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AVVERTENZE

AMIGA - ATARI
INTRODUZIONE
a portata di mano eventualifogli aggiuntivi, inclusi nella confezione del gioco, che Daquando,
poirebbero contenere importanti informazion e/o modfiche oni a quanto D:
descrito pill avanii. Ulterior fuluri aggiornamenti verranno inviati gratuitamente ed o
automaticamente a tutt gli utenti regolarmente registrat, tuti coloro ciog che ci dcuni i
‘avranno rispedio Ia cartoiina di garanzia debitamente compilata. Lo stesso se
baseball formula 1 egoll
opae: i X [ h fat] secondol
ugm G250 v poghiamo i segnalacleventual oror, nesatezze o omissionl che
rrEN Vs oo, CH, come me, un
{ilot> o ool 4 sos appassionato di portiva e possiede un computer

‘proprio registratore efo disk-drive;
2) Veriicare con altr registrator o di

drives di oui sia gerto il perfeto funziona-

Poreaqd inaor | mo s i s 1 SHLLUGNCO
7o n qualt  sconagoilors | PLAY. 3D SOCGER

@ non la propria apparecchiatura;

mputer_spento,

b
rephca il goclo al oo gl retangao vere:

ry
attvarle, occorre rimuoverle fisicamente. In ogn caso, prima di caricare | nosti

20 secondi prima

i iaccenderio.

spe
LAY:3D SOCCEF

frames i ogni giocatore. A malincuore, quindi rdimensionai i progeio

inizil

editeci SOLO

Il risuttato di quella collaborazione fu ‘un’ gioco ‘suf’ calcio Q

‘ca ma non come era nelle mie speranze inizili
caldo.

gloco ‘del

stampa spemaHuala di tutta Europa e allinterno di

UL
qual volta usciva Una nuova recensione o si riceveva una

telofonata da un utente entusiasta. Y
rale,

D rchd
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Perche
No. o|

he FOOTBALL
La'sorio A, mi ccevo, i cosa.
*o da dire 50 i computers
rompiscaiol. 5 o
Ol Rncax fompesaed bsn I Bess G SULONDD  OanIPLA csoungiocoim
OCCER rog

Sobbarcandos, 7a Falto, i Feci bale-

s fosse stato un lavoro di facile realizzazione, ben sapendo
invece che avrebbe comportato grossi probemi.

Invocuzons vogh fgrezere it coloro asie reso possibile la realizzazione di

mo parere s puo oma definr 1 gioco cef alio:a SMULMONDO
ita che ha messo & Gisposizions la Sua compatenza o organizzazione; Maro
Bracal & Fiacardo Canuia che oo ad aves realzzato maleramenta Ut

mi fu concesso di realizzare questo progetto a patto che

Finsi i mettermi l lavoro di buona lena (n realia avevo g

oot Helanicon o oo carsterieicssoggeive

I Tsulato, come o vagamente' s0spetiavo, non u Socdsz
ey ool gl pyies Y
- nter 5:8) 6 1a giocz

Le ‘semplcl madiche da me suggeta hamo conpariaio 9 mesi i uro lvoro par

programm:

B coavety & ecrvere circa 2.500 ighe di programma assembler figuardantii o, i
passaggi 3200 2ok et s S0l o e e

Tatico che Vi permettes di

‘senza dover nteragire tramite un giocatore da voi controlato.

Di 3D SOCCER praiicaments sono rimaste 50k le

routines grafiche.

Mertr o vergando questsfghe i programa deve

‘essere ancora ul

Lamaspetanzaeque\lam aggungersquaheuterrs
maggior realismo af

o i ket i s e arcrese

della giacca e proprio oggi mi ha
chiesto se poleva avere un ciocca dei miei capali por
ficordo...

4

o spesso miglorando l sue das, | asors che hanno masso o mani sul game per
convalidare le

final

altro tipo.

