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EPILEPSY WARNING
PLEASE READ BEFORE USING YOUR SEGA
VIDEO GAME SYSTEM OR ALLOWING
YOUR CHILDREN TO USE THE SYSTEM
A very small percentage of people have a
condition that causes them to experience an
epileptic seizure or altered consciousness
when exposed to certain light patterns or
flashing lights, including those that appear
on a television screen and while playing
games. Such people may have no medical
history or seizures or epilepsy. Please take
the following precautions to minimize any
risk:
Prior to use
e |f you or anyone in your family has ever
had an epileptic condition or has experienced
altered consciousness when exposed to flick-
ering light, consult your doctor prior to play-
ing.
e Sit at least 2.5 m (8ft) away from the televi-
sion screen.
o |f you are tired or have not had much
sleep, rest and commence playing only after
you are fully rested.
e Make sure that the room in which you are
playing is well lit.
e Use the game on as small a television
screen as possible (preferably 14" or small-
er).
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EPILEPSIE-WARNUNG
BITTE LESEN SIE DIESE HINWEISE, BEVOR
SIE IHR SEGA-VIDEOSPIEL-SYSTEM
BENUTZEN ODER IHRE KINDER DAMIT
SPIELEN LASSEN.
Bei einem sehr kleinen Prozentsatz von
Personen besteht die MOglichkelt eines
eplleptischen Anfalls oder einer
BewuBtseinsstirung, wenn sle bestimmten
Lichteffekten oder Blitzlichtern ausgesetzt
sind, wie sle u.a. auf Fernsehbildschirmen
oder bel der Wiedergabe von Videosplelen
auf Fernsehgerdten auftreten kbnnen. Hiervon
kdnnen auch Personen betroffen sein, die
z2uvor keine epileptischon Anfiille gehabl
haben. Bitte treffen Sie die folgenden
Vorsichtsmalinahmen, um Jegliches risiko
minimal zu halten:
Vor dem Spielen
* Falls Sle oder eines Ihrer
Familienmitglieder an Epllepsie lelden oder
durch die Elnwirkung von filmmerndem Licht
BewuBtseinsstbrungen gehabt haben, wen-
den Sie sich an Ihren Arzt bevor Sle ein
Videospiel benutzen,
e Sitzen Sie moglichst mindestens 2,5m
vom Fernsehbildschirm entfernt,
* Falls Sie mide sind oder nicht genug
Schlaf gehabt haben, ruhen Sle sich aus, und
beginnen Sie erst mit dem Splel, wenn Sle
vollkommen ausgeruht sind,

AVERTISSEMENT SUR L'EPILEPSIE
VEUILLEZ LIRE LES RECOMMANDATIONS
SUIVANTES AVANT TOUTE UTILISATION
D'UN JEU VIDEO SEGA PAR VOUS-MEME
OU VOTRE ENFANT.

Un trés faible pourcentage de personnes sont
plus particulidrement sensibles au
phénoméne épileptique (crise et/ou perte de
consclence) lorsqu'ils sont exposés a cer-
lains offets stroboscopiques notamment ceux
pouvant apparaitre sur les écrans de télévi-
slon lors de I'utilisation de jeux vidéo. Ces
phénoménes peuvent apparaitre alors meme
que le sujet n'a pas d'antécédent médical ou
n'a Jamais 6te confronté a une crise d'épilep-
sle. Veulllez prendre les précautions suiv-
antes afin de minimiser un quelconque
rsque:

Avant toule utilisation

* 5) vous-méme ou un membre de votre
famille avez déja présenté des symptomes
Iiés A 'épllepsie (crise ou perte de con-
sclence) en présence de stimulations
lumineuses, veulllez consulter votre médecin
avant toute utilisation,

* [enez-vous a une distance éloignée d'au
molins 2,5 metres de I'écran de télévision.

* 5| vous Bles fatigué ou si vous manquez de
sommell, ne commencez a jouer qu'apres
btre entidrement reposeé.

ADVERTENCIA A EPILEPTICOS
LEA ESTA ADVERTENCIA ANTES DE UTI-
LIZAR SU SISTEMA DE JUEGO DE VIDEO
SEGA O PERMITIR QUE SUS HIJOS LO
UTILICHEN.
Un porcentaje muy pequefio de personas
sufre ataques epilépticos o su concoimiento
se altera cuando se exponen a ciertos
patrones de luz a luces destellantes,
incluyendo aquellos que aparecen en pan-
tallas de television y en juegos de video. Es
posile que estas personas no tengan un his-
torial médico de ataques o epilepsia. Tome
las precauciones sigulentes para reducir al
minimo cualquier riesgo:
Antes de utilizar el juego
e Sj usted o cualquier miembro de su familia
padece de epilepsia 0 ha sufrido alteraciones
en su concoimiento al exponerse a luces
parpadeantes, consulte a su médico antes de
jugar.
» Siéntasa a 2,5 metros o0 mds de la pantalla
del televisor.
o Si usted estd cansado 0 no ha dormido lo
necesario, decanse y empiece a jugar sola-
mente después de restablecerse completa-
mente.
e Aseglrese de que la sala donde juegue
esté bien iluminada.
e Utilice el juego con una pantalla de tele-
vision lo mas pequefia posible (preferente-




AVVERTENZA A PROPOSITO D
ELL EPILESSIA

PENFAVORE, | EGGETE QUANTO SEGUE
PHIMA DEUTILIZZARE O DI PERMETTERE Al
VOSTRIVIGLT DI UTILIZZARE IL SISTEMA
PEN VIDED GIOCHI SEGA.
(Inn osigua percentuale di persone soffre di
un disturbo che induce in tall soggetti il veri-
learst di attacchi epilettici o di alterazione dei
sonsl a sequito dell'esposizione a particolari
configurazioni di luci o di luci intermittenti,
comprese quelle che appaiono su uno scher-
mo televisivo e durante I'utilizzo di un video
gloci. E possibile che tali persone non
abbiano avuto in precedenza esperienze di
crisi o di epilessia. Per rendere minima ogni
possibilita di rischio, prendete per favore le
sequenti precauzioni:
Prima dell'uso
* Nel caso voi 0 altri componenti della vos-
Ira famiglia abbiate sofferto di epilessia o
abbiate provato fenomeni di alterazione del
sensi a sequito dell'esposizione a luce lam-
peggiante, consultate il vostro medico prima
di glocare. :
« Sedetevi ad aimeno 2,5 m di distanza dallo
schermo del televisore.
* Se vi sentite stanchi o non avete dormito
abbastanza, riposatevi ed incominciate a gio-
care solo quando vi sentirete completamente
i1 forma.

WAARSCHUWING VOOR EPILEPSIE
DOORLEZEN VOORDAT U UW SEGA VIDEO
GAME SYSTEEM IN GEBRUIK NEEMT OF
HET DOOR UW KINDEREN LAAT
GEBRUIKEN.

Sommige mensen kunnen een epileptische
aanval krijgen of een verandering in het
bewustzijn ondergaan wanneer zij worden
blootgesteld aan bepaalde lichtpatronen of
knipperende lichten, waaronder die van TV-
beeiden en videospelietjes, Dit kan
gebeueren zonder dat men ooit eerder plot-
selinge aanvallen of epilepsie heeft gehad.
Neem de volgende voorzorgsmaatregelen in
acht, teneinde elk risico zoveel mogelijk te
beperken:

VOOr gebruik

e |ndien u of iemand in uw familie ooit een
aanval van epilepsie heeft gehad of een
verandering in het bewustzijn hegft onder-
gaan tengevolge van blootstelling aan knip-
perende lichten, raadpleeg dan uw arts
alvorens a gaat spelen.

¢ (3a op een afstand van minstens 2,5 m van
het TV-scherm zitten.

e |ndien u vermoeid bent of niet voldoende
slaap hebt gehad, rust dan eerst goed uit
alvorens u begint te spelen.

e /org ervoor dat de kamer waarin u speelt,
goed verlicht is.

e Gebruik het spel op een zo klein mogelijk

EPILEPSI-VARNING
LAS DETTA INNAN DU BORJAR SPELA
SEGAS TV-SPEL ELLER INNAN DU LATER
DINA BARN BORJA SPELA
En mycket liten grupp ménniskor lider av en
akomma som gér att de kan drabbas av
epilepsi-anfall eller medvetandefdrandringar
ndr de utsatts for vissa belysningsmonster
eller blinkande ljus, inklusive sddana som
forekommer pa en TV-skarm eller | TV-spel.
Detta kan intraffa dven hos personer som
aldrig tidigare har drabbats av n&gra anfall
eller lidit av epilepsi. Foij nedanstaende rad
for aat minska risken:
Innan du borjar spela
e Om du eller ndgon i din familj ndgonsin
har drabbats av epileptiska anfall eller har
kdnt av medvetandeftrandringar pa grund av
blinkande ljus bér du radfrdga en lakare
innan du borjar spela TV-spel.
e Sitt minst 2,5 m frdn TV-skdrmen.
e Om du &r trott eller har savit déligt, sa vila
en stund och borja inte spela férrdn du &r helt
utvilad igen.
e Se till att rummet du spelar i r ordentilgt
upplyst.
e Spela pd en sé liten TV-skdrm som mdjiligt
(helst pa hogst 14 tum)
Under spelets gdng
e Ta en paus pa minst 10 minuter varje
timme medan du spelar TV-spel.

VAROITUS KAATUMATAUDISTA
LUE ENNEN KUIN KAYTAI.SEGA—
VIDEOPELIJARJESTELMAA ISTE TAI ENNEN
KUIN ANNAT LASTESI KAYTTAA
JARJESTELMAA
Erittdin pleni osa inmisistd saattaa kokea kaa-
tumatautikohtauksen tai tajunnantilan muu-
toksla joutuessaan alttiksi tietyille valoku-
vioille tai vikkuville valoille, kuten esimarkik-
si televisiota katseltaessa tai videopelaja
pelattaessa. Ndin voi kdyda jopa henkilbille,
jollia ei ole eikaisemmin olilut kohtauksia
eikd havaittu taipumusta eppilepsiaan.
Riskien minimoimiseksi noudata seuraavia
varotoimenpiteitd
Ennen kdyttrod
o Mikali sind tai joku perheenjdsenesi on
joskus saanut kaatumatautikohtauksen tai
kokenut tajummamtilan muutoksia altistues-
saan vélkkyvélle vaiolle, kysy ladkdrin neuvoa
ennen kuin pelaat peleja.
e |stu vahintddn 2,5 metrin pddssd televi-
sioruudusta.
o Mikéli tunnet itsesi vdsyneeksi tai et ole
nukkunut tarpeeksi, jatka pelld vasta levat-
tyasi kunnolla.
 Pidd huolta ettd tila jossa pelaat on kun-
nolla vaiaistu.
o Kdytd pelatessasi mahdollisimman pientd
televisionuuta (mielulten 14 tuumaista tai
plenempad).




During use

* Rest for at least 10 minutes per hour while
playing a video game.

» Parents should supervise their children's
use of video games. If you or your child
experiences any of the following symptoms
while playing a video game: dizzines, altered
vision, eye or muscle twitches, loss of aware-
ness, disorientation, any involuntary move-
ment or convulsions IMMEDIATELY discon-
tinue use and consult your doctor.

e Achten Sie darauf, da8 der Raum, in dem
Sie spielen, gut beleuchte ist.

e VVerwenden Sie fiir die Wiedergabe des
Spiels einen Fernseher mit moglichst kleiner
Bildschirmdiagonale (vorzugsweise 35 cm
oder kleiner).

