


THE GAME

Australian Rules Football t:he computer game recreates I’:he
action and adrenaline that exists in playing the real thing 2
The gameisplayed in periods of four quarters, each one lasting
approximately four computer minutes. Your aim is to score as many pointse as.
possible before the final whistie. The !eamschange ends aft.ar each quarter =
- hasbeencompleted,
The computer displays one third o! the pitch a.ta tlmq. The other areas will
come into view when you move your player into them. You control one
player of your team ata time=this player nhWigheed withanarrow.
You must run arotnd the pitch collecting and passing the ball between
~members of your téam in ordér to get the ball over the oppositionsgoal -
line. A goal (or sausage rotl) is worth six pomcs and isscored if the ball goes.
_-through the middle posts--a behind is scored if the ball goes between the
' side posts, thisis worth one paint.
If the ball is put out of play then itis recentred. If' thebaitgm off the
section of the pitch youare on, thenan arrow wuﬂpint wh'ich way It has
gone.
~ A'Mark’ or 'Highmark’ is zwarded when abﬂl that isthrown orkn:ked s
- taught and held by a member of your own team. Once the ‘Mark’ hasbeeén
. awarded, the player who took the mark stands stifl while your tearn
advances up field. The umpire will signal ‘Play on’ and the ‘Marked' man.
“will throw the ball up field. You canof course posiuun your playermdy to
- catch the ball.

. Teams may of course ux.kle each other to g:in possession but you might

end up fosing the ball or even lying flat on your back {aggressive stuffl)
You can of course drop the ball as you are running around. lfyou do fumble
o it,ashort sharp beep will announce thedrop. '«
- Your playér can be moved inany one of eight possible dlrecunns The ball is
up by running over it, The playerm pomsslon isind’cated by a box
amund him.

To kick or throw the ball you must press the kk.l( button, this will refease
the ball'in the direction your player is facing. A kick or a throw is
determined by the status of the pqwer mem whichis !oatc.-d atthe
base of the screen. .
Movmg upwards and pressing the kkk button when you do not have

. possession of the ball will change control to the furthest member of your
team up the pitch, and similarly, moving downwards and pressing the kick
button will change control to the furthest member of your tearn down the
pitch. = :




The t.eague I.adder =
= Pressing ‘B’ at the main menu wilf shaw yﬂuyou\e 2y
- feapue and also tell you which team you are to play next. 1f you wirt your -
match, you will move up in the league and the next match wrlt—mcrease in
difficulty. If you lose youwill drop down the league.
+5 Pressing ‘A’ at themrain menu will alter the amountof soundin the game 22
- according to your taste. .

~ The Game Controls and Punction l(eys

~Amstrad CPC 464/664/6128
% loystlck or QAOP — Move the contm!!ed player inone af E(ght possfhle
g - directions. -
= FireorSpace - ~— Thisisthe ‘KICK' contro! ;
-~ Esc A = This will abort the current match. -
Srak -*Pausesxhegame S A ;
Enter 3 — Restartsthe game-
: _Spactrum 48/1 23 SEE
joystick or QAOP — Move the: conl:rolled ptayer in -
Kempston & ~one of gight pnssuble dlrectlons. -
e Sinclair 1 = :
Flre or Space = Thrs is the ‘KICK® wntrol s
5 < —— This wiltabort the carrent rhatch
H ¢ <z — Pausesthegame. e
Enter. ¥ - Reﬂarts the game <

. commodores4iing : T
- Joystick port2 -~ — Move the contmi!ed player inoneof etght puss:bis ey

: directions. -
Fire ; 5 -—thlsnsthe'KlCl( control. -
“Run Stop = ——Thlswmabortthecunentmatch
Commodorel(ey —Pausesandkestamthegame pedand s e e
Loading instructions e
Amstﬂdcm-—prm;trl&;rﬁaﬂentermgether o ;
664!6".8 v '—type"cape(enter)thenctrl& smailemzrprmplay

oo EApe.