Gaetano Dalboni
(designer senior di Simulmondo)




cancauENTO
A compute san, nserv I dsco ol v OF:pr D)
e e T Secnins o et D0

dete almeno un megabyte di RAM tutte le pari verranno
t

e brevi accessi al disco.
Attenzione!l! Nel caso non vi sia nessun disco nel drive &

i opo unbrve carcameno | programa rparir.
v interagite con i programma é necassario iizzare un
orsi i pora 2 (ol dove oo e o
o) cangueiojosick vramo atiaie TUTTE lo
Selezion,

MENU

selezioni:

il joystick in porta 2 & premete il pulsante per confermare.
2) Vi viene poi chiesto se volete continuare una partta saivata o iniziare una nuova

partis ¢ premel I st dl jofsics sl rictesta del comper renserts |
dischetio FOOTBALL el pulsante. Riprenderete cosl
S ocara Gl 510550 U n o et savats s p (5

3) po chiesto di scegli
suldischetto‘FOOTBALL CHAMP'. Saranno presto disponibli dei dischi dati con alti
campionati (qualora ne aveste uno inserirlo in DFO: o A: e premere D Esequite la
selezione allo stesso modo delle precedent.

ol squadra che gioca in casa qualora di fossero 2 giocalor umani.

il joystick in porta
re hdoLssac tooare & pora dl man un dischelo formatiato per eventuali
salvauww della partia.

‘TASTI PARTICOLARI
Ecoo'elenco completo dei tast da utiizzare:
'3:ormatedi acveder ad sventul dscda

pulsame scegliete se controllare voi la squadra (appare il dtsegnu di un joystick in
e e e scele
s 1 a0 5 ot it oppas spostais n avsick o (acad
apparia la parola CONTINUA') o promet i pulsanis par confermare (solo versione
AMIGA)
[5) Vengono di
i

e dicata sul e manuale dal

0'Perm a
Fermters I goeon
Promere nuovamerts ot fomareal gioco
:Abilta/Disabilta gi effet sonor
RAbita/Disabilta il Radar.
ermette di alzare i punto di vista.
ermete di abbassare il punto i vista.
emete i alontanae  pnio i fga (2001 OUT)
“:Permatto di awicinare il punto di fuga (ZOOM IN).
1 Cambiodel aketors conolal do oy SHok 2.
12 Sostiuzons nella Squac coniolaa dal Jystck 2

‘mc I
Joystick 2.
o ambo ol cuomios controllato dal Joystick 1
‘FT"Sostituzione nella Squadra controliata dal Joystick 1
| Joystick 1
el pantaloncini della Squadra controlata dal Joystick 1

6

lpag. 18,
(o decrementa). Tramite FIRE confermerete il numero di posizione che avrete|
[selezionato.

affrontare o le rolative partite; muovendo il joystick a destra o a sinistra & possibile
veders anche tutte le altre giorate del campionato. Premete il pulsante per uscire.

Premte il pulsante per continuare.




e possibile scegliere la disposizione dei nosti calciator alinizio della partta. arcade
in porta 2. Sposial loysici sy ogiuperscglere  paramato
dacambiare,destra sinisiraper cambiare iparame-

Je selzioni sulcampeto i desia medtant I foysik n poia 1, altrimenti sara i
mputer a disporre i calciatori.

a)Livellodidettaglio: Variail numerodi dettagliratici
presenti nel campo.

b) Intro: Permette di selezionare una breve introdu-
zione alfinizio della partia.

©)Giocatore 1: Permette di sceglere il calciatore con
cuiilgiocatore coniljoystickin porta 2iniziala partita;
selezionando NO invece del numero di magiia non
viens conrlst nessun caidlor e oysick con-
trolla una telecamera sul campo. E' comunque possi-
i oietuarsf scae reiaive al tat FB.F-F4 75,
mentre viene disattivato i tasto F1

iljoystick in
portal

awersaria.

Selezionando NO invece del nu-
mero di maglianon viene conrol-

camponel casodi 2 squadre con-
Fokgo i gecaprtireat £ o
ssibile effottuare le

Sooto relaive a ast F7-FB.F.
e viene cisativato i

lbere. Per spostare un
portare la freccia sulla o

calciatore da una casella

tasto Fe.

portarsi su una casella vuota e premere nuovamente il pulsante. Il portiere non puo’
essere sposato,
Per i

©) Radar: selezionando SI, du-

P il paragrafo "DISPOSITIVO TATTICO"

iccolo radar che mostrera la

pusmnne ol st mcanpo
e nela quale siete

Gt oo versone AVIGA)

ottenete i seguenti effeti:

“UNDO":Annulla futima operazione,
nsnuu “Riporta tut | calciator ala loro posizione di default 1) Continua: Permette di iniziare
erminale selezioni ¢ permete di continuare. Iapartta Arcade (vedere avant).
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10) Viene visualizzato i isultato delfultima partta giocata; premete il pulsante per
continuare.