Wiahrend des Spielens

 Ruhen Sie sich wahrend der Benutzung
eines Videospiels mindestens 10 Minuten
pro Stunde aus.

e Eltern sollten Ihre Kinder bei der
Benutzung von Videospielen beaufsiehtigen.
Sollten bei Ihnen oder Ihrem Kind wahren
des Spielens Symptome wie
Schwindelgefiihl, Sehstdrungen, Augen-oder
Muskelzuckungen, BewuBtseinsverlust,
Desorientiertheit oder jegliche Art von unfrei-
willigen Bewegungen oder Krdmpfen
auftreten, so beenden Sie SOFORT das Spiel,
und konsultieren Sie Ihren Arzt.

e Assurez-vous que vous jouez dans une
piece suffisament éclairée.

o Jtilisez les jeux vidéo sur un écran de
télévision aussi petit que possible (de
préférence...).

Pendant I'utilisation

* Reposez-vous au moins 10 minutes toutes
les heures.

e Parents: nous vous conseillons de veiller a
vos enfants lorqu'ils jouent avec des jeux
vidéo, Si vous-méme ou votre enfant présen-
tez le moindre symptome suivant, vertige,
trouble de la vision, contraction des yeux ou
des muscles, perte de conscience, trouble de
'orientation, mouvement involuntaire ou
convulsion, veuiliez IMMEDIATEMENT cass-
er de jouer et consulter votre médecin.

mente de 14" 0 menos).

e Durante la utilizacién del juego !
e Descanse un minimo de 10 minutos cada
hora mientras utiliza un juego de video.

e | 0s padres deben supervisar el uso que
sus hijos hacen de los juegos de video. Si al
jugar un juego de video usted o sus hijos
presentan alguno de los siguientes sintomas:
mareos, alteracion de la vision, contrac-
ciones oculares o musculares, pérdida de
conciencia, desorientacion, cualquier
movimiento involuntario o convulsiones,
interrumpa INMEDIATAMENTE la utilizacion
del sistema y consulte a un médico.




# Acoertatevl che la stanza in cui state glo-
Gando sln bon llluminata.

® Ulilizzate 11 gloco su uno schermo televisi-
Vo ohe sl Il plo piccolo possible (preferibil-
mente 14 pollici o meno).

Durante I'uso

* Duranto I'utilizzo dei video giochi riposate
almeno 10 minuti ogni ora.

* | genitorl dovrebbero controllare I;uso del
video glochi da parte del figli. Nel caso
durante I'utitizzo di un video gioco, capiti a
vol o al vostri figli ai avvertire uno del
seguentl sintomi: senso di vertigine, alter-
azlone della vista, contrazioni involontrarie
(gl ocehi o dei muscoli, perdita di
conoscenza, perdita dell'orientamento, qual-
slasi movimento involontario o convulsioni,
Interrompeteme IMMEDIATAMENTE ['utilizzo
0 consultate un medico.

TV-scherm (bij voorkeur 14 inch of kleiner).
Tijdens gebruik

* Tijdens het spelen van een videospelletje
moet u elk uur tenminste 10 minuten rusten.
* OQuders moeten toezicht houden op het
gebruik van videospelletjes door hun
kinderen. Indien u bij u zelf of bij uw kind tij-
dens het spelen van videospelletjes één van
de volgende symptomen constateert, moet u
het gebruik ONMIDDELLIJK staken en uw
arts raadplegen. Het gaat hierbij om de vol-
gende symptomen: duizellgheid, wisselend
zicht, trekken van het oog of van de spieren,
bewusteloosheld, desorigntatie, reflexbeweg-
ingen of stuiptrekkingen.

* Foréldrar bor halla ett 6ga pa sina barn
medan de spelar TV-spel. Om du eller ditt
barn kdnner av ndgot av féiljande symptom
under spelets gdng, sd stdng OMEDELBART
av apparaten och kontakta ldkare: yrsel, syn-
foréndringar, tgoneller, muskelryckningar,
forlorad sinnesndrvaro, desorientering, ofriv-
illiga kroppsroreiser eller krampryckningar.

Kldyton alkana

* Videopeleja pelatessasi pidd kerran tunnis-
sa vahintéan 10 minuutin tauko.

* \anhempien tulee valvoa lastensa
videopelien kayttod. Lopeta VALITTOMAST]
laitteen kéyttd ja kysy ladkérin neuvoa, jos
sinulla tai lapsellasi ilmenee jokin seuraav-
ista oireista: huimausta, nakokyvyn muutok-
sia, silmien tai lihasten nykimistd, tiedotto-
muutta, ajan ja paikan tajun katoamista, tah-
dottomia liikkeitd tai kouristuksia.



STARTING UP

1. Ensure that your Sega
Megadrive power switch is set to
the OFF position.

2. Insert the SENSIBLE SOCCER
cartridge into your Megadrive in
the usual way.

.3. Slide the power switch to the
ON position.

4. The SENSIBLE SOCCER title
screens should appear a few
moments later.

5. Press Button B on your control

pad to take you to the Main menu.

PROGRAMMSTART

1. Uberpriifen Sie, ob der Sega
Megadrive-Netzschalter sich in
der Position AUS befindet.

2. Legen Sie die Sensible-Soccer-
Kassette wie gewohnt in den
S.N.ES. ein.

3. Netzschalter auf EIN stellen.

4. Die Titelanzeige Sensible
Soccer erscheint einen Moment
spater.

5. Driicken Sie Taste B auf dem
Controller um ins Hauptmeni zu
gelangen.

Démarrage
1. Assurez-vous que votre Sega
Megadrive est éteint.

2. Insérez normalement la car-
touche Sensible Soccer dans |a
fente.

3. Allumez votre ordinateur.

4. Les écrans de titre Sensible
Soccer apparaissent quelques
instants plus tard.

5. Appuyez sur le bouton B du
pavé directionnel pour aller au
menu principal.

INICIO

1. Asegurese de que el interruptor
de corriente del Sega Megadrive
esté APAGADO.

2. Introduzca debidamente el car-
tucho de Sensible Soccer en el
Megadrive.

3. Ponga el interruptor de corri-
ente en la posicion de ENCENDI-
DO.

4. La pantalla con el titulo de
SENSIBLE SOCCER aparece tras
unos instantes.

5. Pulse el bot6n B del panel de
mandos para que aparezca en
pantalla el mend principal.




Awio
|, Assicurati che I'interrutore di
5008 Megadrive sia SPENTO.

¢, Inserlite la cartuccia SENSIBLE
SOCCER nel Sega Megadrive ,
come di consueto.

3. ACCENDERE l'interruttore.

4, Apparira lo schermo titolo
SENSIBLE SOCCER dopo alcuni
secondi.

b, Premi il pulsante B del tastieri-

no di controllo per andare al
Menu principale.

STARTA SPELET

1. SId AV strémbrytaren pa din
Sega Mega Drive.

2. Stoppa in spelkassetten SENSI-
BLE SOCCER i din Mega Drive
och tryck tills den sitter pd plats.

3. SI4 PA strémbrytaren.

4. Startskdrmen for SENSIBLE
SOCCER visas.

5. Visa huvudmenyn genom att
trycka pa B pa kontrollpanelen.

OPSTARTEN

1. De aan/uit schakelaar van de
Sega Megadrive mogt op UIT
staan.

2. Zet de SENSIBLE SOCCER cas-
sette op de normale wijze in de
Megadrive.

3. Zet de aan/uit schakelaar AAN.

4. Na enkele seconden verschij-
nen de titelschermen van SENSI-
BLE SOCCER.

5. Druk op knop B op het bedien-
Ingspaneel om naar het hoofd-
menu te gaan.

TOIMET ENNEN PELIN ALOIT-
TAMISTA

1. Varmista, ettd Sega Megadrive
-virtaldhdekatkaisin on asetettu
asentoon OFF (POIS PAALTA).

2. Aseta SENSIBLE SOCCER -
kasetti Megadrive-asemaan nor-
maaliin tapaan. -

3. Ty6nnd virtaldhdekatkaisin
asentoon ON (PAALLA).

4. Nayttruutuun ilmestyy hetken
kuluttua SENSIBLE SOCCER -
otsikkondyttdruudut.

5. Paina ndppdimiston ndppdintd
B péévalikon saamiseksi nayttoru-
utuun.



CONTROLS

Sensible Soccer has two different
game environments, the menus
and on the pitch. To use the menu
system, move the directional con-
trols on your control pad to high-
light each option box. Press
Button B to select the option cur-
rently highlighted. Controlling the
players on the pitch is discussed
in the ‘Player Controls’ section.

BUTTON D

Spielsteuerung

Sensible Soccer hat zwei ver-
schiedene Spielumgebungen, das
Menii und das Spielfeld. Um das
Meni zu benutzen, werden die
Pfeile auf dem Richtungsblock
bewegt,um so die einzelnen
Optionsfelder zu markieren.
Driicken Sie die Taste B auf dem
Kontrollblock, um die markierte
Option auszuwdhlen. Die
Steuerung der Spiele auf dem
Feld wird im Abschnitt
"Spielsteuerung” erldutert.

START BUTTON

C BUTTON
B BUTTON

A BUTTON

Commandes

Sensible Soccer offre deux envi-
ronnements de jeu différents : les
menus et le terrain. Dans les
menus, utilisez le pavé-D pour

mettre en surbrillance les options.

Appuyez sur e bouton B pour
sélectionner I'option en surbril-
lance. Reportez-vous a la partie
“Commandes des joueurs” pour
savoir comment diriger les mem-
bres de votre équipe.

MANDOS

Con Sensible Soccer, se utilizan
los mandos de dos formas distin-
tas: una para utilizar los menus'y
otra para controlar el partido en el
terreno de juego. El modo de
empleo del sistema de menu con-
siste en mover los mandos del
panel en la direccion oportuna
hasta resaltar a opcion en
cuestion y pulsar el boton B a
continuacion para seleccionar
dicha opcion. El control de los
jugadores en el campo se trata en
la seccion titulada “Control de los
jugadores”.



CONTROLLI

Sensible Socecer ha due diversi
amblenti di gioco: menu e campo
i gloco, Per usare il sistema

menu, portate i comandi direzion-
Al del tastierino di controllo per
(videnziare la casella opzione.
Promete il pulsante B per
snlezionare l'opzione attualmente
solezionata. Il controllo dei gioca-
(0l Sul campo é trattato nella
sozione “Controlli giocatori”.

KONTROLLER

Det finns tva olika ldgen i
Sensible Soccer — menyldge och
spellage. Menysystemet fungerar
pa s satt att du markerar de olika
alternativrutorna med hjdlp av rik-
tningstangenten pa kontrollpane-
len. Du vdljer det markerade alter-

‘nativet genom att trycka pa B. |

avsnittet Spelarkontroller kan du
ldsa om hur du kontrollerar
spelarna ute pa planen.

BEDIENING

Sensible Soccer hegft twee ver-
schillende spelomgevingen: de
menu’s en de bediening van de
spelers op het veld. Het menusys-
teem wordt gebruikt met behulp
van de richtingsknoppen op het
bedieningspaneel, waarmee de
optiehokjes kunnen worden gese-
lecteerd. Druk op knop B om de
geselecteerde optie te bevestigen.
In het paragraafje “Bediening van
de spelers” wordt uitgelegd hoe
de spelers op het veld worden
bediend.

