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Loading Instructions
C B M  6 4 /1 2 8  C asse tte :
Press S H IF T  and R U N / S T O P  keys together and press R E T U R N .  
Press P L A Y  on the cassette recorder and fo llow  screen prompts. 
C B M  6 4 /1 2 8  D isk:
Type L O A D "*" ,8,1 and press R E T U R N . G am e w ill load and run 
autom atically .
Spectrum  C asse tte :
Type L O A D  ""a n d  press E N T E R . Press P LA Y  on the cassette 
recorder. Fo llow  on screen prompts.
A m strad  C asse tte :
Press C T R L  and S M A L L  E N T ER  keys then press P LA Y  on the 
cassette recorder. Follow on screen prompts.
A m strad  D isk :
Type R U N " D IS K  and press E N T ER . G am e w ill load and run 
autom atically . Fo llow  on screen prompts.
Atari ST 5 2 0 / 1 0 4 0 / M e g a :
Insert disk in drive and turn on computer. G am e w ill load  and run 
autom atically .
C B M  A m ig a  5 0 0 / 1 0 0 0 / 2 0 0 0  Series:
Insert disk in drive and turn on computer. G am e w ill load and run 
autom atically .
IB M  PC & C o m p atib les :
Follow standard start up procedure. A t the 'A > ' prom pt, p lace 
the program  disk in drive A  and type IT A L Y 9 0 , then press 
R E T U R N .

PLAY THE GAME 

OPTIONS
W hen the "Set Preferences" or "Options" screen appears, you will 
have the option to re-p lay the final in one or two p layer mode by 
choosing the actual finalists or team of your choice.

PLAYER CONTROL
For e ither team , the p laye r you have direct control over is 
highlighted as fo llo w s:

C BM  6 4 /1 2 8 : The co lour of the p la ye r ’s shirt flashes between 
white and the team colour.
S P E C T R U M : A  large 'so lid ' arrow  is positioned be low  the 
p laye r of team one and 'ho llow ' arrow  be low  p laye r team two. 
N O T E : The remaining p layers of team 1 have sm a lle r'so lid ' 
a rrow s positioned below  them.
A M S T R A D /A T A R I ST/CBM  A M IG A /IB M  PC: A  large arro w  of 
the same co lour as the team is positioned be low  the p laye r 
being contro lled .

Control of the 'h ighlighted' p layer continues until either, movement 
stops, at which , the p laye r of the same team who is c losest to the 
ball becom es active .

BALL CONTROL
The ba ll is ab le  to move free ly around the pitch when it is kicked 
but as soon as it is within a small distance of any p laye r it w ill be 
autom atica lly  'trapped'.
The ball is then moved to a position relative to the direction of 
the p layer.
O nce a p la ye r has control of the ball, it w ill stay 'lo cked ' to him 
until it is e ither kicked or taken from him by another p laye r.

KICKING THE BALL
W hen your p la ye r is in possession of the ball he can kick it in the 
direction he is facing by holding down 'F IR E*  and releasing it 
when required . The amount of time 'F IR E* is held dow n, com bined

with the p laye r's  strength determines the speed of the ball when it 
is kicked. There is a maximum amount of time that the button can 
be held dow n before the ball is kicked autom atically .
You m ay a lso  'ch ip ' the ball by reversing the direction of your 
p laye r im m ediately a fter kicking it.
N .B. M ore pow erfu l kicks w ill cause the ball to travel abo ve  the 
ground autom atically .

HEADING THE BALL
W hen the ball is close to your p layer, but still in the a ir , you can 
'h ead ' the ball by pressing and releasing 'F IR E '. H ow ever, holding 
down 'F IR E ' has no effect on the speed of the ball.

TACKLING
There are two w ays  that your p layer can tackle :
'N orm al Tackle'
If your p layer's attempting to tackle , facing the p laye r in 
possession, he has a chance of taking the ball according to the 
relative skill factors of the p layers. If your p laye r is behind, 
how ever, he cannot tackle in this fashion.
'S lid ing Tackle'
W hen your p laye r is not in possession of the ba ll, pressing 'F IR E '  
w ill initiate a 'sliding tackle'. This causes your p laye r to 's lide ' in 
the direction he w as facing , during which time he cannot be 
controlled . If your p laye r comes close to the p laye r in possession 
of the ball w hilst he is sliding , he may or m ay not take the ba ll,

according to the relative skill factors. However, If your p layer 
's lides in' from behind the other p layer, there is a chance a foul 
w ill occur.