; Spqmum 48!118 -sele;ttapcfuaderonalﬁkmthmeor :ype
; DAD e ‘(enter)orsa#&l(machin mssplayon L

'CBM 64/128 - press SHlFT a.m:l RUNISTOP togeﬂﬁr presspiay
G s an apes, %




bail "u:sbaﬁadnﬂlegutn versucht d Spﬂmungunédas
L Adr as es beim wirklichen Spiel gibt, :

- DassSpiel wird i vier Viertelabac mmmm
davert. BasZueinst':mdePunﬁmw : vor dern S

; _DerCommmmgthnﬁmrdemmﬁuMm n
. sichtbar, wenn Sie fhren Spieler In sie hineinbringen. Sie steuern imms £ el

- Spieleraus theer Maiinschalt. MWrwlfddinehm ﬂw&e
mumnau!dmﬂldumheﬂamnddenhﬂzwixbmﬂvm = :
; hdtsmit%!mde bewegen, um ihn (ibet die Torfinie Ihrer Gegenmannschaft 1u

: Fiir ein «g&tﬁml‘uuktzundugik,m Mﬂurﬁkdlemmhr
-Phstengeht—em “Hinten" wird ?

ke geht datwhaiunrn«tmmemen

; E]ﬁe Harluenlng cdereme‘AHmk

5 ﬁ worfen oder g wird, gefa ird und i
mmm@wm Weﬂrrdia‘ﬂarkfwang‘ge it
" marlkierte Spieler stehen, wilhrend die anderen das : :
- Sehiedsrichter signalisiert ‘weiterspielen’ und der * mark ' Man, whﬂds&hﬁdas
- Feld hinauf. Sie konnen hasiirlich Thre Spulermhsmuf_ ; dléer :
Dis Mannschiaften kitinen sich nasiriich ar 1 :
o slekonnen mugllcheme?sﬁ'ﬂ&n m«:ﬁwmmmw ; b
g 'snemnendenmibemwmmm;nmm}ehfaumm Very S:emd\t Tk
- aufpassen, zeigtein kurzer,!'nrberl%pstm_u, uaswmmnm LS
ihr& Spueier leann sich inacht verschiedene Raclﬁuwbewtg:n ber«ﬁill wird dumh
Daruberlaufenaufgenommien. Der Spleler, ﬂerﬂeuwhat,w ﬂa&umhmgm:gt.
daa ersin Km&hgn um si:!: hm,

e aarwmmmmfw r’:‘& Spiehthg}:& _mmwm
: wnﬂaurchdmﬁ(nfmser derunmnmfd!mﬁi{dsm vie s
Wmmﬁchammsbwegtﬁndmsmam F
sind; wird die Kontroile auf denjenigen threr Spi
nbanhg‘indewrsdgbachermznm wenn Sie sich al
~driicken, gehzdseKuntmﬂe_-q
:_unr.enzufdm?m{dbef




Die uienplaﬂerung
Wenn Sie ‘B im Hauptrend driicken, wird {hr derzeitiger Ligenplatz angezeigt und es
wird lhnen auch gesagt, welche Mannschaft Sie als nichste spiefen; Wenn Sie Ihre Spiel
gewinnen, steigen Sie in der Liga hoher und das nachste Spiel wird sd'm&eﬂgar Wenn -
Sie verlieren, ﬁmgen&e tiefer in der Liga.

. Wenn Sie ‘A’ im Hauptmenu driicken, lwnmns-ed-e,em:.h Geschmar.kdoe
Splelhum:rke verandern.

' Die Steuer—und Funktionstastenm Spieis

Amstrad CPC 464/664/6128
Steuerkniippel oder QAOP — Bewegt den gestauertgn Spieler in einer von a.dﬂ‘

5 mybglichen Richtungen.

Feuemodeil..eertaste ~ Das st die SCHUSS’ Kontrolle.
Es- 3 — Dasumhmkdunlanfenden‘ph!itﬁh&
H — Das ergibt eine Spielpause.
Enter — Setztdas Splel wieder]n Gang.
Spectrum 48/128 -
Steuerknuppel oder QAOP — Bewegtden euemnSpl&leﬂn einer vonacht
Kempston & Sinclair aglichen Richtungen. . .~

~ Feuern oder Leertaste — Dasist die 'SCHUSS' Kontrolle,
s = E — DasmdumndemdﬁumugenSpoelS:th. 3
7 b - y — Das ergibt eine Spiel

~Enter’ Nz = Setztdas sptel wieder in Gang:
_Cmnmolhl'e 64/118
!ineuerknuppei Port2 — Bewegtden geswuerten Spuetgr in einer van uht

moglichen Richtungen.