1)
parita

della squadra’
tischiate Tespulsione come allenatore.

b) Se appare il messaggio “La dirigenza ha deciso di cambiare fallenatore” significa

che la squadra da voi controllata @ ora passata al computer, per cui perdete ogni
L e sel la st

oftenere dei risultat migiior.

12) Viene visualizzata Ia ciassilica relativa alla giomata appena giocata; premete i
pulsante per continuare.

LA PARTITA ARCADE

Durante la partta, in alto a destra, vengono visualizzate diverse informazioni: i

) i 1T
controlae dai giocator umani a quale n p i
e 2 reali, Pr per continuare. i i “IN CASA” per
“IN TRASFERTA" p i dal
14)
iapalia ¢ i vl 4| suoumero o ool soro evidnza 2 ), |
slpuria e vita vengono nnmmemaﬂ i afo 2 desvacon st cl

drive DFO:; sequite | messaggi sullo schermo per procedere con il salvataggio
Nor §connble s o i il dech®s FOOTEALL CHAE:
00TBA

e don squadrs interessata. Premendo il tasto ‘angolo in alto a
o bl Fae eants I pocilot 1 2 CalSaion 8 ol palla, e una

quisevi i punto (6).

solovinit
di partite di spareggio. Alla ine si rtorna al punto (2).

doi
—+ & possibile ispettivamente diminuire o aumentare la distanza apparente tra le 2
porte (ZOOM IN & ZOOM OUT)

Premendo i tasti cursore 1 e Lrispeti-
vamente alzate e abbassate il punto di
vista oftenendo una visuale diversa del
campo di gioco.




Al tasti;
110 tastifunzione hanno il seguente utiizzo:
F1) Cambio del calciatore controllato dal joystick in porta 2 (se avete scefto di

attualmente controllato; spostando il joystick a destra o a sinistra si cambia questo
numero e premendo il puisante si conferma (a scelta. (Nel caso il nostro calciatore
iavia la

F6) Gome per F1 ma per il joystick in porta 1.
72 Sostizcne d un cakisor doke sads coivafoa dl Seyuich s b2
viene pima chesto § numero g caliioe che veilo s e

ceauris e qual1asto non ha pd oo
F7) Come per F2 ma per il joystick in porta 2.
i tinun

Utilizzo de joystick
So durant 1a parta non contolate nessun calciaore

joystick viene usato per

per le scelte precedenti; pm Vi viene chiesto il numero dela posizione in cui volste
a22).

Peravere

Ia corispondenza ira numero e posizione guardate la figura a pagina 16.
F8) Come per F3 ma per il joystck in porta 2.

F4) Cambio dei coloridella magia per la squadra controlata dal Joystick 1.

Fo) Gambio de colori della maglia per la squadra controlata dal Joystick 2 o dal
computer.

F5) Cambio dei colori e calzoncini per la squadra controllata dal Joystick 1
F10) Cambio dei colori dei calzoncini per la squadra controlata dal Joystick 2 0 dal
computer.

Tutte le opzioni selezionate tramite i tasti F1 - F10 sono duplicate nel tastierino
merica (F1 corrisponde all1, F10 corrisponde allo 0 - solo versione AMIGA)

itasto *S" serve per ativare/disatiivare gli effett sonori.

Iltasto *P serve per attivare/disattivare il modo PAUSA.

momenti di gioco:

a)ll calciatore non & in possesso di palla
el pulsante & rilasciats

Posizioni A ed E:l calcatore corre in avani

cammina indietro; se, menre corre rila

sciate i joystick il calciatore si gira istanta-
al

namaimente i cacatore si
gira verso la palla; se i pallone & a non pit

mentre se il pallone si
verso la nostra testa il calciatore esegue un colpo di testa girandosi verso la porta.
awersaria se @ abbastanza vicino ad essa.