GOALKEEPERS
If your goalie is under 'control' he moves in the same fashion as 
the other p laye rs . H ow ever, if the ball is not under the control of 
your team and the p laye r closest to the ball is from the opposing 
side then 'F IR E ' com bined with the direction of the joystick 
causes the go a lie  to dive.

SET PIECES
The various 'set p ieces' (i.e . Kick O ff, Throw In, Corner Kick, G o a l 
Kick, Free Kick and Penalty) that occur during the game all behave 
in a sim ilar fashion with regards to control of the p laye r in 
possession of the ba ll. N am ely , the direction and speed of the 
ball when it leaves the p layer. In all cases, p lay is suspended until 
'F IR E ' is pressed and re leased .

ATARI ST/CBM AMIGA/IBM Users note:
G o a l Kick* an d  C o rners: These take the form of anim ated 
sequences in which a p laye r is seen to run to the ball and kick it, 
when 'F IR E ' is p ressed . The direction and length of time 'F IR E ' is 
held down still determ ines the b a ll’s direction and speed. 
Penalties: These take the form of a separate graphic screen, 
using the view po int of the p laye r who is taking the penalty. As 
before, the d irection of the joystick determines the region of the 
goalmouth that e ither the ball w ill travel towards or the goa lie  w ill 
d ive tow ards, 'F IR E ' causes the p layer to kick the ball or the 
goalie to d ive in that direction.

KEYBOARD CONTROLS

‘ Direction keys and 'F IR E ' are user definable .
Spectrum version supports both S incla ir and Kempston joysticks. 
IBM  version supports both Standard Analog and Am strad dig ital 
joysticks.
Joystick control on CBM  64/1 28 , A tari ST and CBM  Am iga 
machines.
Joystick ports as fo llo w s:
C BM  64/1 2 8  -  Port 1 -  P layer 1

Port 2  -  P layer 2/Com puter 
C B M  A M IG A -  Port 1 -  P layer 2/Com puter 

Port 2 -  P layer 1
ATARI ST -  Port 0  -  P layer 2/Com puter 

Port 1 -  P layer 1 
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Instructions de Chargement

C B M  6 4/128  C asse tte :
A ppuyez en même temps sur les touches S H IF T  et R U N / S T O P  
puis appuyez sur R E T U R N . A ppuyez sur P LA Y  sur le lecteur de 
cassettes et suivez les instructions sur écran.
C B M  64 /1 2 8  D isqu e:
Tapez L O A D "*" ,8 ,l et appuyez sur R E T U R N . Le jeu se chargera 
et se déroulera autom atiquem ent.
Spectrum C asse tte :
Tapez L O A D ""  et appuyez sur E N T ER . A ppuyez sur P L A Y  sur le 
lecteur de cassettes. Su ivez les instructions sur écran.
Am strad C asse tte :
A ppuyez sur les touches C T R L et PETIT E N T ER , puis appuyez sur 
P LA Y  sur le lecteur de cassettes. Suivez les instructions sur écran . 
Am strad  D isqu e:
Tapez R U N " D IS K  et appuyez sur E N T ER . Le jeu se chargera et 
se déroulera autom atiquem ent. Suivez les instructions sur écran . 
Atari ST 5 2 0 / 1 0 4 0 /M e g a :
Insérez le d isque dans le lecteur et allumez l'ordinateur. Le jeu se 
chargera et se déroulera automatiquement.
C B M  A m ig a  Series 5 0 0 / 1 0 0 0 / 2 0 0 0 :
lnsér,éz le d isque dans le lecteur et allumez l'ordinateur. Le jeu se 
chargera et se déroulera automatiquement.
IBM  PC & C o m p atib les :
Su ivez la procédure de dém arrage standard. A l ’incitation 'A >', 
insérez le disque de programme dans le lecteur A  et tapez 
IT A L Y 9 0 , puis ap p uyez sur R E T U R N .