OHJAIMET |

Sensible Soccer -pelisséd on kaksi
peliympdristod, valikot ja jalkapal-
lokenttd. Valikon kdyttamiseksi
siirrd ndppdimiston eri suuntiin
vievdt sdadot korostamaan kutakin
valintaruutua. Paina ndppdintd B
valitaksesi korostettuna nakyvan
toiminnon. Pelaajien kontrollointi
jalkapallokentdlld esitelldan jak-
s0sssa ‘Pelaajien. ohjaus’.



Introduction

Sensible Soccer is a soccer game,

in fact here in England it is what
we call a football game or dare |
say a football simulation. Around
the football action we have
included a fair variety of different
football competitions, Cups,
Leagues and Championships,
both real and imaginary. All of
these features should add to your
enjoyment of what we consider to
be the most realistic and playable
football simulation to date.
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EINLEITUNG

Sensible Soccer ist gin
FuBballspiel oder vielleicht besser
eine FuBballsimulation. Um das
ganze FuBballgeschehen herum
haben wir eine Vielzahl realer und
erfundener FuBballwettbewerbe
wie Pokal-, Liga- und
Meisterschaftsspiele, mit echten
oder erfundenenVorbildern grup-
piert. Diese verschiedenen
Spielmdglichkeiten sollen gute
Unterhaltung bieten, denn wir
meinen, daB Sensible Soccer die
momentan realistischste und
spielbarste FuBballsimulation
tiberhaupt ist.

Introduction

Sensible Soccer est un jeu de
football, ou plutdt une simulation
de football. Autour de I'action,
nous avons ajouté une grande
quantité de compétitions de foot-
ball, des coupes, des champi-
onnats réels ou imaginaires.
Toutes ces caractéristiques
doivent contribuer @ vous procur-
er le plus grand plaisir dans ce
que nous considérons comme Ia
simulation de football qui a le
niveau le plus élevé de réalisme et
de jouabilité actuellement sur le
marché.

Introduccion

Sensible Soccer es un juego de
simulacion de fatbol. La parte
principal del programa la consti-
tuye la préctica del futbol en si,
para lo cual cuenta con distintas
modalidades de competicion:
copas, ligas y campeonatos, tanto
reales como imaginarios.
Esperamos que todas estas fun-
ciones resulten de su agrado y
contribuyan al disfrute del que
consideramos el juego de simu-
lacién de futbol a 1a venta mas
realista y facil de utilizar.




INTRODUZIONE
Hensible Soccer  un gioco di
calolo o meglio una simulazione

i calelo. Questo gioco & basato
prncipalmente sull'azione del cal-
(10 vora e propria di cui spieghero
brovemente le regole pit in avan-
Il Nol gloco abbiamo introdotto
Una serie di diverse partite di cal-
tlo, partite di Coppa, di Leghe, di
Camplonati reali e immaginari.
Lulle queste caratteristiche com-
plotano I vostro divertimento gra-
710 alla simulazione calcistica piu
ralistica e applicabile.

Introduktion

Sensible Soccer &r ett fot-
bollsspel. Dessutom har vi
inkluderat en hel del olika
tavlingssdtt — cuper, serier och
médsterskap — bdde verkliga och
pahittade. Allt detta medverkar till
att du kommer att fa avnjuta vad i
var mening dr det hittills mest
realistiska och spelbara fot-
bollsspelet pa marknaden.

Inleiding

Sensible Soccer is een spel, of
liever gezegd een simulatiespel,
dat in Engeland en Nederland
‘'voetbal’ genoemd wordt. We
hebben om de voetbalactie heen
allerlei verschillende echte en ver-
zonnen competities opgebouwd,
zoals de Cup, League (divisies)
en kampioenschappen. Al deze
onderdelen van het spel dragen
bij aan het speelplezier van
Sensible’Soccer: de meest realis-
tische en speelbare voetbalsimu-
|atie tot nu toe.

Johdanto

Sensible Soccer -peli on jalkapal-
lopeli tai, pikemminkin ehkd,
jalkapallopelisimulaatio.
Jalkapallon pelaamisen yhteyteen
olemme liittdneet erilaisia jalka-
pallo-otteluja: cup-, liiga- ja mes-
taruusotteluja, jotka ovat sekd
todellisia ettd kuviteltuja. Kaikki
ndmd toiminnot tulevat lisdaméaan
nautintoasi osallistuessasi mei-
dan mielestdmme tdmén pdivdn
kaikkein todellisimman tuntuiseen
ja toimivaan jalkapallopelisimu-
laatioon.
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PLAYER Controls

During the game you may only
control one member of your team
at any one time. The man current-
ly under your control is the one
with the white number above his
head. Control will be changed to
another man if the man currently
under your control is too far away
from the ball 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 ball.
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SPIELSTEUERUNG

Wahrend des Spiels kann zu einer
bestimmten Zeit jeweils nur ein
Spieler lhrer Mannschaft ges-
teuert werden. Dieser Spieler ist
an der weien Nummer Gber dem
Kopf zu erkennen. Ist der ges-
teuerte Spieler zu weit vom Ball
entfernt oder hat er aus irgen-
deinem Grund den Stand ver-
loren, geht die Steuerung zu
einem anderen Spieler tber.

Steuerung ohne Ball
Diese Steuerarten sind nur
mdglich, wenn der gesteuerte
Spieler nicht in Ballbesitz ist.

Commandes des joueurs

Au cours du jeu, vous ne pouvez
contrGler qu'un joueur de votre
équipe a la fois. Il s'agit du joueur
qui @ un numéro blanc au-dessus
de sa téte, mais s'il se trouve trop
loin du ballon ou s'il perd I'équili-
bre pour une raison quelconque,
le contrdle passera a un autre
joueur.

Commandes sans le ballon
Ces commandes s'appliquent
lorsque I'homme que vous con-
trblez n'est pas en possession du
ballon.

Control de los JUGADORES
Durante el partido, solo puede
controlar a un jugador de Su
equipo a la vez. El jugador bajo
su control viene sefialado por lle-
var el nimero en blanco sobre la
cabeza. El control pasa a otro
jugador si aquel que estaba con-
trolando se aleja demasiado del
balén o cae al suelo.

Control de jugadores sin
posesion del balén

Siga las instrucciones dadas a
continuacion-exlusivamente cuan-
do quiera controlar a un jugador
que no esté en posesion del
balon.



GONTROLLI GloCO

Uurante 1l gloco potete avere il
controllo soltanto su un giocatore
all volta Il glocatore attualmente
sontrolato € quello con un
Humero bianco sulla testa; il con-
Hollo passera su un altro gioca-
W06 50 colul che viene attual-
monte controllato si torva troppo
ontuno dalla palla o se ha perso
I palla per qualsiasi ragione.

Controllo giocatore senza
palia

Uuesti controlli funzionano quan-
(o 11 glocatore controllato non &
I possesso della palla.

Spelarkontroller

Under spelets gang kan du bara
kontrollera en spelare ur ditt eget
lag t gangen. Den spelare du for
tillféllet har kontrollen Gver visas
med sitt nummer i vitt ovanfor
huvudet. Kontrollen 6vergdr till en
annan spelare om den aktuella
spelaren dr for langt bort frén
bollen eller om han av ndgon
anledning har forlorat fotfastet.

Kontroller nar du inte ar
spelforare

Dessa kontroller géller nér den
spelare du kontrollerar inte har
bollen.

Bediening van de spelers
Tijdens het spel kan je slechts één
teamlid tegelijkertijd bedienen. De
speler die je op dit moment
bestuurt is de speler met het witte
cijfer boven zijn hoofd. De bestur-
ing wordt op een andere speler
overgedragen als de speler te ver
van de bal afkomt, of als hij om
wat voor reden dan ook is
gevallen.

Bediening zonder balbezit
Deze bediening wordt gebruikt als
je een speler bestuurt die op dat
moment geen balbezit heeft.

PELAAJAA koskevat
ohjaimet

Pelin aikana sinun on mahdollista
ohjata vain yhtd jalkapallotiimin
jasentd kerrallaan. Ohjaamasi
pelaajan tunnistat hdnen pdansa
yldpuolella ndkyvastd valkoisesta
numerosta. Ohjaus siirtyy
johonkun muuhun pelaajaan, jos
ohjauksesi alla oleva pelaaja on
lilan kaukana pallosta tai jos hdn
jostakin syystd menettdd tasapain-
onsa.

Palloa hallussaan pitamait-

toman pelaajan ohjainnép-

paimet

N@ma ndppdimet ovat voimassa,
kun ohjaamasi pelaaja ei vie pal-
|oa.
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Running

To direct your man simply press
your controller in the direction in
which you want him to run. A run-
ning man can intercept the ball
from an opponent in possession.
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Laufen

Um dem Spieler die Richtung zu
geben, brauchen Sie Ihn nur mit
dem Controller in die gewiinschte
Laufrichtung zu bewegen. Ein
laufender Spieler kann den Ball
einem in Ballbesitz befindlichen
Gegner abnehmen.

Courir

Pour diriger votre joueur, appuyez
sur la fleche du pavé-D corre-
spondant & la direction ou il doit
courir. Un joueur qui court peut
intercepter le ballon d'un joueur
adverse.

Carreras

Para dirigir al jugador, basta con
presionar el mando en la direc-
cion en la que desea que corra.
Esta tdctica sirve para que el
jugador robe el balon al equipo
contrario.



Mol guldare 11 vostro giocatore,
busta spingere controller verso la
ditezione In cui volete farlo cor-

i Ln glocatore che corre puo
intercottare la palla ad un avver-
B0

Springa

Spelaren springer &t det hdll du
trycker kontrollpanelens rikt-
ningstangent. En springande
spelare kan stjdla bollen frén en
motstandare.

Hardlopen

Je stuurt de speler door de richt-
ingspijl op het bedieningspaneel
in de gewenste richting in te
drukken. Een hardlopende speler
kan de bal onderscheppen van
een tegenstander in balbezit.

Juokseminen

Pelaajaa ohjataan painamalla
ohjainta siihen suuntaan, mihin
haluat hdnen juoksevan. Juokseva
pelaaja voi siepata pallon
vastapelaajalta.
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Sliding Tackles

When running off the ball it is
possible to slide into the ball or
an opponent by pressing Button
B. This will make your player
slide in the direction which he is
facing, Whilst a man is sliding it
is possible to get him to deflect
the ball in a direction different to
the one in which he is sliding
when he makes contact with it. To
do this the controller must be
redirected whilst a man is in mid-
slide before he has made contact
with the ball. This is a skill which
has to be mastered.
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Gleittacklings

Beim Laufen ohne Ball kann ein
Tackling in Richtung Ball bzw.
Gegner ausgefiihrt werden, indem
die Taste B gedriickt wird.
Daraufhin gleitet der Spieler in
Laufrichtung. Wahrend des
Tacklings kann der Spieler den
Ball im Kontaktmoment zusétzlich
in eine andere als seine
Bewegungsrichtung ablenken.
Dazu miissen Sie den Gontroller
schon wahrend des Tacklings und
VOR dem Ballkontakt in die

entsprechende Richtung bewegen.

Das erfordert einige Ubung.