Feuern — Dasist die ‘SCHUSS' Kontrolle,
Run Stop ~ Das macht mit dem derzeitigen Spiel Schiu:
Commadore Schluml - HakdasSpleimundntz:esmeder mﬁang
Ladeanleitungen > £
Amstrad CPC464 — ctrl & hk!msenurzusammandmd(
664/6170 — folgendes eintippen: tape (enter), dannrxri & kie.meseneer. ¢

auf dem Kassettenspieler ‘play’ driicken. -

qw:tmmnlsrﬂa — Beidem 128K Gerit Bandlader wahlmoderbe-demm» ;
- Gerat, LOAD ™ (enter) upper: aufdem Kassettempleler
‘play’ dricken. - o
CBM 64/128 — SHIFT und RUN.’S!‘Dqu‘amnwndm:keh.mfdem -
: Kassettenspleler ‘play’ driicken.
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Amﬁmhwmm#d-pamdpareneldepodemmmldemwu.ﬂ
Australian Rules Fiitbol. Equipos de Nueva Gales de Sur, Queensiand, Victorla y
Aaustralia Meridional luchan en la VFL (Victorian Football League) a lo largo de una :
dura temporada, wmdodemmralnmmdehhg:ygamrdmvlctormcw. R

El juego
El\rld&o;uegnﬂnstraﬂanﬂu'lel Football recrea lamﬂény Iaemnﬂéﬂque se dan en el
juego real del mismo. i E

.Elpugn«encuauoﬁemposdeumscu:mmmasadaumﬁobjebmesmarwﬂ
mayor niimero de tantos que puedas antes del pitida final. Tras cada tiempo los equipos
cambian de porteria.

£l ordenador muestra un tercio del campo en cada momento, Eirmomrecesagﬁn
mueves tu jugador. Controlas 2 un jugador de tu equipo cada vez, jugador que va
senalado por una flecha. Tienes que correr por el campo recogiendo y pasando el balon
entre miembros de tu equipo para criizarlo porla linea de gol de los contrarios, Un goi
valesehmmsuelhalonpasaenmlospmtunomh:.&pauenmbshmml«se o
marca un “behind” y vale un tanto.

Siel balon ﬂledewegose vuelve a empezar enel :entm.Sl nlepor la parte del campo
_enque estas ti una flecha senala por donde ha salido. .

Se te concede una “marca” o “marca alta” cuando uno de tus jugadores coge y sujeta el

balén lanzado o chutado. Una vez concedida la “marca” el jugador que fa gand se para

nucntnsmequrpomnzaporalnmpo.iﬁrhwsenala juego” y el jugador

‘marcado’ lanza el balén adelante. Naturalmente puedes colocar 3 tu jugador listo para.

coger el baldn.

Losequupospudenbbune.d:rom mnhmmmﬁhﬁnpmwaduperdeﬂo

_eincluso acabar patas arriba. Puedes soltar el balon segin corres. Sise te cae lo

anunciara un corto pitida penetrante.

Puedes movera mJugadotenodlodnrec:iones Pan cogeral balén hay que correr

sobre él. Un e indica él jugador en p del baion.

Pulsa el boton de :hmzrparadariaunpunupnéo lanzar el baién, queirienladmxaon

que mira tu jugador. Elestado del mdladnrdefueru.enhpartemltriordei;pnnulla,

de:erimlna siesun chuto unlanzamiento.

Enfocando hacia adelante y pulsando el botén de chut:r.eﬁzndo en posesién del balén,

“ acontrohrﬂmgadorwyaquasemmenmmisadd:mzdoenelumpo.De
igual modo, enf do hacia atris y p el mi: bct-‘sn;usau:nn:mlaratu

jugador que se encuentre mas atrasado.

Laliga

Puisando ‘B’ en el men principal te indica tu pueno m:tualm I.nhga ycontm quien
juegas el proximo partido. Si ganasel partido subes en la liga y ef partido siguiente sera
mas dificil. 5i pierdes bajas en la figa, =

Pulsando ‘A’ en el mend principal alteras a tu gusto el volumen de sonido del juégo.




: cmmjuegeytedudemm

Amstrad CPC 464/664/6128

Joysticko QAOPR —-Humeliugadonnun:dehsoehodnmumesmbles
Disparo oupado — Controla el chut (RICK). - - :

Esc - — Cancela el partido, - ¢ ;

H ; -~ Interrumpe el juego.