LE JEU

OPTIONS
Q uand l'écran "Set Preferences" ou "Options" appara îtra , vous 
pourrez rejouer la finale en mode 1 ou 2 joueurs en choisissant les 
finalistes réels ou les équipes de votre choix.

CONTROLE DU JOUEUR
Q uelle  que soit l ’équ ipe, le joueur dont vous avez le contrôle 
direct est mis en relief de la façon suivante:

C BM  6 4 : Le T-shirt du joueur clignote, alternant entre la 
couleur blanche et la couleur de l ’équipe.
S P E C T R U M : Une grande flèche 'p le ine ' est positionnée au- 
dessous d'un joueur de l'équipe 1 et une flèche 'creuse' au- 
dessous d'un joueur de l’équipe 2 . Rem arque: Les autres 
joueurs de l’équipe 1 ont des flèches 'p le ines' plus petites 
positionnées au-dessous d ’eux.
A M STR A D /A TA R I ST/CBM  A M IG A / IB M  PC: Une grande 
flèche de la couleur de l ’équipe est positionnée au-dessous du 
joueur dont vous a ve z  le contrôle.

Vous gardez le contrôle de ce joueur 'mis en relief' jusqu'à ce que 
le mouvement s ’a rrête . A  ce moment, c ’est le joueur de la même 
équipe le plus proche du ballon qui devient actif.

CONTROLE DU BALLON
Lorsqu’un joueur tire, le ballon peut se dép lacer librement sur le 
terrain, mais dès q u ’il se trouve à fa ib le distance d'un joueur, il 
sera automatiquement 'bloqué'.
Le ballon est ensuite dép lacé vers une position relative à 
l ’orientation du joueur.
Une fois qu’un joueur a le contrôle du ballon , il le garde ju squ'à 
ce qu’il tire ou qu’un autre joueur lui prenne le ballon .

SHOOTER DANS LE BALLON
Lorsque votre joueur est en possession du ballon , il peut tirer dans 
la direction à laquelle il fait face  en maintenant le bouton 'F E U ' 
enfoncé et en le re lâchant au moment voulu. La durée pendant 
laquelle le bouton 'F E U ' est enfoncé, combinée avec la force du 
joueur, détermine la vitesse du ballon quand il est envoyé. O n ne 
peut maintenir le bouton enfoncé au de là  d'un maximum de 
temps, le ballon est a lo rs envoyé automatiquement.
Vous pouvez aussi 'd év ie r' le ballon en inversant la direction de 
votre joueur dès qu ’il a tiré.
N .B. Des tirs plus puissants feront automatiquement partir le 
ballon en vo lée au-dessus du terrain.

DONNER UN COUP DE TETE
Lorsque le ballon est proche de votre joueur, mais encore en l ’a ir, 
vous pouvez faire une tête en appuyant sur le bouton 'F E U ' et en 
le relâchant ensuite. Cependan t, si vous maintenez le bouton 
'F E U ' enfoncé, ceci n’aura aucun effet sur la vitesse du ballon .

TACKLER
Votre joueur peut tackier de deux façons d ifférentes:
'Tackle Norm al'
Si votre joueur essaie  de tackier, face  au joueur en possession du 
ballon , sa chance de s'em parer du ballon varie en fonction du 
niveau des joueurs. Si votre joueur se trouve derrière, cependant, 
il ne peut pas fa ire de tackle de cette manière.
'Tackle glissant' (S lid ing Tackle)
Lorsque votre joueur n’est pas en possession du ballon , vous 
com m encerez un 'tackle g lissant' en appuyant sur le bouton'F E U '. 
Ceci provoque le 'g lissem ent' de votre joueur dans la direction à 
laquelle il fa isa it face , pendant ce temps, vous n'en ave z pas le 
contrôle. Si votre joueur s 'approche du joueur en possession de la 
balle pendant qu’il est en train de 'g lisser', il peut s'em parer ou 
non du ballon , en fonction de son niveau et de celui des autres 
joueurs. C ependant, si votre joueur surgit de derrière l'autre joueur 
en 'g lissant', il risque d ’y avo ir faute.