Prises du ballon

Lorsque vous vous éloignez du
ballon en courant, vous pouvez
heurter celui-ci ou un adversaire
en appuyant sur le bouton B.
Votre joueur glisse alors dans Ia
direction vers laquelle il est
tourné. Il est possible de lui faire
dévier le ballon dans une direc-
tion différente de celle qu'il prend
lorsqu'il entre en contact avec le
ballon. Il convient pour cela de
changer la direction du pavé-D

lorsque le joueur est @ mi-course,

donc avant qu'il entre en contact
avec le ballon. C'est une manceu-
vre qui demande une grande
maitrise.

Intercepciones

Pulse el boton B mientras su
jugador esta corriendo de modo
que intercepte el balon o un
adversario. El jugador se desplaza
en la direccién en que esta situa- |
do. Al entrar en contacto con el
bal6n en el transcurso de una |
intercepcidn, es posible hacer que |
el jugador lo desvie en una direc-
cion distinta. Para ello, mueva el
mando en la direccion en que
desea desviar el baldn justo antes
de que el jugador toque el esféri-
co. Es una tactica para la que

hace falta practica.




Taokle intercettati
Uuando vi dirigete verso la palla,

premendo Il pulsante B, si inter-
oella palla 0 o si marca I'avver-
a0, In questo modo il vostro
glocatore intercettera nella
ditazione che gli sta di fronte.
Manlie un glocatore sta inter-
veltando, la palla pud venire devi-
ali vorso una direzione diversa da
quella di intecettazione, quando il
glocatore sta per entrare in pos-

a0 dolla palla. Per far questo
hisogna cambiare 1a posizione del
gontrofler mentre il giocatore i
ovi i melta della fase di inter-
uoltazione PRIMA che egli entri in
gontatto con la palla. Questa @
Ui tecnica che va imparata.

Glidtackla

Nér du springer utan att ha bollen
kan du glidtackla bollen eller en
motsténdare genom att trycka pd
knapp B. Din spelare glider da at
det hdll han ar vand mot. Under
glidtacklingen dr det mdjligt att
sparka ivdg bollen &t ett annat hall
an det hall spelaren glider. For att
det ska fungera maste du mitt i
tacklingen, innan spelaren far
kontakt med bollen, trycka en
annan riktning pd riktningstan-
genten. Det &r inte det lttaste, sa
det handgreppet kan vara bra att
trdna pd.

Sliding

Als je hardloopt zonder balbezit
kun je door knop B in te drukken
naar de bal of een tegenstander
glijden. Als je knop B indrukt
maakt je speler een sliding in de
richting waarin hij liep. Tijdens
een sliding kan de speler zodanig
bestuurd worden dat hij de bal in
een andere richting trapt dan
waarin hij glijdt. Dit doe je door
tijdens de sliding een andere
richting in te drukken op het bedi-
eningspaneel, maar voordat je
speler de bal raakt. Deze truc
moet je wel eerst leren!

Liukutaklaus

Palloa siepattaessa on mahdol-
lista liukutaklata pallo fai
vastapelaaja painamalla ndppdinté
B. Tdmé saa pelaajasi liukumaan
hdnen edessddn olevaan suun-
taan. Kun pelaaja on liukumassa,
hén voi kddnnyttad pallon kontak-
tin tehtydédn pois siitd suunnasta,
johon se oli kulkemassa hénen
liukuessaan. Tdmd saadaan
aikaan muuttamalla ohjaimen
suuntaa pelaajan ollessa keskelld
liukumista ja ennen kontaktin
saamista palloon. Tdmén taidon
hallitseminen vaatii paljon harjoit-
telemista.
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Headers

When the ball is in the air and you
press Button B, instead of sliding
into the ball, the man under your
control will attempt to head the
ball. Such headers can also be
deflected in a similar way to slid-
ing tackles but redirecting must
take place before contact with the
ball has been made.

On the Ball Controls

These controls apply only when
your man is in direct possession
of the ball. The control methods
described below can be adjusted
to suit your own preferences by
changing the difficulty level in the
‘Options’ menu.
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Kopfball

Wenn der Ball in der Luft ist und
Sie wie beim Tackling die Taste B
driicken, versucht der gesteuerte
Spieler, einen Kopfball
auszufithren. Kopfbélle konnen in
gleicher Weise wie Tacklings in
andere Richtungen gelenkt wer-
den. Dabei muf die Bewegung
mit dem Controller vor dem
Ballkontakt erfolgen.

Steuerung bei Ballbesitz
Diese Steuerfunktionen sind nur
mdglich, wenn sich lhr Spieler in
direktem Ballbesitz befindet. Die
weiter unten aufgefihrten
Steuerungsmethoden konnen
durch Anderung des
Schwierigkeitsgrades im Menii
“Optionen” individuell eingestellt
werden.

Coups de téte

Lorsque le ballon est en Iair et
qgue vous appuyez sur le bouton B
au lieu d’entrer en contact avec le
ballon, le joueur sous votre con-
trole essaie de faire une téte. Il est
possible de faire devier les coups
de téte comme pour les prises du
ballon, mais le changement de
direction doit avoir lieu avant
d'entrer en contact avec le ballon.

Commandes avec le ballon
Ces commandes ne s'appliquent
que lorsque votre joueur est
directement en possession du
ballon. Vous pouvez changer les
commandes décrites ci-dessous
pour les adapter a vos préférences
en modifiant le niveau de diffi-
culté dans le menu Options.

Tiros de cabeza

Si pulsa el boton B mientras el
balon se encuentra en el aire, el
jugador bajo su control intentara
un tiro de cabeza en lugar de una
intercepcion. Es factible desviar el
balon al igual que en el caso
anterior, para lo cual tiene que
mover el mando antes de que el
jugador toque el balon.

Control de jugadores en pos-
esion del balon

Siga las instrucciones dadas a
continuacion para controlar a un
jugador que esté en posesion del
balén. Los métodos de control
descritos pueden adaptarse segun
sus preferencias personales con
s6lo cambiar el nivel de dificultad
en el mend “Options”.




Uolpl di testa

Huando n palla si trova inaria e
premele 1 pulsante B invece di
lercaltare la palla il giocatore
ghe controllate cerchera di colpir-
W i tosta Tali colpi di testa pos-
B0N0 venire deviati in un modo
sl o quello dei tackle inter-
cettatl, ma Il cambiamento della

titezione dove avvenire PRIMA di
antrarn in contatto con la palla.

Gontrolll palla

Questi controlli funzionano quan-
o 11 vostro giocatore si trova in
tlinllo possesso della palla. |
motodi ¢l controllo descritti a
aguito possono venire regolati in
bane alle vostre preferenze. A tal
(e basta cambiare il grado di
‘Uiticolta” nel menu Opzioni.

Nicka

Trycker du pa knapp B nér bollen
befinner sig I luften kommer
spelaren du kontrollerar att forso-
ka nicka bollen istdllet for att glid-
tackla. En nickning kan dven den
riktas dt ett annat hdll pd samma
satt som en glidtackling, och dven
| detta fall mdste du trycka pd rikt-

ningstangenten innan du fatt kon-
takt med bollen.

Kontroller nar du ar
spelforare

Dessa kontroller gdller bara ndr
den spelare du kontrollerar har
bollen. Metoderna som beskrivs
hdr nedan kan anpassas efter dina
egna dnskemal genom att du
dndrar svarighetsgraden i menyn
[Options/Alternativ].

Kopballen

Als de bal in de luchtisenje
drukt op knop B dan maakt de
speler geen sliding, maar gaat hij
proberen de bal te koppen. Ook
hier kan je hem in een andere
richting laten koppen, maar dat
moet wel gebeuren voordat hij de
bal raakt.

Bediening met balbezit

Deze besturing wordt alleen
gebruikt als jouw speler balbezit
heeft. De besturingsmethodes die
hieronder worden beschreven,
kunnen worden aangepast naar
wens door de moeilijkheidsgraad

in te stellen in het ‘Options’ menu.

Pukkaukset

Kun pallo on ilmassa ja painat
nappdintd B ohjaamasi pelaaja ei
taklaakaan palloa, vaan yrittdd
pukata palloa. Ndmd pukkaukset
voidaan myos uudelleensuunnata
samalla tavalla kuin liukumistak-
laukset, mutta uudelleensuun-
taamisen on tapahduttava ennen
pallon koskettamista.

Pallo hallussa -ohjaimet
N&itd ohjaimia kédytetddn, kun
pelaajalla on pallo hallussaan.
Alla kuvattuja ohjaustapoja
voidaan sdétda tarpeidesi mukaan
muuttamalla Options(Toiminnot)-

valikon vaikeusastetasoa.
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Dribbling

When on the ball simply press
your controller in the direction in
which you want the player to drib-
ble with the ball. You will find that
as the player gathers speed it is

. harder for him to change direction
and retain control of the ball. This
~is another skill which has to be
mastered.

(The way dribbling works in a
match can be altered by changing
the Difficulty setting from the
Options menu.).

20

Dribbling

Wahrend der Ball gefiinrt wird,
bewegen Sie lhn einfach mit dem
Controller in die gewtinschte
Dribbelrichtung. Dabei werden
Sie feststellen, daf3 es mit wach-
sender Geschwindigkeit dem
Spieler immer schwerer fallt, bei
Richtungswechsel den Ball unter
Kontrolle zu halten. Auch hier
macht wieder Ubung den Meister.

(Dribbling kann durch Andern des
Schwierigkeitsgrades im Men(l
“Optionen “ variiert werden).

Dribbler

Si vous étes sur le ballon,
appuyez sur la direction du pavé-
D dans laquelle le joueur doit
dribbler. A mesure que le joueur
gagne en vitesse, vous constatez
qu'il lui est plus difficile de
changer de direction et de garder
le controle du ballon. C'est une
autre manceuvre qui exige de Ia
maitrise.

(Vous pouvez changer les modal-
ités du dribble d’'un match en
modifiant la difficulté dans le
menu Options.)

Regateos

Una vez en posesion del baldn,
simplemente presione el mando
en la direccion en la que desea
que se dirija regateando el
jugador. A medida que éste gana
velocidad, resulta mas dificil
cambiar de direccién sin perder el
balén, por lo que convieng prac-
ticar mucho esta jugada.

(Puede modificar el fun- |
cionamiento del regateo durante
un partido cambiando el nivel de
dificultad desde el mend
“Options™).




Passagglo

Qunndo vl frovate in possesso

ulln palla, premendo veloce-
mente |l pulsante B mentre si
damanda I controller, 1a palla
B0 sul campo nella
Mirezione di fronte a voi oppure se

Whe el vostri compagni di
Muadrn i trova all'incirca nella
dhiwzlone che vi sta di fronte o ad
Wi dintanza tale da permettere un
pasAg0Io, allora la palla verra
passala il vostro compagno di
Buadin

Om du, ndr din spelare har bollen,

trycker pd knapp C samtidigt som
du riktar in riktningstangenten,
skickas bollen ivdg at det hall
spelaren dr vand. Star en av dina
medspelare i ungefdr samma rikt-
ning och inom passningshall
kommer bollen att spelas fram till
din medspelares fotter.

Pass

Als je balbezit hebt en op Knop C
drukt terwijl je het bedieningspa-
neel gebruikt, wordt de bal
doorgespeeld in de richting
waarin de speler kijkt. Als één van
je teamgenoten op passafstand
staat, min of meer in de richting
waarin je kijkt, wordt de bal recht-
streeks naar hem toegespeeld.