ENTER : “ — Reanuda el juego. = : 3 :
Spectrum 48/i28 %
Joysticko QAGP ~ — M«ueveellugndoren unadehsa:hodlmﬂons SO ¥
Kempston y-Sinclair | - posibles.

Disparo o espacio —Con'&aheichm(lﬂcu) g

5 — Canceia el partido.

H —interrumpe el juego.

ENTER .~ Reanudael juego.

Comodore 84/118

Joystick, port 1 — Mueve el gadormunadehsochndwecdonn posibles,
Disparo — Controla el chut (KICK).

Run St = Cancela el ;

op : partido.
Tecla COMODORE — Interrumpe y reanudael ium

Instrucciones de carga ’
Amstrad CPC464 — PulsﬂCTRLyENTERpequm
664/6120 — Escribe: we(enmr)ydaﬁeaﬂkl.yEﬂTEme
; - Pulsa PLAY en el casete.
“Spectrum 48/128 — Enelimodeio 128K selecciona ‘tape loader’ EntHBK-scnbe
LOAD " " (enter). Pulsa PLAY en el casete,
cBMB4/128 — PukaSHIFTyRUNmzhvez PuiﬁPquqlmw




Austrafian Rules Football—Eneart

Vous avez maintenant Ia pombo!kc de participer ausportnation;laustnlml——
PAustralian Rules Football. Les équipes de Nouvelle-Galles-du-Sud, Queensland,
Victoria et de 'Australie méridionale se battent dans la VFL (Championnat de
Football Yictorien) pendant une saison trés dmpourarﬂwren téte du championnat.
et remporter la Coupe Vnctorh. 3

LAustralian Rules Football, le jeu sur ordi ‘dverdmarecueri’n:tiontrépldmm
etl'ldr&\a!meqmvauspwmquandmusiouupourdevui- 5
Lepeusepueenpériadﬁdemwequam,m@ﬂmmmnqummlmm
Votre objectif est de marquer autant de points que possible avant le dernier coup de
sifflet. Les Bquipes changent de camp dla fin de chaque quart. | -
Lordmceurrnonmunumduumahfds.maumwmswmtvmbluqmd
vous ferez déplacer votre jouer. Vous contrélez un joueur de votre équipe i lafois.
—ce joueur étant indique par une fiéche, Vous devex courir autour du terrain pour
récwé.rerttMmmhwlmwelumnﬁmmmmrhﬁnepmr
dans la ligne de but de 'adversaire. Un but vaut six points et est margué si le ballon
passe entre les pateaux du milieu—un “behind™ est marqué si le ballon passe les
poteaux latéraux, cecl equivaut a un point.

Silebation mmlshorsopu. dmﬁmmsﬂd-w&hmdm du terrain

ou £, une fleche i dans quelle direction il est allé. . -
.IJn"Hark"ou"HighHzrk"mac:wdéquandunhaﬂonqulasthmeouhnauphdm o
et é par Un bre de votre propre équipe. Umfokh“ﬂark“mnﬂ_k. 5N

Iepueurquiaprlskpomtmbemrph:emdisqﬂelemuﬂeleqmpemﬂhue
*“d'avancer sur le terrain. Larhln-emdiqum"myon et le joveur “Margué” lancera
le batien versle haut da terrain, Vouspouvezh-en sﬁrmﬁomervmpueurdefumn
iuqu‘ilnltwétunmiehﬂon
'Luequipespmmtbmnﬂrrecoumauplaquagepmrrq:renﬂupmmndubalhn
mais vous pouvexz finir par perdre le ballon ou plaqué au sol! Agressif, non! - -
Vouspnuwzaussilassermmher!eballonpuﬂmtmmmum Swousattnpez
mailaﬂll.unelhrmeﬂguesedédmm

Votre]oueurpautat.re Jacé dans huit dir fon: dlmrmhs.mnmaﬁeleba}lon
en passant dessus. Leswwenpmmmduwhnmmred'unm i

Pour dégager au piedou lancer le ballon, vous devez appuyer sur le bouton
DEGAGEMENT, ceci libérera le ballon dans la direction dans laquelle votre joueur est |

- tourné: Un dégagement a pied oura la main est déterrnmi par festatut del‘mdimeur
de puissance situé aubasde 'écran.