GARDIENS DE BUT
Si votre gardien de but est sous 'contrôle', il se dép lace  de la 
même façon que les autres joueurs. Cependant, si le ballon n'est 
pas sous le contrôle de votre équipe et si le joueur le plus proche 
du ballon est du cam p a d verse , a lors en appuyant sur 'F E U '  et 
en orientant votre joystick , vous ferez plonger le gardien de but.

COUPS AVEC BALLE ARRETÉE
Les différents 'coups avec ba lle  arrêtée ' (c .à .d . Coup d ’Envoi, 
Remise en Jeu , Corner, Dégagem ent aux 6 mètres, Coup Franc et 
Pénalty) qui ont lieu pendant le jeu, ont tous un comportement 
sim ilaire , en fonction du contrôle du joueur en possession du 
ballon . A  savoir, de la d irection et de la vitesse du ballon lorsqu'il 
quitte le joueur. Dans tous les cas , le jeu est interrompu jusqu'à ce 
que l'on appuie le bouton 'FEU '.

POUR ATARI ST/CBM AMIGA/IBM. 
Remarques:
D égagem ents au x  6 m ètres et Co rners: Se présentent sous 
forme de séquences anim ées dans lesquelles on voit un joueur 
courir vers le ballon et tirer lorsque Ifon appuie sur 'F E U ' La 
direction ainsi que la durée pendant laquelle le bouton 'F E U ' est 
maintenu enfoncé déterm inent toujours la direction et la vitesse 
du ballon .
Pénalties: Se présentent sous forme d ’un écran graphique séparé , 
le point de vue étant celui du joueur qui tire le pénalty. Comme 
précédemment, la d irection du joystick détermine l ’endroit de 
l ’entrée des buts vers lequel le ballon se d irigera ou le gardien de 
but p longera. En appuyan t sur 'F E U ', le joueur tirera dans le 
ballon ou le gardien de but( p longera dans cette direction.

COMMANDES DE CLAVIER Der Brill wird dann in eine Position relativ zu der Richtung des 
Spieler« gebracht
W enn ein Spieler den Ball kontro lliert, bleibt d ieser solange bei 
dim, Im  er weggekickt w ird , oder ein anderer Sp ie le r ihn ihm 
wegnirnrnt

SCH IESSEN
W enn Ihr Spieler in Ballbesitz ist, kann er ihn in die Richtung, in 
die ei «rhaul, schießen, indem F E U E R  gedrückt und dann w ieder 
lo tge lasten  wird Die Zeitspanne des F E U E R  Drucks plus die 
Spieler tlcirke bestimmen die Schußgeschwindigkeit des Balls. Die 
Zeitspanne, in der man F E U E R  drücken kann, ist auf ein Maximum 
begrenzt, danach wird der Ba ll autom atisch geschossen.
M an kann den Ball auch anheben (chippen), indem man die 
Richtung des Spielers unmittelbar nach A bschuß des Balles 
umdreht
N .B .: Durch kräftigere Schüsse fliegt der Ball automatisch über 
dem Boden

KOPFBALL
Fliegt der Ball in der N ähe eines Sp ie le r, kann er ihn köpfen, 
indem man F E U E R  drückt und lo släß t. W ird  F E U E R  gedrückt 
gehalten w ird , beeinflußt dies die G eschw ind igke it des Balles 
nicht.

STÖREN
Es gibt für Ihre Sp ie ler zw ei A ngriffsm öglichkeiten :
'N o rm a le r A n griff"
W enn Ihr Sp ie ler einen anderen angre ift, bestimmt die relative 
W endigkeitsrate des Sp ie lers in Ba llbesitz  die Chancen ihm den 
Ball abzunehmen. W enn Ihr S p ie le r sich hinter dem G egner in 
B a llbesitz befindet, kann er d iese A ngriffsart nicht benutzen. 
Hineinrutschen
W enn Sie den Feuerknopf drücken, rutscht Ihr Sp ie ler in den 
G egner hinein. Der Sp ie ler 'g le ite t ' in seine Blickrichtung und kann 
w ährend dieser Zeit nicht kontrolliert w erden So kann er dom 
G egner in Ballbesitz abhängig von seiner re lativen W endigkeits­
rate den Ball abnehmen. W enn Ihr Sp ie le r jedoch von hinten in 
den G egner hineinrutscht, besteht d ie M öglichkeit eines Fouls.