Syotto

Jos palloa kuljetettaessa paine-
taan ndppéintd C ohjaimen suun-
tauksen aikana, pallo kuljetetaan
edessd olevaan suuntaan tai jos

- yksi joukkueesi pelaajista seisoo

syottoetdisyydelld suurin piirtein
siind suunnassa, jota kohti olet
menossa, pallo kuljetetaan suo-
raan joukkueesi pelaajan jalkoi-
hin.
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Kick

To kick the ball in the normal way
the controller should be directed
in the desired direction and
Button B should be firmly
pressed. Note that if you quickly
tap Button B, it will perform a
pass.

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 controller must be redirected
within a very short time after
Button B is initially pressed. It is
not necessary to release Button B
before redirecting.
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Kicken

Um den Ball normal zu kicken,
muB der Controller in die gewn-
schte Richtung bewegt und dabei
die Taste B fest gedriickt werden.
Wenn eine der Tasten schnell
gedriickt wird, wird ein Pal aus-
gefiihrt.

Heber und Effethalle

Wird der Ball nicht gepaft son-
dern gekickt, kann er verschieden
stark angehoben und mit ver-
schieden starkem Effet gespielt
werden. Dazu muB der Controller
nach dem Driicken der Taste B in
kilrzester Zeit entsprechend
bewegt werden. Dabei ist es nicht
notwendig, vorher die Taste
loszulassen.

Coup de pied

Pour botter le ballon de fagon
normale, il suffit d’appuyer sur le
pavé-D dans la direction
souhaitée et d'appuyer fermement
sur le bouton B. Si vous appuyez
brievement sur le bouton B, vous
effectuez une passe.

Courbe ascendante

Une fois que le ballon a été botte,
par opposition a la passe, il est
possible de lui appliquer une
courbe ascendante de divers
degrés. Il convient pour cela de
changer trés rapidement la direc-
tion avec le pavé-D apres avoir
appuyé sur le bouton B. Il n'est
pas nécessaire de relacher le bou-
ton avant de changer de direction.

Chutes

Para chutar el bal6n, presione el
mando en |a direccion que desea
que tome al mismo tiempo que
mantiene pulsado el boton B. Si
oprime y suelta inmediatamente €
botdn B, en lugar de mantenerlo
pulsado, se produce un pase en
vez de un chute.

Elevacion y efecto

Con los chutes, a diferencia de
con los pases, puede elegir Ia ele
vacion y efecto que desea impar=
tir. Para ello, tiene que mover el
mando en la direccion que desea
instantes después de haber pulsa
do el botén B, sin necesidad de
soltar éste.




Calolo della palla

Por oltettuare un normale calcio
dolla palla, posizionate il con-
loller nolla direzione desiderata
0, promendo rapidamente il pul-
snle 1, verra eseguito un pas-
AOOI0

Sollevamento e deviazione
Quando la palla e stata tirata e
O pissald, e possibile sollevar-
W el deviare in vari modi. Per
Il quosto, cambiate velocemente
I posizione del controller dopo
che 1 pulsante B e stato inizial-
mento premuto. Non @ necessario
tlasclare 1l pulsante prima di-
camblare posizione.

Sparka

Vill du istdllet sparka ivédg bollen
pa vanligt satt ska du rikta in rikt-
ningstangenten dt det hall du vill
sparka och sedan trycka ner
knapp B ordentligt. Observera att
om du bara klickar till pd knapp B
kommer du att passa bollen istél-
let fOr att skjuta.

Hojd och skruv

Nar du har sparkat ivdg bollen
istéllet for att passa den kan du
bestdmma hojd och skruv pd
skottet genom att trycka pa rikt-
ningstangenten strax efter det att
du tryckt pa knapp B. Du behdver
inte sldppa upp knappen innan du
anvander riktningstangenten.

Schoppen

Druk de gewenste richting in op
het bedieningspaneel en druk
hard op knop B. Als je knop B
snel indrukt en loslaat wordt er
een pass gespeeld.

Hoogte van de bal en effect
Zodra de bal is geschopt (niet bij
een pass) kan je de hoogte en het
effect op de bal beinvlioeden. Druk
snel op een richting op het bedi-
eningspaneel nadat je op knop B
hebt gedrukt. Je hoeft knop B niet
los te laten voor je dit doet.

Potku

Pallon potkaisemiseksi normaali-
In tapaan paina tuntuvasti ndp-
pdintd B ohjaimen osoittaessa
haluttuun suuntaan. Pane
merkille, ettd jos painat pikaisesti
ja kevyesti ndppdintd B, saadaan
aikaan syotto.

Nosta ja kaanna

Kun pallo on potkaistu - ei syotet-
ty - sitd on mahdollista nostaa ja
kadntaa eri astemadrd. Tamd
tapahtuu uudelleensuuntaamalla
ohjain hyvin lyhyen ajan sisalld
siitd, kun on painettu ndppéinté B.
Néppdintd B ei ole vélttdmatonta
vapauttaa ennen uudelleensuun-
fausta.
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Redirection Table for Lift
and Bend

Assuming the player is running
and kicking up the pitch, lift and
bend when applied to a shot will
work in the following manner:

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

A Normal Straight Kick A

Tabelle fiir Heber und
Effetbadlle

Wenn ein Spieler in Richtung des
gegnerischen Tors lduft, kann
sein Schuf folgendermafen ges-
teuert werden:

Je schneller der Effet gesteuert
wird, desto stéarker wird der Ball
angeschnitten.

A/E Normaler Geradeausschuf
Normaler Schufi mit Rechtseffet
Heber mit Rechtseffet

Hohe Selbstvorlage mit Rechtseffet
Hohe Selbstvorlage geradeaus
Hohe Selbstvorlage mit Linkseffet
Heber mit Linkseffet

Normaler Schuf3 mit Linkseffet

= G MO e

H A Normal Kick Bending T A Normal Kick Bending to B
to the Left \ / the Right

(G A Lobbed Kick
Bending to the Left

F' An Up and Under Bending / l\

to the Left

to the Right

to the Right
Straight Up and Under £
Centred Joypad = A Straight Lobbed Kick |
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<«—— — - Lobbed Kick Bending C

An Up and Under Bending D

Tableau de changement de
direction pour une courbe
ascendante

En supposant que le joueur
remonte le terrain en courant et
botte le ballon, la courbe ascen-
dante appliquée a un tir fonction-
nera de |a fagon suivante :

Plus une courbe est appliquée
rapidement a un tir, plus elle sera
accentuée.

Tir droit normal

Tir normal vers la droite

Lob vers la droite

Chandelle vers la droite

Tir droit normal

Chandelle vers la gauche

Lob vers la gauche

Tir normal vers la gauche

Centre de la manette multidirectionelle =
Lob droit.

— T oHoOmMmmoOoc o3

Tabla de desviacion corre-
spondiente al nivel de ele-
vacion y efecto

Suponiendo que el jugador esta
chutando el balon mientras corre,
cuanto mas rapidamente se
imparta el efecto, mas exagerado
Sera.

A/E Chute normal en linea recta

B Chute normal con desviacion a la
derecha

C  Chute bombeado con desviacion a la
derecha

- D Chute alto con desviacion a la derecha

=T

Chute alto con desviacion a la izquierda

G  Chute bombeado con desviacion a la
izquierda

H  Chute normal con desviacion a la
izquierda

| Mando centrado = chute bombeado nor

mal




Tabelin di posizione per il
sullevamento e la devi-

’Mo
sumendo che il giocatore stia

palendo in campo, il solleva-

mento o | deviazione di un calcio

gwmmmm nel modo seguente:

I veloco sara la deviazione di

Wi Galelo, piu pronunciata sara la

fovinziono

M Eleio tirito normale

B Iolinaziono a destra ascendente e dis-
andente

8 Ballo alto inclinato a destra

I Llcio notmale inclinato a destra

f Welinazione a sinistra ascendente e dis-
HENo

B Ealolo alto inclinato a sinistra

M Calolo normale inclinato a sinistra

L Joypad al contro = calcio alto diritto

Riktningsdiagram for hojd
och skruv

Forutsatt att spelaren springer och
sparkar i riktning mot motstandar-
nas planhalva kommer hjd och
skruv att fungera pa foljande sétt:
Ju snabbare du bestdmmer bol-
lens skruv desto mer vridet blir
skottet.

A/E Normal rak spark

Normal spark som bojer av &t vénster
Lobb som bojer av &t vinster

Skruvad spark som bojer av &t vanster
Normal spark som bojer av &t hoger
Lobb som bdjer av at higer

Skruvad spark som béjer av at hoger
Centrerad riktningstangent = Rak lobb

T EXEOTO O

Richtingspijlentabel voor
hoogte en effect

Als we er vanuit gaan dat de spel-
er hardloopt en de bal naar voren
schopt, werken de richtingspijlen
als volgt op de hoogte en het
effect van de bal:

hoe sneller je het toepast, hoe
sterker het effect zal zijn.

A/E normale rechte schop

normale schop met effect naar links
hoge boogbal met effect naar links
up-en-under met effect naar links
normale schop met effect naar rechts
hoge boogbal met effect naar rechts
up-en-under met effect naar rechts
midden van joypad = hoge boogbal rech
tuit

SR G O B

Uudelleensuuntaustaulukko
nostoa ja kaantamista
varten

Olettaen, etté pelaaja on juokse-
massa ja potkaisemassa kentlla
ylospdin, pallon nosto ja kdénto
tapahtuu seuraavalla tavalla:

Mitd nopeammin kdanto tapahtuu,
sitd laajempi se on.

A/E. Normaali suorapotku

Normaali potku kddntyen oikealle
limaheittopotku kédntyen oikealle
Y10s ja alas kaantyen oikealle

Y10s ja alas kddntyen vasemmalle
lImaheittopotku kdéntyen vasemmalle
Normaali potku kddntyen vasemmalle
Keskipaikannusndppdimistd = suora
iimaheittopotku

TR HAMD O ®
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Shoot

You can use either the pass or the
kick buttons to shoot at goal.
Depending on the current
Difficulty level, you can also use
the SHOOT button to shoot at
goal with the ball. See Options for
more details. The SHOOT button
works in a number of ways:

Whilst attacking: the player
will shoot towards the goal. If the
ball is in the air the player will
head towards the goal. If the play-
er is near the ball, he will slide in
and knock it towards the goal.
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SchieBen

Es kann sowohl die Taste fiir Pal3
als auch die Taste fiir Kick einge-
setzt werden. Abhdngig vom
Schwiergkeitsgrad kann auch die
SCHIESSEN-Taste verwendet
werden, um ein Tor zu erzielen.
Naheres siehe unter Optionen. Die
Taste SCHIESSEN hat mehrere
Funktionen:

Beim Angriff schiefit der Spieler
auf das Tor. Wahrend der Ball in
der Luft ist, gleitet der Spieler
zum Tor hin. Wenn der Spieler in
der Néhe des Balls ist, gleitet er
naher und schieft ihn zum Tor.

Tir

Utilisez les boutons de passe ou
de coup de pied pour tirer un but.
En fonction du niveau de difficulté
sélectionné, vous pouvez aussi
utiliser le bouton Tir. Reportez-
vous a Options pour plus de
détails. Ce bouton fonctionne de
plusieurs facons :

En attaque : Ie joueur tire en
direction des buts. Si le ballon est
en l'air, le joueur fait une téte en
direction des buts. Si le joueur se
trouve prés du ballon, il glisse
pour le frapper.