-~ Si vousvous d&pluez vers le haut ou appuyez sur Ie bouton DEGAEEHEN‘I’ quand vous :

. n'étespasenp du batlon, | réle passera au membre de votre équipe e
plus éloigné en haut du terrain et de la méme facon, si vous vous déplacex vers le baset

" appuyezsurle boumDEGAGEHENT. le contréle passeraau membre de votre équipe
te pluséloamleenbnsdutmaln g :




I..eChampmnnat he ae S o
Sl vous sélectionnez “B” sur e menu principal, vmspournx vair votrtposmn aﬁucﬁe :
dans fe championnat et égalernent quelle équipe vous allez maintenant devoir
affronter. Si vous kmmwm:hcﬁmomtech muh
su-vantseraplns . Si vous perdez, vousrégressez,

Si vous sélectionnez “A” sur fe nmmpﬂmlpalfmspm modtﬁerh son pendant
le jeu comme vous Igsouham

Les commandes dujeuet fes t.ouches
Amstrad CPC 464/664/6118 :

Commande 2 levier ou QADP — Dép&:emantdu pueur mntroiuhm I‘uru de.s huit
- directions possibles.

Feuou Em 2 - — Ml s'agit de licommande DEGAGEMENT.

Esc 5 .—Csdpemtd‘abaudanmrlerﬁudtwmurs

H : —Pauselejeu.

Enter e S A-_Rammence!e.hgu

Spectrum 48/128 g

Commands 3 levier ou QAOP Déplmment duiuueur cont.r&kdnm

‘Kemipston & Sinclaire | - Pune des huit directions possibles.

Feuouespace - o= Ilsuutde!ammmnde DEGAGEEMENT. -

5 5 Ceci permet d' abmdunneriem«h enm

B T - Pliise ejeu,

Enter " .-eit«ommqnce}e)eu y

CMmmde.'l n
Comnunde alevierorifice? — Deplnemen: du ioueurcontrﬁle dansl‘une des fuit,

% directions possibles,
Feu 3 - Jis ‘agitde la commande DEGAGEHEN‘I’
RunStop - - = Ced pumet‘d'abandonmrle mgtch
: 2
Touche Commaodore i ?ause ethe jeu rgcor_nmm_\qm 7
_Instructions de chargament ke ]
Amstrad CPC464 — appuyer sur “ctri” e:lapetke touche * ‘en:er“ enméme lzmps.

564/6428 - . — mm{enw)pm"cﬁ"lpedutwdu “enter” T e
: niclenchez fa touche “play du magn&r.ophone
Sp«.trum 4II| 28 — mte-:nomm le chargeur de cassettes sur une machine i!BK
outapez LOAD " " {enter) sur une ma:hme 48K enclem:hez
: fa taud‘:e “play” du magnétophone. :
CBM64/128 ~ — appuyersir SHIFT ¢t RUN/STOP en mime temps enclenchu
e £ Ia touche ”pl’ay du maghemp one: :




'Auswmmnesromm Fe 2
£ Orameeloppormmddlprenderapam sport mrallanm—-dnumalm_n

B2 “Rules Footbail. Le squadre del Nuovo Galles dei Sud, Queanshnd Yittoria eSud

Australia competone nel VFL (Lega Football def V‘mrhidumm unadtfﬁcsie st.agsme
persahreaivm:cedelmmpmmevlmlawvm o !

HGioco - SR
LAustralian Rules Football & un gioco percampu:erdmwudn ricrean !‘azmﬂt
e Padrenalina che esistono qundo si gioca wlaﬂo