TORHÜTER
Der Torhüter wird genauso kontro lliert, w ie  die anderen Spieler. 
W enn Sie den Ball jedoch nicht Kontro llieren , sondern der G egner, 
bringen F E U E R druck plus d ie Richtung des Joysticks den Torhüter 
zum Hechten.

STANDARDSITUATIONEN
In Standardsituationen (A nsto ß , Einw urf, Eckstoß etc.) w ird der 
Ba ll genauso kontrolliert, w ie  mit einem Sp ie le r im Lauf. Der Ball 
w ird in die Blickrichtung abhängig von der Dauer des Druckes auf 
den Feuerknopf geschossen. Das Sp ie l ist bis zur Ausführung 
unterbrochen.

ATARI ST/CBM AMIGA/IBM  
Hinweise für den Spieler
Torschüsse und Ecken: Diese w erden in eines Zeichentrick­
sequenz dargestellt. Der Sp ie le r läuft an und schießt, wenn 
F E U E R  gedrückt wird.
Strafen: Diese haben die Form eines eigenen Bildes auf dem 
Bildschirm . Der Blickw inkel ist der desjenigen Sp ie lers, der die 
Strafe  bekommt. W ie  schon vorher bestimmt die Richtung des 
Joysticks den Torbereich, in den der Ba ll fliegt oder in den der 
Torhüter hechtet. F E U E R  Druck ve ran laß t den Sp ie ler den Ball zu 
kicken bzw  den Torhüter zu hechten.

TASTATUR-STEUERUNG

‘ Richtungstasten und F E U E R  können vom Benutzer bestimmt 
werden.
D ie Spectrum Version unterstützt sowohl S IN C L A IR  als auch 
K E M P ST O N  Joysticks.
D ie IBM -Version unterstützt sow ohl S TA N D A R D  A N A L O G  als 
such A M STR A D  D IG ITA L  Joysticks.
Joystick Steuerung für C BM  64 /1 2 8 , A TA R I ST und CBM  A M IG A  
Joystick Port w ie folgt:
C B M  64/128  -  Port 1 -  Sp ie le r 1

Port 2 -  Sp ie le r 2/Com puter

C B M  A M IG A -  Port 1 -  Sp ie le r 2/Com puter 
Port 2 -  Sp ie le r 1

ATARI ST -  Port 0  -  Sp ie le r 2/Com puter 
Port 1 -  Sp ie le r 1
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Caricamento
C B M  64 /1 2 8  Cassetta:
Premi contemporansartiente i tasti S H IF T  e R U N / S T O P , poi 
premi R E T U R N . Ptemij P LA Y  sul registratore e segui le 
ind icazion i sullo se le n io .
C B M  64 /1 2 8  Disco:
Batti LO A D "*" ,8,1 e piemi R E T U R N . Il g ioco si carica  e gira 
autom aticam ente. ]
Spectrum  C assette: I
Batti L O A D " 1" e p ie m ilN V IO . Premi P L A Y  sul registratore. Segui 
le in d icazion i sullo schermo.
A m strad  C assetta:
Premi C T R L e IN V IO  piccolo poi premi P L A Y  sul registratore. 
Segu i le indicazioni sulla schermo.
A m strad  D isco : I
Batti R U N ’D IS K  e prerii IN V IO . Il g ioco si carica  e gira 
autom aticam ente. Segui te ind icazioni sullo schermo.
A ta r i ST 5 2 0 / 1 0 4 0 / M e g a :
Inserisci il dischetto nel drive e accend i il computer. Il gioco si 
ca rica  e gira auton alicamente.
C B M  A m ig a  Serie 5 0 0 /1 0 0 0 /2 0 0 0 :
Inserisci il d isch etti nel 'drive e accend i il com puter. Il g ioco si 
ca rica  e gira autoròaticamente.
IB M  PC & Com patibili:
Sgui le norm ali procedute di avviam ento. A l so llecito A - > ,  metti 
il dischetto nel drive A  e digita IT A L Y 9 0 , poi premi R E T U R N .