Tiros a porteria |
Puede servirse tanto de un pas
como de un chute para tirar a
puerta. Dependiendo del nivel d
dificultad elegido, puede usar el
bot6n SHOOT para tirar a puert
Consulte la seccion Options par;
mas informacion. El boton
SHOOT funciona de distintos
modos:

En el ataque: el jugador tira a
puerta mediante un tiro de cabe
si el balén esta en el aire y lo

intercepta y lanza hacia la porter
Si Se encuentra cerca de éste.




z:.llnuv 1 palla, potete usare sia

I puisanto Passaggio sia il pul-
st 1IHO) della palla. A seconda
il grado di difficolta, si pud

WA Il pulsante TIRO per tirare la
ﬂl“ﬂ Por maggiori dettagli,
yatBle 1o opzioni.

I fwwo ol attacco: il giocatore
i vorso [ porta. Se la palla si
WOva 11 arla, 1l giocatore lanciera
B0 LN colpo di testa la palla
WIRO o porta. Se il giocatore @
NG alla palla, la intercetta lan-

Bindoln vorso la porta.

Skjuta

Du kan anvdnda knapparna for
bade passning och skott for ett
skott pd madl. Beroende pd aktuell
svdrighetsgrad kan du dven
anvdnda knappen
[SHOOT/SKOTT] for att fa ivag ett
skott pa mal. Mer information far
du om du laser avsnittet
[Options/Alternativ]. Knappen
[SHOOT/SKOTT] fungerar pa flera
olika satt:

Vid anfall: Spelaren skjuter mot
mal. Befinner sig bollen i luften
kommer spelaren istdllet att f6rso-
ka nicka in bollen i mal. Ar
spelaren i ndrheten av bollen
kommer han att glida ner och
putta in den.

Schieten

Je kunt op het doel schieten met
een ‘pass’ of een ‘schop’.
Afhankelijk van het huidige moeil-
Ijkheidsniveau kun je ook de
SHOOT knop gebruiken om op
het doel te schieten. De SHOOT
knop werkt op een aantal
manieren:

Tijdens de aanval: de speler
schiet op het doel. Als de bal zich
in de lucht bevindt doet de speler
een kopbal in de richting van het
doel. Als de speler zich dichtbij
de bal bevindt maakt hij een slid-
ing en schopt de bal in de richting
van het doel.

Maalipotku

Voit kdyttdd joko syotto- ja
potkundppdimid maalipotkun
laukaisemiseksi. Riippuen
voimassa olevasta vaikeustasosta
voit my0s kayttdd MAALIPOTKU-
nappdintd maalipotkua varten.
Katso lisétietoja jaksosta
Toiminnot. MAALIPOTKU-nép-
pain toimii monin eri tavoin:
Hyokattaessa: pelaaja ampuu
kohti maalia. Jos pallo on ilmas-
sa, pelaaja lahtee kohti maalia.
Jos pelaaja on pallon ldhelld, hdn
liukuu ja kopauttaa sen maalia
kohti.
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Whilst defending: the player
will do a lofty boot up the pitch to
clear the ball. If the ball is in the
air, the player will head the ball to
safety. If the player is near the
ball, he will slide in and knock it
to safety.

Set Pieces

All set piece kicks and throws
work as a normal kick or pass
except that illegal or illogical
angles cannot be chosen by the
kicker or thrower. '
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In der Verteldigung lduft der
Spieler dem Ball entgegen, um
ihn abzufangen. Wenn der Ball in
der Luft ist, macht der Spieler
einen Kopfball. Wenn der Spieler
in der Néhe des Balls ist, gleitet er
dazwischen und fangt ihn ab.

FreistoB

Alle FreistoBe und Einwiirfe wer-
den wie normale Schiisse oder
Péasse gesteuert. Jedoch ist es
nicht mdglich, nicht erlaubte oder
unlogische Winkel fiir den Stof3
bzw. Einwurf zu wahlen.

En défense : |e joueur contre le
tir. Si le ballon est en lair, il
effectue une téte pour I'éloigner.
Si le joueur est pres du ballon, il
glisse pour le frapper et I'éloigner.

Combinaisons

Toutes les combinaisons de
coups de pied et lancers fonction-
nent comme les coups de pied ou
passes ordinaires, si ce n'est que
les angles illégaux ou illogiques
ne peuvent pas &tre choisis par le
joueur qui botte ou lance le bal-
lon.

En la defensa: el jugador inte
tard por todos los medios llegar
balén y despejarlo fuera del area.
Si éste se encuentra en el aire, el
jugador lo despejara de un
cabezazo, de lo contrario, lo hard
por medio de un chute.

Tiros fijos

Los chutes y tiros fijos funciona
como cualquier chute o pase no
mal, con la diferencia de que no
pueden elegirse angulos il0gicos
ni ilegales.



I fase di difesa: il giocatore

iercolta la palla in tutti i modi
PuRAIbIL por inviarla fuori
doll'aron. Quando la palla si trova
At () glocatore la intercetta
Bl Ul colpo di testa o con un
lelo
ami predefiniti

W | el o lanci degli schemi
piedelinit funzionano come un
e CAlCI0 0 passaggio,
{anne che per gli angoli vietati o
glo! che non possono essere
m?ll il calciatore,

Vid forsvar: Spelaren sparkar
ivdg bollen mot motstandarnas
planhalva. Befinner sig bollen i
luften kommer spelaren att nicka
bollen i sdkerhet. Ar spelaren i
nadrheten av bollen kommer han
att glida ner och putta den i séker-
het.

Frispark och inkast
Frisparkar och inkast fungerar pa

ls
samma satt som vanliga sparkar

och passningar, férutom det att
du inte kan valja vinklar som &r
emot reglerna eller omdjliga.

Tijdens de verdediging: de
speler schopt de bal zo hard en zo
ver mogelijk van het doel weg. Als
de bal zich in de lucht bevindt
doet de speler een kopbal uit de
richting van het doel. Als de spel-
er zich dichtbij de bal bevindt
maakt hij een sliding en schopt
hij de bal weg.

Vrije schop/inworp

Alle vrije schoppen en inworpen

werken als een normale schop of
pass, maar de speler kan geen
illegale of onlogische hoek kiezen
voOr zijn schop of inworp.

Puolustettaessa: pelaaja
potkaisee pitkdpallon pallon
selvittdmiseksi. Jos pallo on
lmassa, pelaaja pokkaa sen tur-
vaan. Jos pelaaja on pallon ldhel-
|4, hdn liukuu ja kopauttaa sen
turvaan.

Hyvaksytyt toimet
Kaikki hyvéksytyt potkut ja heitot
toimivat norrnaalin potkun ja

aYs] Iﬂ

DYULUII ldpclclll pdllbl b'llci }JdIIUﬂ
potkaisija tai heittédja ei voi valita
laittomia tai asiattomia kulmia.
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Goalkeepers

Goalkeepers 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 called on at any
time during the game when the
ball is out of play, or if a free kick
nas been awarded, or before the
beginning of a half. To access the
bench the controller should be
pressed in any direction three
times in quick succession.

Tormann

Die Torleute werden immer vom
Programm gesteuert, auf3er wenn
sie den Ball halten oder einen
Schufl abwehren. Sie kénnen
dann nur den Ball aus dem
Torraum schiefien.

Die Auswechselbank

Die Auswechselbank kann jed-
erzeit wahrend des Spiels
aufgerufen werden, wenn der Ball
entweder aus dem Spiel ist, ein
Freistol gegeben wird oder vor
Beginn einer Halbzeit. Um die
Bank aufzurufen, wird der
Controller in einer beliebigen
Richtung dreimal rasch hintere-
inander kurz angetippt. Aber das
geht, wie gesagt, NUR, wenn der
Ball entweder aus dem Spiel ist,
ein Freisto gegeben wird oder
vor Beginn einer Halbzeit.

Gardiens de buts

Le gardien de buts est toujours
controlé par I'ordinateur, sauf
lorsqu'il a le ballon entre les
mains ou qu'il est sur le point de
recevoir un dégagement. Dans ce
cas, tout ce qu'il peut faire, c'est
de renvoyer le ballon d'un coup
de pied.

Banc de touche

Le banc de touche peut étre
appelé a tout moment du jeu
lorsqu'il y a hors-jeu ou qu'un
coup franc a été accordé ou au
début d’'une mi-temps. Pour
accéder au banc de touche,
appuyez trois fois rapidement sur
I'une des directions du pavé-D.
Vous ne pouvez procéder ainsi
que lors d'un arrét de jeu, avant
un coup franc ou au début d'une
mi-temps.

Porteros

Los porteros estan en todo
momento bajo control del orde-
nador excepto cuando el balon
llega hasta sus manos o cuando
estan a punto de encajar un chut
a porterfa, en cuyo caso lo Gnico
que pueden hacer es despejar el
balén también de un chute.

El banquillo

Puede ir al banquillo en cualqui
momento durante el transcurso
del partido siempre que el balén
esté fuera de juego, se haya pita
do un saque de falta o antes del
comienzo del partido o del segur
do tiempo. Para ello, basta con
pulsar rapidamente tres veces
sequidas cualquiera de las flech
del panel de mandos. |




i lor|

Il 50no sempre controllati
gumputor, tranne quando

WHAG 1 palla in mano o quando

SNG por parare un calcio di rin-
| Quosto caso possono solo
IARINgoro la palla fuori.

P hohina

gleator| dolla panchina pos-

B0 BRsoro richiamati in qualsi-
momento della partita: quando

a il & fuorl gioco, quando

BB Aas0gnato un calcio di
Wglonn o prima dellinizio di
il o tompi. Per accedere
panching, premete il con-
WOl 111 1 qualsiasi direzione
18 vollo [0 rapida succes-
B, Quosto pud essere applica-
Lo quanilo 1a palla si trova
lVllM.n, nrima di un calcio di
{one o all'inizio di uno dei
IR LBrTip! dolla partita.

Malvakter

Malvakterna star alltid under
datorns kontroll, utom nér de har
bollen i hdnderna eller ndr de &r i
fard med att sparka ut bollen —
och allt de kan gtra da dr att spar-
ka ivdg bollen ut pa planen.

Uthytarbanken

Utbytarbdnken kan du ga till ndr
som helst under spelets gang nar
spelet &r avblast, ndr domaren har
domt for en frispark eller innan en
halvlek bérjar. Du gdr till utbytar-
bdnken genom att trycka rikt-
ningstangenten tre ganger i snabb
f6ljd at valfritt hall.

Doelverdedigers

De doelverdedigers worden altijd
door de computer bestuurd,
behalve als ze de bal in hun han-
den hebben of op het punt staan
een doelschop te doen. In dat
geval kunnen ze de bal alleen het
veld in schoppen.

De reservebank

Je kunt de reservebank tijdens de
wedstrijd oproepen als de bal uit
het spel is of als er een vrije
schop is toegekend, of voor het
begin van een speelhelft. Je krijgt
toegang tot de reservebank door
een richting op het bedieningspa-
neel drie keer snel achterelkaar in
te drukken. Dit kan alleen als de
bal uit het spel is of als er een
vrije schop is toegekend, of voor
het begin van een speelhelft.

Maalivahdit

Maalivahdit ovat aina tietokoneo-
hjauksen alaisia paitsi kun heilld
on pallo kdsissddn tai kun he otta-
vat pallon kiinni, jolloin ainoa
mitd he voivat tehdd on potkaista
pallo ulos.