verso la porta.
Posizioni C, G, B tost
=it o 45 oradi 2 desira 6 & s

13



)l cal

tore & in possesso di palla e il

DISPOSITIVO TATTICO

Seévero,

mente versa la porta awersaria):

it che @ causa delle cartirsthe cel goc o

1a palaal picie.
Posizione E: il

ione teorica
una buona deocazione s campo del o &

lasciando a palla sul posto.
Posizioni C e G: il calciatore ruota verso
destra o verso sinistra con la palla al piede.

dvadurmunzwu nelfarco di un ntero
e, 3 i ita Tascurable, i
nve\aw eierminar s o persequil da una

Posizioni B e H

neamente a desra o a sinistra.
Posizioni D e il calciatore cammina indie-
ro lasciando la palla sul posto ruotando

26 -27 puni soto quelladi no scadere.
Vadasé che u
un posio UEFA menre, nl secondo caso, relrocessaiin seie B.

di tatiche che vi

Mentre negii altri spor, infat, i termii ruoliin

hedler bl ne
‘esegue un tiro In porta. E' necessario tenere premuto il pulsante finché il tiro non &

‘centr rbase! pe basebal, cuarerback perl fockel ecc ) e
calo elsio un sofobosco, g efnizon por iferonzar o var pdlogs & gocator:
terzing’

rigore, P i computer e ey 8 A Spah o e vl CouGne el ot o el
:pe elespatitore.
h
eyl i,
[ premete il pulsante per o

tirare.
Se state effettuando un calcio di punizione indiretto giratevi con il joystick verso i
compagno a cui volete passare la palla e premete il pulsante.

RUOLI
Iruolin FOOTBALL

sictemai in qualsiasi SLOT indipendentemente dal loro numero di maglia. Per effstvare
materiaimente degl spostamentidi uolo fae riferimerto al paragrafo MENU di questo




‘SLOT 1: PORTIERE. Questa SLOT fissa, e non pu essere manipolata dalfutente.

SL07 2: LIBERO. £ i diensore il s | auo i & et dfrrare
giocatori awwersar che si sono liberati del marcatore diret

sora:
di contenimento. Raramente si awventura oftre la meta campo. Marca a uomo
Teventusl s st gvversar,

‘SLOT 4: CENTRALE DESTRO. Giocatore di conterimento. Copre la zona destra del
f ol

o
SLOT 5: STOPPER. Marca strettamente il centravanti avversario o presidia la zona
Si propone i

SLOT 6: CENTRALE SINISTRO. Come SLOT 4 ma agisce nella sinistra dello
schieramento difensivo.

SLOT:TERZINO SAISTRO, Come
T 3 ma sulla fascia sinisira del
mmva.

SLOT 8: FLUIDIFICANTE DESTRO.
Opera sulla fascia lateralo difensiva
destra. Avanza spesso a rinforzare

nore apporto difensivo rispetto a un
terzino.

SLOTO: FLUIDIFICANTE SINISTRO.
Come SLOT 8 masulafascia sinistra.

SLOT 10: TORNANTE DESTRO.
Centrocampista preposto a presidiare
Ia fascia laterale destra. Alternativa-
mente aiutaa difesa e Iatacco.

SLOT 11: MEZZALA DESTRA
Centrocampista di contenimento.

Si propone spesso in appoggio alle
punte.

SLOT 12: MEDIANO DI SPINTA. Gioca davanti alla linea dei difensori. Ideale per
“francobollare' il centravanti arretralo awersario, si propone spesso in avanti.

SLOT 13: MEZZALA SINISTRA. Come SLOT 11 ma sul lato sinisiro el campo.
‘SLOT 14: TORNANTE SINISTRO, Come SLOT 10 ma sul lato sinistro del campo.

SLOT 15: MEZZAPUNTA DI DESTRA. Centrocampista avanzato. Opera nella zona
o i Offre un

apporto di contenimento molto imitate.

SLOT 16: CENTRAVANTI ARRETRATO. Opera immediatamente a ridosso delle
punte. Rifornisce le stesse e i propone spesso al tiro. Apporto di contenimento.
scarsissimo.

SLoTY ComeSLOT

SLOT 18: ALA DESTRA. Tipica ala allinglese. Opera sulla fasia laterale offensiva
desira o 5posso 1035 al canto i prapone abbastanza sposs a o, Apporc d
contenimento scarsissi

SLOT 19: PUNTA DI OESTRA. Skt oltamer uizable quando si vuole adottare.
3 pune fisse. Opera prevalentemente sulla zona destra del

SLOT 2 offensivo
Sooarde & conetisare gmm piichs

SLOT 21: PUNTA DI SINISTRA. Come SLOT 19 ma nella zona sinistra del campo.