ESEGUI IL GIQCjO 
OPZIONI
Q u an do  appaiono le vidleate "preferenze" o "opzioni", disponi della 
possibilità di rigiocare lp finale in modulo a  uno o due giocatori, 
scegliendo o la due squadre finaliste vere , oppure quelle che 
preterisci.

CONTROLLO GIOCATORE
Il g iocatore  sotto il tuo diretto contro llo , in am bedue le squadre, 
viene evidenziato  come segue:

C BM  6 4 : Il colore della maglia del g iocatore  lam peggia tra 
b ianco  e i colori dèlia squadra.
S P E C T R U M : Sotto SI giocatore de lla  squadra I c'è una grossa 
freccia  'p iena', mentre sotto quello de lla  squadra 2 c ’é una 
freccia  vuota. N O TA : I restanti g iocatori de lla  squadra 1 
hanno una freccia 'p iena ' più p icco la .
A M STR AD /ATA R hST/C BM  A M IG A / IB M  PC : Sotto il giocatore 
contro llato  c ’é unp grossa freccia con gli stessi colori della 
squadra.

Il controllo del giocatore 'ev idenziato ' continua fino a che si 
ferm a il movimento, quando diventa attivo il g io c a to re  della 
stessa squadra che si trova più vicino.

CONTROLLO PALLA
La pa lla  si muove iberamente per il cam po quando viene 
c a lc ia ta , ma appera  arriva  a breve d istan za  da un giocatore, 
viene automaticamente 'catturata'.
La pa lla  si muove, quindi, verso una d irezione re lativa a quella 
del g iocatore.
Q u an do  un giocatore è in possesso di p a lla , questa rimane 
sotto il suolcontrollc./ino a che non viene ca lc ia ta  o presa da un 
a ltro g iocatore.

CALCIARE LA PALLA
Q u an do  il tuo gio iatore è in possesso d e lla ip a lla , la può calciare 
nella d irezione verso cui è rivolto tenendo schiacciato  F U O C O  
e r ilasciando lo  quando richiesto. La durata de lla  pressione di 
F U O C O . combincta con la fo rza  del g io cato re , determ ina la 
ve locita  del tiro.
Puoi anche effettuare un tackle |invertendo la d irezione del 
g iocatore  subito depo che ha ca lc ia to  la  p a lla .

N .B . I tiri più forti fanno autom aticam ente v iag g iare  la pa lla  in 
a ria .

COLPO DI TESTA
Q u an do  la palla  arriva vicino al tuo g io cato re , ma è ancora in 
a r ia , puoi co lp irla  di testa premendo e rilasciando  F U O C O .  
Tuttavia, tenendo solo schiacciato  F U O C O  non ha alcun effetto 
sulla ve locità  della polla.

MARCATURA
Ci sono due modi in cui il tuo g iocatore può effettuare la 
m arcatura :
'M arcatura  Norm alo'
Se il tuo g iocatore tenta di marcare frontalm ente l’avve rsario  in 
possesso  di pa lla , ìa  la possibilità di rubargli la pa lla  a seconda 
dei fattori di abilito del g iocatore. Se  invece si trova a lle  spalle , 
non può effettuare la fnarcatura.
Entrata Scivo lata  j
Q u an do  il tuo giocatore non è in possesso  di p a lla , premendo 
F U O C O  in izia  un’entrata scivolata. Q u esta  in izia  a fa r scivolare il 
g iocatore  nella direzione verso cui è rivo lto , e in questa fase non 
è più contro llab ile . Se il tuo g iocatore a rriva  vicino a ll ’avversario , 
può anche togliergli le p a lla , a seconda de i re lativ i fattori di 
ab ilità . M a se la scivolata avviene a lle  spa lle  d e ll’avve rsa rio , può 
com m ettere un fallo .

PORTIERI
Se il tuo portiere è sotto controllo , si muove a llo  stesso modo 
degli altri g iocatori. Tuttavia, se la pa lla  non è possesso  de lla  tua 
squadra e il g iocatore  più prossimo a lla  p a lla  è un a vve rsa rio , 
a llo ra  F U O C O  in com binazione con la d irezione del joystick fa 
tuffare il portiere .