/ llglocaﬂenagiomwlnmod-d.qmmw ognumdwadrmmmhvﬁ
Lnscopoedtzcmmutare|mupmumsubvlemdelﬁschhfmusquadre
cambiano di campo dopo aver cumphti:oogmquartn. 1
Il computer mostra un terzo del campo alla volta. Le lltr!moappammquandu ¥
te una dei vostri gi i su di'esse. C e della vostra
squad-ra alh.volu—qnﬂm giocatore vmlndnwdaumhﬂmm torrere
!ungoﬂamponomﬁumdoepamdohpﬂhwalmemhndalhvuﬂﬂsqmdmw
portare la palia oltre la linea ‘goal’ degli avversari. Un goal vile sei puntie sifase ia ;
pal!apassh:1palicentnh-—un“cl}etm"efatmsehplﬂlpmam-wemipdtIatm-ai‘ :
e questo vale unpunta.
_S-elapallaemmfuoriglomvhmrkenmn&lnpﬁhmdahmdelﬂmpn
mcmwtrovau.umtre:mvnndkherhhdlre.ziomhnﬁ andm ;
-Viviene accordato un “imarco’’ © *marca alta” quando lap ladnashmgemh ;
o calciata viene raccolta e mantenuta da un giocatore dela vostra squadra. Quando’
i mama"énzt.nucurdaw.ﬂgmamchsl‘hamnmemﬁihmmm R
il resto della squadra avanza sul campo. Uarbitro segnalera ‘Continuate il Gioco" X
€ l'uomo “marcato” gettera a patfa in avanti sul campo. Naturalmente potete
¢ il vostro.gi ﬂimmmmpmnmnrmgluehpaua.

qudmspmmmmnnwmmdlmrepm!mddhwﬂamapnm
perderehpﬂhuperﬂmm(ugmcqgummi} S
Potete naturalmente lasciar cadere |a palll mentre :om‘n. 5! hhu dn suono corto
ti’aiitrmehammnsﬂa, X

Hvostrogi re puo essere sp Isiasi di atmdmmm Lap:lhvhne
mnitaseucmtesopra llgmcamrechenehaﬂpmsnvhnemdbwamun

quadro intorno alla sua fi figura. = ,
Permlcmngemmhpafhdovetemmdpﬂmﬁummnhsmﬁhpﬂlh‘
nella direzione incui ¢ rivelto ifvostro giocatore. Un nll:iooi“uggettoedaterminﬂm A
dallo stato del mlwmnredipountachesitron mhndoalloscher:m REve
Sewswsmewrﬂmemmm:i di calicio do avete p
dellapaih.|lcnntrol|upumalgloﬁw=de!hvmwndmdmﬂmphhn&m
in cima al campo; =, allo stesso modo, se visp ein gise pr di calcio,
Itconzrolhpamﬂymatmdﬁhvmmuadnchesmmmiﬂfmd Bn
r:.lmpo. Fr iy 2

5




llCamplonato el :
Sepremate’ B'snimenﬁprinctpa!ewveﬂ'ﬂ trata la vostra posizione attualene -
tampionato e quale squadra i i Se vi lapartiea, °
vuqmsteretemsuel'mcontruseguen:eaumemerédndiﬁmki&pudetgwsumte %
ingiti. Sepremete ‘A’ mlmnupmapﬂepmmodiﬁqnﬂmdelgmmm :
des;demt«e

IComandidelGioco e Tastidi Funzione.

Amstrad CPC 464/664/6128
Comando aleva o QAQP — Spasuxlgiomrem md-o&ed&nmm
Fuocu o Spazlo — Questo ¢ if comando di ‘CALCIO,
CiaiH —*thmtermmahparmmrrante.
H Sh T U L Pausa e gibco.
Enter : - Rucom{ncn;ig:oco.
Spectrum 48/128
Comando aleva o QAOP — Spomdgmutm-e munaclmtto dlrezmm
Kempston & Smclair ; >
Fuoca o Spazic = Quwellcommdodi‘CALCIO'
5 ; : —Questoterminala p:rtlta corrente.
H ~ — Pausaneigioco.
Enter . =~ Ricomincia iislnco-
Commodore 64/118 2
Comandoa !m porto) — Spomilgmtore munzdtottodaremm posnblﬂ
Fuoco - - —Questo & il comando di ‘CALCIOL
RunStop - = — Questo terrmnala partita corrente,
‘hm Commodore S Pausaa nmmmm l!gloco. 2
lmhi di Cuico £t : » i
Amstrad CPC464 — Premets ctrl & pkcolosnberiasleme. B i
6564/6128 s Scrwete.t:pe(enter)pmcu-l&pmh enner.premetephyon

Spectﬂlmtla.fl 18 — Sel-ezumate tiﬁﬁﬁtm di nastro su una mmhmada 128K o
y " scrivete LOAD " " (enter) su una’ mu:chinada“l(. Premm .

: ; . playontape,
CBM64/i28 - m-‘l’refnete SHiFTe RUN/‘TUPM@. Premenep!ay on hpe