SLOT 22: ALA SINISTRA. Come SLOT 18 ma nella zona sinisira del campo.

FOOTBALL h

poter apportare le modiiche pid opportune al vostro schieramento tatico.

delle varie squadre e dei singol giocatori.




CAMPIONATO TALIANO 9091
stagione, | commenti

stampa speaahzzata abmamn gcorclo di indviclare per ognl squadrs ls mighor
“ma it mi fine.

SO st s ek, aBltn: S onts et g e

= o i

Di seguito riportiamo la composizione delle 18 squadre che hanno partecipato al |
campionato di calcio italiano 90/31 numero di maglia, nome del giocatore e sua

FIORENTINA




JUVENTUS




COMMODORE 64

CONFIGURAZIONI HARDWARE
Nei menu di scelta si interagisce con il programma muovendo il puntatore bianco

Sono del tutto equivalenti e svolgono le medesime funzioni. Per selezionare una

SELEZIONE CAMPIONATO

ko, e Talonio) MOnVE ) Gaclario & ot oo caneo & Sme
permettono di scegliere tra campionato ialiano, inglese o tedesco.
Scegliendo!'

immagine del
bl igliolh premere fuoco, insefire il nome della partta (massimo 12

il caricamento, per tornare al menu di scelta campionato premere RESTORE oppure
RETURN alla ichiesta del ome del e, senza gitare alcun caratere.

trova

salvata assieme ai dati del campionato,

SELEZIONE SQUADRE
i poseono ssesorarefto a qusto squads conolal 5l g, ot peis
superiore dello schermo viene mostrato i n wadra

compostada 11 giocaior da 3 isen: et Soomars s e

f indica ! anenia scla)

i Svolgo 1a s squadie contolate dal glocaon 1 seconda sauacra (pare bassa
dello schermo) si controlla con un joystick in porta 2.

CARICAMENTO E CODICI DI\SICUHEZZA
€54 DISK: a computer spento, toglere ogni cartuccia o spegnere la stampants, se
loga > oA

ey (segmm dala pressione del tasto RETURN).
64 C) uter spento, collegare i registratore al computer. Accendere il
cnmpmer gy etk (quello con I'tichetta) completamente

e
L

Per squadra premere
Se & stata scelta almeno una squadra ' icona OK. faizre camwanam




'SVOLGIMENTO DEL TORNEO

34 giomale (17 di andata e 17 di itomol; a vittria vale 2 punti e i pareggio 1.
I campionato Inglese & formato da 20 squadre che si afffontano in 38 giomate; la
squadra vincitrice si aggiudica 3 puntl

¥ campionaio  appens izt gppurs & st ppans carato da astisco
il mor
classifica attuale e gl incontr del pmssmn wmo.

tessere numerate presenti nl campi al centro dello schermo rappresentano la
disposizione in campo del caldiator (il poriere fon viene considerato): & possibile

ma occorre circa un minuto prima che venga raggiunto e caricato il modulo. di
programma contenente la selezione delle squadre.
Sooglendor

jone; inserie Il nome da assegnare al campionato (massimo 12 caratier) e
sagura t8 mdmazmm sul video. Se i & scelto il salvataggio per rrore & possibile
tomare al ment prer plicemente RESTORE o RETURN alla
ehiasta del nome del e, senza dghars acun caraere.

poter scegliere strategie di atiacco o di difesa, privilegiare glf attacchi lungo una

Porspostarsun calitore posizonar  puntaote u uns essera e ramere oo,
spostare Ia tessera nella p remere nuovamente uoco; non &
TRt soiraapeta i st Fomitans pordamans. Dot Mosteasy il

Licona OK fa iniziare
a scelta delle formazion in

campo e dei parametr fondamentali i gioco

SELEZIONE FORMAZIONI
La parte sinistra dello schermo  riservata alle scelte relative alla squadra 1, quella.