Pelista poisto

Pelistd poisto voidaan kutsua
pelin aikana aina kun pallo on
ulkona tai jos on annettu
vapaapotku tai ennen puoliajan
alkua. Pelistd poistaminen
saadaan painamalla ohjainta
mihin tahansa suuntaan nopeasti
kolme kertaa perdkkdin. Tama
voidaan tehdd vain kun palloa ei
olla pelaamassa tai ennen
vapaapotkua tai puoliajan alussa.
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Manager
Moving the arrow up and down

- the bench enables the selection of
the manager or substitutes, press
Button B 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
up and down on your controller to
select the new formation from the
Managers menu and then press
Button B.
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Trainer

Um den Trainer oder
Auswechselspieler zu wahlen,
wird der Zeiger auf der Bank hin
und her bewegt. Die Wah! wird
durch Driicken der Taste B
bestétigt.

Der Trainer trdgt einen braunen
Mantel, und mit ihm kénnen Sie
die aktuelle
Mannschaftsformation auf dem
Feld dndern. Wenn der Trainer
gewdhlt ist, bewegen Sie
oben/unten auf dem
Richtungsblock den Zeiger auf
dem Trainermendl, um die neue
Formation zu wahlen. Die Wahl
wird durch Driicken der Taste B
bestatigt.

Manager
A l'aide des fleches Haut et Bas,

vous pouvez sélectionner le man-

ager et les remplacants et valider
en appuyant sur le bouton B.

Le manager est le personnage au
manteau marron, c'est lui qui
modifie la formation des équipes
sur le terrain. Utilisez les fleches
Haut et Bas pour sélectionner 1a
nouvelle formation dans le menu

Manager et appuyez sur le bouton

B.

El manager
Mugva la flecha que apunta haci
arriba 0 abajo para elegir al ma
ager o reservas y presiong el
bot6n B para que entre en vigor
dicha seleccion. EI manager Ile
un abrigo marrén y sirve para
cambiar la formacion del equip
en el terreno de juego. Una vez
seleccionado, presione las flech
que apuntan hacia arriba y abaj
fin de seleccionar la formacion
el ment Manager y, por ultimo,
pulse el boton B.




ore sportivo
Jstando la freccia su e git

Ml panchina, selezionate il
fhieltore sportivo o le sostituzioni;
aelnzionare premete il B.
Lllialiore sportivo @ colui che
Wiossn 1a giacca marrone e ha il
Bmpito di cambiare la for-
MAIone sul campo. Una volta
Mlezionato, spostate la freccia su
# 4l por solezionare la nuova for-
Wglone dal menu del direttore
?mllw o premete il pulsante Y o

Lagledare

Vilj lagledare eller avbytare
genom att peka med pilen langs
utbytarbdnken. Du valjer aktuell
person genom att trycka pa B.
Lagledaren &r den person som bar
en brun éverrock och han
anvdnds for att dndra laguppstall-
ningen ute pa planen. Nar du har
markerat honom kan du vélja ny
laguppstalining frdn lagledarens
meny genom att trycka
uppdt/nedat pd riktningstangenten
och sedan trycka pd knapp B.

De manager

Je kunt de reservespelers of de
manager kiezen door ze met de
pijl aan te wijzen en dan op knop
B te drukken. De manager is de
figuur in de bruine jas en hij
wordt gebruikt om de opstelling
van het team op het veld te wijzi-
gen. Als je hem kiest krijg je het
Manager's menu te zien. Kies de
nieuwe opstelling door deze met
de pijl aan te wijzen en dan op
knop B te drukken.

Manageri

Nuolen liikuttelu ylos ja alas vaih-
topenkkid pitkin antaa tilaisuuden
managerin tai varapelaajan valit-
semiseksi; paina ndppdintd B
valinnan suorittamiseksi.
Manageri on tunnistettavissa
hdnen ruskeasta takistaan, ja
hédntd kdytetddn vaihtamaan ken-
talld olevan joukkueen muo-
dostelua. Kun hédnet on valittu,
paina ohjainta ylos ja alas uuden
muodostelun valitsemiseksi
Manageri-valikosta ja paina sen
jalkeen ndppdintd B.
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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
will appear which will enable the
player to choose which player he
wishes to take off. When the play-
er 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, press
the controller left or right.
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Auswechselspieler

Von den Auswechselspielern auf
der Bank kdnnen insgesamt zwei
zu jeder Zeit wahrend eines Spiels
eingewechselt werden. Wenn ein
Auswechselspieler gewdhlt wird,
steht dieser auf und das
Auswechselmend erscheint, in
dem Sie den Spieler wahlen, der
das Feld verlassen soll. Ist dieser
Spieler gewahit, [&uft er vom
Spielfeld, und der gewahlte
Auswechselspieler lduft daflir aufs
Feld.

Um die Auswechselbank und die
Menis Trainer /
Auswechselspieler zu verlassen,
muB der Richtungsblock links
oder rechts gedriickt werden.

Remplacants

Tous les autres joueurs sur le
banc sont des remplagants.
Chaque équipe peut faire appel a
deux remplacants au plus par
match. Lorsqu’un remplagant est
sélectionné, il se léve et le menu
Remplacants apparait.
Sélectionnez le joueur a remplac-
er. Celui-ci sort alors du terrain et
le remplagant prend sa place.
Pour quitter les menus Banc et
Manager/Remplacants, appuyez
sur Gauche ou Droite du pave-D.

Reservas
Los demés jugadores del banquil
lo son los reservas, de los cuale
puede elegir un méximo de dos
en cada partido. Al seleccionar u
reserva, éste se levanta y, acto
sequido, aparece el menu
Substitute para elegir el jugador
al que va a sustituir. Una vez
elegido el jugador que va a ser
sustituido, sale a la linea de
banda y el reserva entra en el
campo.

Para salir de los ments Manager
y Substitute, presione |a flecha
que apunta a derecha o izquierd




Bostituzioni

[l | glocatori in panchina rapp-
aentano le sostituzioni; possono
ayviiiie ol massimo due sosti-
Walon! I qualsiasi momento
tirante una partita. Una volta
aulezionata la sostituzione, il gio-
aalorn ol alzera e apparira il menu
Soslituzioni che permettera al
glocalore di scegliere quale calci-
alore vuole sostituire. Una volta
selnzionato il giocatore da sosti-
llfe, (questi abbandonera il
Gampo mentre la sostituzione
aolnzionata entrera in campo.

Pur usclre dalla panchina o dai
Mmenu Direttore

spoilivo/Sostituzioni, premete il
controller verso destra/sinistra.

Avhytare

Alla de andra spelarna pa banken
dr avbytare och du kan anvdnda
upp till tva avbytare for att ersétta
andra spelare i laget ndr som
helst under en match. Nar du har
valt en avbytare staller han sig
upp samtidigt som menyn
[Substitute/Avbytare] visas ddr du
kan valja vilken spelare som ska
bytas ut. Den utvalda spelaren
kommer da att springa av planen
och bli utbytt av den utvalda
avbytaren.

Du dtergér till spelet genom att
trycka vanster eller hoger pa rikt-
ningskontrollen.

Reservespelers

Alle andere spelers op de reserve-
bank zijn reservespelers. Tijdens
een wedstrijd kunnen maximaal
twee spelers worden vervangen.
Als een reservespeler wordt
gekozen staat hij op. Het
“Substitute” menu verschijnt.
Gebruik dit om de speler aan te
wijzen die je van het veld wilt
halen. Als deze is geselecteerd
loopt hij van het veld af en gaat de
reservespeler het veld op.

Je verlaat de reservebank of het
Manager of Substitute menu door
op links of rechts op het bedien-
ingspaneel te drukken.

Varapelaajat

Kaikki muut penkilld olevat pelaa-
jat ovat varamiehid, ja ottelun
aikana voidaan milloin tahansa
tuoda joukkueeseen tai vaihtaa
enintddn kaksi pelaajaa. Kun
varamies on valittu, han nousee
seisomaan ja Varapelaaja-valikko
iImestyy ndyttdon, jonka avulla
pelaaja voi valita, kuka pelaajista
|dhetetddn pois. Kun tdmd on
valittu, hdn juoksee pois kentdltd
ja valittu varamies juoksee ken-
télle.

Paina ohjainta vasemmalle tai
oikealle vaihtopenkistd tai
Manageri/Varamies-valikosta
poispdasemiseksi.
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The Menus

The menus are divided up into
four initial categories: National
Teams, Club Teams, Custom
Teams and Options. For starters,
choose the Options box by press-
ing the controller until the box is
highlighted (flashing). Now press
Button B to select it.

Options
Reset Battery Ram: This will

wipe out any saved games you
might have initiated.
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Die MenUs

Es gibt vier verschiedene
Men(ikategorien: Nationalteams,
Clubteams, Eigene Teams und
Optionen. Um zu beginnen drtick-
en Sie den Richtungsblock, bis
das Feld markiert ist (blinkt).
Dann durch Driicken der Taste B
wahlen.

Optionen

Batterie-Ram
riicksetzen:Loscht alle gespe-
icherten Spiele, die begonnen
wurden.

Menus

Les menus se divisent en quatre
catégories : Equipes nationales,
Equipes de Club, Equipes person-
nalisées et Options. Si vous jouez
pour la premigére fois, mettez Ia
case Options en surbrillance a
'aide du pavé-D. Appuyez sur le
bouton B du contrbleur pour
valider.

Options
Redéfinir Ia RAM : efface tous
les jeux enregistrés initialises.

Los menis

Estos se dividen en cuatro cate-
gorias principales: National
Teams, Club Teams, Custom
Teams y Options (equipos
nacionales, de club, personaliza:
dos y opciones respectivamente
Para empezar, elija el cuadro
Options, para lo cual tiene que
presionar las flechas del panel df
mandos hasta resaltarlo (que
aparezca intermitente) y, a conti
uacion, pulsar el boton B.

Menu Options

Reset Battery Ram: Borra
todos los partidos que hubiera
grabados.



Finenu sono divisi in quattro cat-
#gorio: squadre nazionali,
Auadre di societa, amichevole e
gpzloni. Per selezionare, scegli-
ole |i casella Opzioni premendo il
gontroller finché la casella non &
#vitonziata ( lampeggiante).
Promole quindi un il pulsante B
Al solezionare.

tloni
Niprist. la RAM: cancella |
glochl salvati inizializzati.

Menyerna

Menyerna delas upp i fyra Gver-
gripande kategorier: [National
Teams/Landslag], [Club
Teams/Klubblag], [Custom
Teams/Egna lag] och
[Options/Alternativ]. Vlj till att
bérja med [Options/Alternativ]
genom att trycka pa riktningstan-
genten tills den rutan markeras
(blinkar). Vélj alternativet genom
att trycka pa knapp B.

[Options/Alternativ]

Radera sparade spel: Det har
alternativet raderar eventuella
sparade spel.

De menu’s

De menu’s zijn in vier initiéle cat-
egorieén onderverdeeld: Nationale
Teams, Club Teams, Custom
Teams (eigen) en Options. Kies
om te beginnen maar eens het
Options hokje door op het bedi-
eningspaneel te drukken totdat je
het hebt geselecteerd, (waardoor
hij gaat flitsen), en vervolgens op
knop B te drukken.

“Options”

Reset Battery Ram: hiermee
wis je eventueel opgeslagen wed-
strijden uit.

