due par t i te  d i  andata  e  d i  r i to rno  e  per  la  f ina le .

"Lega poll i" con due squadre che giocano ognuna cinque volte ottenendo tre
DU nti Der una vittoria.

Non vi d un l imite alla quantit i di squadre da selezionare in tutte queste partite
speciali come squadre del giocatore ma il/ i  giocatore/i dovrebbero selezionare
almeno una squadra come una squadra del giocatore se lui/ lei vogliono giocare
nel relativo campionato.

Tattiche prima della partita
Prima di ogni partita ogni squadra del giocatore ha Ia possibil i t) di predisporre di
nuovo lo  schema de l le  ta t t i che  de l la  p ropr ia  squadra .

La formazione pud essere cambiata selezionando l 'apposito riquadro grigio; in
totaie vi sono otto formazioni:

4 -4-2 ,5-4-1  ,4 -5- "1  ,5 -3-2 ,3-5-2 ,4-3-3 ,  A t tacco  comple to  e  D i fesa  comple ta .

Le  sos t i tuz ion i  sono ev idenz ia te  ne l l ' e lenco de i  g ioca tor i .  Per  cambiare  i  g ioca
tori nel campo o per effettuare una sostituzione con qualcuno nella formazione
iniziale selezionate i l nome del giocatore da spostare dall 'elenco dei nomi, verso
la parte in{eriore sinistra dello schermo e poi scegliete la sua nuova posizione
nella formazione. La rinumerazione dei giocatori sostituit i d automatica.

La possibile formazione della squadra avversaria per la partita attuale pud essere
vista selezionando "Yisualizza awersari" (premete i l pulsante di fuoco per uscire).

Quando siete soddisfatti della formazione della squadra l 'opzione "Gioca" deve
essere selezionata usando il joystick con cui volete giocare.

Quando giocano soltanto due persone, esse a turno potranno modificare le
propr ie  lo rmaz ion i  p r ima d i  in r  ominc ia re  a  g iocare .

E adesso in iz ia  i l  d iver t imento !
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