(SP=velocita, 3
palla, SH-

r0).

in campo dal primo minuto bisogna portarlo nella posizione desiderata di gioco &
successivamente mettere in panchina uno dei giocatori che si trova in Gampo. Per

dei tre posti. | giocatori in panchina potranno essere uiiizzali duranie Ia parita
chiedando una sostituzione oppure i sequito a infortunio di un giocatore in campo.
o

Nel tabellone dei risultat al termine della giomata I' ordine delle squadre sara
comunque quello prévisto dal calendario.

il poriere).
Per camb\ave 1 olre el P potas 1 putatora sula agleta do calito

ro di maglia del
i cha o oot sasemaimre it s por ety s

Ia partita & indispensabile che il giocatore scelto sitrovi n campo e non in panchina.
Nel caso la pariita venga disputata contro il computer viene attivato solo il puntatore

jcament del calciatore.
i puniators lanco s puo pur\avs nella pan.e inferiore dello schermo: qui si puo

TIVE
ed & unica per ttte le partte di una stessa giornal.,

delle squadre controllate dai giocator, ala fase di gioco vera e propria.

25



SCHERMO DI GIOCO
Prima di ogni partita vengono mostrati | nomi delle due squadre che stanno per

computer oppure da un joystick in porta 2.
T 02T, indicanti
alla desia farologio

CONTROLLO DEL CALCIATORE
Partitain corso, manon si  in possesso

del pallone
Posizioni da Aad H: lcalciatore corre nella
direzion scelta
e E (con il pulsante premuto): i
caldiatore chiama Ia palla, che gl verra
assala da un compagno non appena pos-
sibile; utiissimoperentrare immediatamente
nelle azioni.
lone nel nostro raggio d'azione
Posizioni da A ad H: i caliatore corre nela
direzion scelta
PosizionidaAadH (conilpulsante eljoystck
promds): quenol plons 4 ronid ¥
mei davanti a noi & a non pil i
{o, | caciios es6gue urascviaa.

allone in nostro possesso
Posizioni da A ad H: il calciatore corre nella direzione scelta.

i alto un radar mostra la iin camp
palla (indicata in nero).

i commenti alf azione i gioco in corso. Inoltre, alcun tasti assumono un significato

particolare:
S: sosituzioni, vedi I'apposito paragrafo.
SHIFT L in pau

"
del pulsante pmvocnera un passaggio, mentre una pressione superiore al mezzo

: ‘

md\mlu cal i, Owiament I precisons sara dipenderte da mot attr, ron

I asto per ipr lo
sikinent deta perke:
P rtpe ko silgians ol poen cove.
e (c: il replay dell
immagini per precisione cio

posizione centrale: fermo immagine;
posizione A: Iazione avanza;
posizione E: I'azione refrocede.




MOMENTI DI GIOCO.

Rimessa laterale, calcio d'angolo, rinvio, punizione

Calcio di rigore

battuta personalmente dal calciatore quidato dal joystick o meno. In tal caso, il

per . i rigore, calcio d angolo,

fasciadi

nove metr dal medesimo.

Sostituzioni

Per sosiui i i il
gioco (fallo, goal, imessa laterale, calcio d'angolo...; per effettuare una sosituzione

Selezionare il giocatore da sostiuire muovendo il oysiick in alto & in basso o

nel Per interrompere I op
premere nuovamente S.
% b

joystikil
{0 del pr

fick, al
NOTA: in ogni pariita ciascuna squadra non pud sostiuire pil di due giocatori
in o hart .

Infortuni

i Intal
& obbligatoria la sostituzione dell infortunato: sceglier il sosfiuto tra i giocatori
resent ol popi panchin muovend i jopstekin o ein basso o confermare
end e di fuoco.
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pliie

INFO LINE
Info line: questo & il nome del nuovo servizio dedicato agli utenti dei nostri
., vifornira informa-

zioni di tipo:
INTERATTIVO
STRATEGICO (per poter caplre vincere e assimilare I vme”lgenza artfciale doi
programmi, e i vari aigoritmi che rendono ‘realistico” i gio

ed attualmente & anche recordman del 90% dei nostri simulatori.

erien-

i ABBONATEVIA NFO.LINE. ot

: mspesmane un numero formazioni, domande da porre e tutta la
lei nostri coders sara al vostro servizio.