CALCI PIAZZATI
I vari ca lc i p ia zza ti (c ioè : Calc io  d ’A vv io , R im essa Latera le , C alc io  
d ’A ngo lo , R im essa dal Fondo, Punizione e R igore) che si 
verificano  durante una partita , avvengono tutti nello stesso modo, 
per quanto riguarda il controllo del giocatore in possesso di 
p a lla . C io è , com e direzione e velocità della  p a lla  quando parte 
da l g iocatore . In tutti i casi, il gioco è sospeso fino a che non 
premi e rilasci F U O C O .

Attenzione utenti ATARI ST/CBM AMIGA/IBM
R im esse d a l Fondo e C a lci d ’A n g o lo : Questi prendono la 
forma di sequenze animate, durante le quali si vede un giocatore 
correre verso la aalla e calciarla auando viene Dremuto F U O C O .  
La direzione e la velocità del tiro sono determinati sempre dalla 
direzione e dalla durata della Dressione di F U O C O .
Rigori: Questi prendono la forma di una videata grafica a parte, 
con la visuale vista dal giocatore che tira il rigore. Come prima, la 
direzione del joystick determina la zona della porta dove viene 
indirizzata la oalla. o dove si tuffa il Dortiere. mentre F U O C O  
attiva il tiro o effettua il tuffo del portiere.

CONTROLLI TASTIERA

CĴ <b96
oC

Muove Giocai, 
verso SU Q a Q
Muove Giocai, 
varco GIÙ A A A
Muove Giocai. 
SIN ISTRA 0 0 0
Muove Giocai. 
DESTRA R p P
FUOCO BARRA BARRA BARRA

Modulo Pausa
RUN/
STOP CAPS+H SHIFT+H SHIFT+H SHIFT+H SHIFT+H

Abbandona Q CAPS+T SHIFT+T SHIFT+T SHIFT+T SHIFT+T

‘ La d irezione Fuoco è ridefinib ile dall untente.
La versione Spectrum  accetta sia joystick S inc la ir che Kem pston. 
Controllo  joystick su macchine C BM  6 4/1 28 , A ta r i ST e C BM  
Am iga
Porte joystick , come segue:
C B M  6 4 /1 2 8  -  Porta 1 -  G io cato re  1

Porta 2 -  G io cato re  2/Com puter 
C B M  A M IG A -  Porta 1 -  G iocatore  2/Com puter 

Porta 2  -  G io cato re  1
ATARI ST -  Porta 0  -  G io cato re  2/Com puter 

Porta 1 -  G io cato re  1

Programma di T iertex
© 1990 US Gold Ltd. Tutti i diritti riservati. Prodotto e distribuito dalla US 
Gold Ltd., Units 2/3 Holford Way, Holford, Birmingham B6 7AX.
Il programma è coperto da copyright. Qualunque trasmissione, diffusione, 
esecuzione pubblica, copiatura o registrozione, noleggio, leasing, affitto e 
rivendita, sotto qualunque modulo di scambio o riacquisto, in qualsiasi 
maniera effettuati, sono strettamente vietati se privi di autorizzazione.
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Déplacer le 
Joueur vers le
haut du terrain Q Q Q
Déplacer le 
Joueur vers le
bas du terrain A A  A
Déplacer le 
Joueur vers la
GAUCHE 0 0  0
Déplacer le 
Joueur vers la
DROITE P P  P
FEU ESPACE E PACE ESPACE
Mode Pause RUN/
Marche/Arrêtj STOP CAPS-I-H St FT+H JHIFT+M SHIFT+H SHIFT+H
Quitter
le Jeu Q CAPS+T SI IFT+T SHIFT+T SHIFT+T SHIFT+T

‘ Les touches de direction et la toi :he 'F E U ' sont défin issables par 
l’utilisateur. A vec la version Speci um, on peut utiliser 
indifféremment un joystick S incla ii ou Kempston.
Avec la version IBM , on peut utili er indifféremment le joystick 
dig ital A nalog  standard ou Am str d.
Contrôle Joystick sur les ordinate*, s C BM  64/1 28 , A tari ST et 
C BM  Am iga.
Entrées de Joystick comme suit:
C BM  64/128  -E n tré e  1 -  Joue r i