Pev plesdse

ﬂi&dﬂa&ﬂmmmmwmpuata in uite o sue part

MONDOINFO-LINE,

le Bor Pihat 28/, 40127 BOLOGNA.
Dopodiche il servizio sara a vostra d\sposvzlane dal lunedi al venerdi, dalle 16.00
alle 19.00, telefonando allo 051/251338,




FORMULA 1 3D 500CC MOTOMANAGER

© punto i visa soggettivo “occh del © 116 ieull delcampionato mon-
© massim ibert con Vamblents vetto- o c...u...u. i sote poss:tcriche,
i rategiche e psicologichs
O camblo a5 marce o retromarcia © prove’s gaa I psts Som prospetiva
vt
locita da dentro la macchina i da molte inquadrature diver e, Sonle
© peplca tedsle del ciroulo del GP di © lute Te moto e 1 pilot del monale

1990/91
o mn\ " pilot o le auto della F1 con le o~ 903
1o vere caratteristict
© i rumori delle monoposto F1 registrati |
ivo

BIG GAME FISHING,
© condizion! metearologiche verlatil,
1 PLAY 3D SOCCER
§ 1 primo vero simalatore di caciot
O stupenda grafica
© oo S ol e ke
lassiical
© 2 gloc: ni insieme sul videol
© nuovo e e it i

Gora alote i caso df burrase
o digitale per inform:
le sulla profondita del

© petiacolar soccorsi i aito mare se I
‘maltempo non ci permette if rientro al

porto; soggettivol
© molt set di attrezzature acquistabili el © incredibile spessore di simulazione che.
, dierst nupll dellacosta o dslle isoe i terra impegnato per annil
te prede am
O Ble Marto ool pescispa, oo
tre 350 Kg.

[LTRRUTIRE g ravian ok 1000

Milano, 18 Febbralo 1999 '

agetor Incarco N, 220 (indagine suin- | G.P, TENNIS MANAGER
cidente stradale) O fino a 5 giocatori contemporaneamente
investigatore. . DUOMO (CYBORG S\ © 4 superfici diverse: erba, cemento, sin-
MUL ico, terra batt
Ind-]lm n. 220 commlesionatada Carmen | traning lpeclﬂca per ogni tenista
Emi, P.za S. Ambroglo
Informazioni sul caso: Vedi allegati U tomel de it Gran Prix

| Note: Termine ultimo per la consegna del © da una a cinque stagioni nel circuito
rapporto: Ore 08.00 del 19 Febbralo 1999 P,
Dinemica: Attonzione sl CYBERPUNKS o © puoi portare il tuo campione dal n°100

alle donne interatti al n°1 della classifica mondiale
BUON LAVORO AGENTE DUOMO © scelte strategiche, velocita arcade




1000 MIGLIA >

Su queste strade simulate corrono mitiche: In una torrida estate, persone comuni impazziscono, diventando feroci
FERRARI, ALFA ROMEO, LANCIA, BMW, MERCEDES,  assassini... Ha inizio un crescendo di orrore che portera a un’assurda,
PEUGEOT, CITROEN, JAGUAR, ASTON MARTIN, SAAB.  sanguinaria avventura in un castello di Londra, e Dylan Dog sara solo

contro tutti a fronteggiare la minaccia degli *“uccisori”’!




‘SIMULMONDO STORY - RICERCA COLLABORATORI
! AONDOE £

nel
taiana. Lidea di questo nome un po strano venne nel 1985 a Francesco Carla,

Cosi MONDO, e lidea
Dal 1988 SIMULMONDO
- diventare
famosa anche alfestero.
Se anche tra voi che leggete i 1o ¢ un possibi  un
Amiga, PC/IBM, Atari ST, i
0 lettera, meglic
ita a “SIMULMONDO - SELI COLLABORATORI, V.le
Bert Pichat 28/A, 40127 BOLOGNA'.
AWISO
IMULMONDO
Tut diri

a1l sofy
pUb essere copiata, fiprodotta, tradotta o ridotia a qualsiasi forma elettronica 0 a
qualsiasi forma di lefiura meccanizzata senza il previo consenso scrto dela
SIMULMONDO s
IMULMONDO i i L i
alcune garanzie Imitate relativamente al software e al suo supporto. Vedere la
“Cartoiina di Garanzia” allegata al prodotto. Relativamente a questo manuale, la sua
iy o X !
sitrovar

SIMU] MONPO
(~w