Entrée 2  -  Joue r 2/O rd inateur 
C B M  A M IG A  -  Entrée 1 -Jo u e * r 2/O rd inateur 

Entrée 2  -  Joue r 1
ATARI ST -  Entrée 0  -  Joue* r 2 /O rd inateur 

Entrée 1 -  Joue r 1 
Programme p a rT ie rtex
© 1990 US Gold Ltd. Tous droits réser és Produ.t et .lutnbué par US Gold 
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Le Copyright subsiste sur ce programrj l. Toute émission, diffusion, 
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Laden
C B M  64/128  K asse tte:
S H IF T  und R U N / S T O P  Tasten g eichzeitig drücken, dann 
R E T U R N  drücken. P L A Y  auf den Kassettenrekorder drücken und 
den Bildschirm anweisungen fo lge .
C B M  6 4/128  Disk:
LO A D "*",8,1 eingeben und RET! R N  drücken. Spiel lädt und 
startet autom atisch.
Spectrum  K assette:
L O A D "" eingeben und E N T E R  c ücken. P L A Y  auf dem 
Kassettenrekorder drücken und dtjn Bildschirm anweisungen folgen. 
Schneider K asse tte:
C T R L -  und kleine EN T E R -Ta s te n  gleichzeitig drücken. P L A Y  auf 
dem Kassettenrekorder drücken utd den Bildschirm anweisungen 
folgen.
Schneider D isk :
R U N " D IS K  eingeben und EN T ER  drücken. Spiel lädt und startet 
autom atisch. Bildschirm anweisung ;n folgen.
Atari ST 5 2 0 / 1 0 4 0 :
Diskette ins Laufwerk einlegen unjd Com puter anschalten. Spiel 
lädt und iäuft autom atisch.
C B M  A m ig a 5 0 0 / 1 0 0 0 / 2 0 0 0  Serien :
Diskette ins Laufwerk einlegen und Com puter anschalten. Spiel 
lädt und läuft autom atisch.
IBM  PC & Ko m p atib le:
Den Com puter w ie gewöhnlich st irten. W en 'A > ' erscheint, 
Programmdiskette in Laufwerk A  ingeben IT A LY 90  eintippen 
und R E T U R N  drücken.

DAS SPIEL SPIELEN 
OPTIONEN
Mit dem Präferenzen- oder O ptio  ien-Bildschirm haben Sie die 
Möglichkeit, mit einem oder zw ei ip ielern das Endspiel zu 
w iederholen, mit den tatsächlicher Teilnehmern des Endspiels oder 
den M annschaften Ihrer W ah l.

SPIELERSTEUERUNG
ln jeder M annschaft ist der Sp ie l sr, den man direkt steuert, w ie 
folgt hervorgehoben:

C BM  64 /1 2 8 : Die Farbe des Jp ielerhem des wechselt zw ischen 
w eiß und der M annschaftsfar >e.
S P E C T R U M : Ein g ro ß e r ,'v o ll »r* Pfeil befindet sich unter dem 
Sp ie ler der M annschaft 1, ein 'le e re r ' Pfeil ist unter dem 
Sp ie ler der M annschaft 2 . B E \ C H T E : Unter den restlichen 
Spielern von M annschaft 1 bt -inden sich kleinere 'v o lle ' P feile. 
A M STR A D /A TA R I ST/CBM  A A IG A / IB M  PC: Ein großer Pfeil 
in der M annschaftsfarbe befi det sich unter dem gesteuerten 
Spieler.

Die Steuerung dieses 'he rvo rgeh >benen' Sp ie lers läuft solange 
w eiter, bis die Bewegung aufhört und der Sp ie le r derselben 
M annschaft, der dem Ball am nä> hsten ist, aktiv wird.

BALLSTEUERUNG
W enn der Ball geschossen w ird , Tann er sich frei auf dem 
Spie lfe ld  bew egen , sobald e r jedbeh in d ie N ähe eines Sp ie lers 
kommt, wird er gestoppt.