Valikot

Valikot on jaettu neljadn luokkaan:
Kansalliset joukkueet, klubit,
omarakenteiset joukkueet ja
toiminnot. Valitse aluksi
Options(Toiminnot)-ruutu paina-
malla ohjainta, kunnes ruutu
nakyy korostettuna (vilkkuu).
Paina nyt ndppdintd B sen valit-
semiseksi.

Toiminnot
Uudelleenasetettava akun
Ram-muisti: Tdmd pyyhkii pois
kaikki alunperin tallennetut pelit.
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Game Length: The real time
length of each match can be set to
either 3, 5, 7 or 10 minutes.

Menu Music: The music played
.during the menu sections of the
game can be toggled On/Off.

In-game Music: The music
played during a match can be tog-
gled On/Off.

Spieldauer:Die reale Spieldauer
kann auf entweder 3, 5, 7 oder 10
min eingestellt werden

Meniimusik: Musik wahrend der
Meniidarstellung ein/aus

Spielmusik:Musik wahrend des
Matchs ein/aus.

Longueur du jeu : [a durée
réelle de chaque match peut &tre
fixée a 3, 5, 7 ou 10 minutes.

Menu musique : 1a musique
pendant les séquences menu peut
Btre activée ou désactivée.

Musique de jeu : [a musique
pendant le match peut étre activée
ou désactivee.

Game Lenght: Para elegir la
duracion real de los partidos, qu
puede ser de 3, 5, 7 6 10 minu-
tos.

Menu Music: Activa o desactivé
la reproduccion de temas musi-
cales durante los periodos del
partido en que se usan los
menus.

In-game Music: Activa 0 desa
tiva la masica durante los par-
tidos




gloco: il tempo di durata
(i ogni partita puo essere
Mataa 3, 5, 7 0 10 minuti.

musica: La musica
Uiata durante il menu sezioni
oo puo essere

Hla/disinserita.

slon di accomp.: La musica
Lo 1| gloco pud essere
Hn/disinserita.

Spelets langd: Du kan stélla in
hur langa matc

a vara. Alternativen ar 3, 5, 7 eller
10 minuter.

Menymusik: Musiken som
spelas under det att menyerna
visas kan slas Pa/Av.

Spelmusik: Musiken som spelas
under en match kan slds Pa/Av.

Game Length: de lengte van een
wedstrijd kan op 3, 5, 7 of 10
minuten worden ingesteld.

Menu Music: de muziek die tij-
dens de menu-onderdelen van het
spel wordt gespeeld kan aan- of
uitgezet worden.

In-game Music: de muziek die
tijdens de wedstrijd gespeeld
wordt kan aan- of uitgezet wor-
den.

Pelin kesto: Kunkin pelin kesto
voidaan asettaa joko 3, 5, 7 tai 10
minuutiksi.

Valikkomusiikki: Ottelun
aikana soietttu musiikkia voidaan
sdatdd kdyttdmalld toimintoja On
(Pdalld)/Off(Pois paaltd).

Pelissa kuuluva musiikki:
Ottelun aikana soitettua musiikia
voidaan sddtdd kayttamalld valin-
toja On(Pddlld)/Off(Pois paaltd)
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Seasonal Weather: 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, League
or Cup. Each month of the year
has been given a specific, typical
weather pattern so a friendly
played in July, for example, has
little chance of offering a muddy
pitch and a much greater chance
of offering a nice dry one. For
Cups and Leagues the month
selected will 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
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Saisonwetter: Der Zustand des
Spielfelds kann auf zweierle
Weise gewahlt werden. Mit
Feldart (Zustand des Spielfelds)
konnen Sie direkt wahlen, ob das
Spielfeld vereist, naB, weich,
schlammig, normal, trocken, hart
oder zufdllig in einem dieser
sieben Zustdnde sein soll. Mit
‘Seasonal Weather' (Saisonwetter)
konnen Sie im wesentlichen den
EinfluB des Wetters auf Spiel,
Liga oder Cup simulieren. Dabel
ist jedem Monat ein typisches
Wetter zugeordnet. Beispielsweise
ist bei einem im Juli ausgetrage-
nen Freundschaftsspiel die
Wahrscheinlichkeit nur gering,
daB das Spielfeld schlammig ist,
wahrend das Spielfeld mit sehr
hoher Wahrscheinlichkeit trocken
sein wird. Fiir Pokal- und
Ligawettbewerbe wird mit der
Wah! des Monats gleichzeitig der

Temps de saison : il y a deux
formes de terrain dans ce jeu. Le
Type de terrain offre le choix entre
un terrain verglacé, humide, mou,
boueux, normal, sec, dur ou au
hasard. Le Temps de saison est
principalement un moyen de
simuler I'influence du temps sur
un match de football, qu'il
s'agisse d'un championnat ou
d’une coupe. Des conditions
météorologiques typiques et spe-
cifiques sont attribuées a chaque
mois de I'année. Il est donc plus
probable qu'un match amical joue
en juillet se déroule sur un terrain
sec plutdt que sur terrain bougux.
En ce qui concerne les coupes et
les championnats, le mois sélec-
tionné marquera le début de Ia
saison. Chaque championnat est
disputé sur une période de huit
mois pendant laquelle les match-
es sont répartis régulierement.

Seasonal Weather: Existen dos
formas de seleccion del campo €
este juego. Con la denominada
Pitch Type, el participante selec-
ciona directamente un terreno de
juego con hielo, mojado, blando,
con barro, normal, seco 0 duro 0
bien deja dicha seleccion al azar.
Seasonal Weather sirve para Sim
ular la influencia ejercida por 1as
condiciones climatologicas tipi-
cas de cada mes del afio sobre ur
partido de futbol, de liga o de
copa. Cada uno de los meses del
afo tiene unas caracteristicas cli
matoldgicas especificas, de form
que, por ejemplo, al jugar un par
tido amistoso en julio, lo mas
probable es que el terreno de
juego esté seco, ya que as posi
bilidades de que tenga barro son
minimas. Con los partidos de lig
o de copa, el mes seleccionado
el de comienzo de la temporada.




Tampo stag.: Sono due le
apsloni riguardo al tipo di campo
M 0loco Lna e chiamata “Cond.
Mmpo°, comprendente una vasta
sonlla i campo gelato, bagnato
slavolo, langoso, normale,
#ellto o duro oppure una scelta
# BHB0 L1 queste sette. Laltra e
shinmatn “Tempo stag.” che in
JliOA Sorve a simulare linfluen-
M el lompo durante una partita

ll saloto, (i lega o di coppa. Ogni
IBAe (ol nno ha la sua partico-
mlilllltll,‘u e metereologica,
WAl un'‘amichevole giocata a
N0, por osempio, raramente
gaBNler un campo fangoso,

BNl N0 psciutto. Per le partite
BLOIPA 0 i lega il mese
inato dipendera dallinizio
Bl Alaglone. Ogni lega viene
li por LN periodo di otto
Bl 00N [0 partite distribuite
BInento por tutti gli otto mesi.

Sasongsvader: Du kan pdverka
fotbollsplanens skick pa tva olika
satt. | alternativet [Pitch
Type/Underlag] kan du antingen
vdlja en isig, vat, mjuk, lerig, nor-
mal, torr eller hdrd plan — eller
ett slumpvis utvalt alternativ ur
dessa sju olika. | alternativet
[Seasonal
Weather/Sdsongsvader] valjer du
vilket inflytande vadret ska ha pa
matchen. Var och en av drets
manader har tilldelats ett sarskilt
vadermonster. En vdnskapsmatch
| t ex juli har inte s& stor mdjlighet
att kunna erbjuda en lerig plan,
utan istdllet en mycket stérre moj-
lighet att erbjuda en som dr torr
och trevlig. For en cup- eller
seriematch blir manaden du véljer
den forsta mdnaden i sasongen.
En serie stracker sig over en
attamanadersperiod med matcher-
na jamnt spridda Gver alla de atta

“Seasonal Weather”: er zijn
twee manieren waarop het soort
veld wordt gekozen bij dit spel.
De ene is “Pitch Type”. Hier heb
je de keuze uit “icy” (bevroren),
“‘wet” (nat), “soft” (zacht),
“muddy” (modderig), “normal”
(normaal), “dry” (droog) of “hard”
(hard), of een willekeurige keuze
uit deze zeven mogelijkheden. De
andere manier wordt “Seasonal
Weather” genoemd. Hiermee kun
je de invloed van het weer op een
voetbalwedstrijd nabootsen in de
“League” (bondsvoetbal) of
“Cup”. Alle maanden van het jaar
hebben hun eigen specifieke
weer. Bij een vriendschappelijke
wedstrijd in juli heb je dus weinig
kans op een modderveld. Bij Cup-
en League-wedstrijden geldt de
geselecteerde maand als het
begin van het seizoen. De wed-
strijden in een League worden

Sesonkisaa: Tamd peli mahdol-
listaa kaksi valintaa: Ensimmadinen
ndistd antaa valittavaksi jdisen,
mutaisen, normaalin, kuivan tai
kovan kentdn sddn tai satunnaisen
ndiden seitsemadn tekijan maarit-
telemén sddvalinnan. Toinen
mahdollinen vaihtoehto, joka
voidaan nimittad sesonkisdaksi,
tarkoittaa ldhinnnd sen vaikutuk-
sen siumulointia, jolla saa voi
vaikuttaa jalkapallo-otteluun, -
liiga tai -cup-otteluun. Joka vuo-
den kuukaudelle annetaan tietty,
tyypillinen sadperuste, joten
esimerkiksi heindkuussa pelattu
jalkapallo-ottelu tarjoaa toden-
nakoisesti miellyttavdn ja kuivan
kentdn mutaisen kentdn sijasta.
Toinen tarjolla oleva mahdollisu-
us, joka liitty sesonkisadhdn, on
ldhinnd riippuvainen sen vaiku-
tuksen simuloinnista, milla sdd
voi vaikuttaa cup- tai liiga-ottelui-
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Cup lasts for one month so a
three-leg Cup starting in July will
have its final played in
September. Both legs of a two-leg
round will be played in the same
month.

Saisonbeginn festgelegt. Eine
Ligasaison dauert acht Monate,
und die Spiele sind gleichméBig
uber diese acht Monate verteilt.
Pokalrunden werden jeweils in
einem Monat ausgetragen, und
demzufolge findet bei einem im
Juli beginnenden dreirundigen
Pokalwettbewerb das Finale im
September statt. Bei Runden mit
Hin- und Riickspiel werden beide
Spiele im gleichen Monat ausge-
tragen.

Chaque rencontre d'une coupe
dure un mois, aussi une coupe de
trois rencontres commengant en
juillet verra-t-elle sa finale se
déerouler en septembre. Les
matches aller et retour d'une ren-
contre ont lieu au cours du méme
mois.

Las ligas duran ocho meses, cor
un ndmero igual de partidos
todos los meses. Cada una de 3
rondas que componen una copa
duran un mes, de modo que la
final de una copa de tres rondas:
que empieza en junio se juega e
septiembre. Las copas de sélo
dos rondas se juegan en un sol
mes. - |



fgni girone di coppa dura un

N0, (uindi una partita di coppa
# e glorni che inizia a luglio
WA la finale a settembre. In un
Tmnn di due partite di andata e di
Moo, entrambe le partite saran-
W glocato nello stesso mese.

manaderna. Varje cupomgang
héller p i en manad, sa en cup
med tre omgangar som startar i
juni spelar final i september.
Borta- och hemmamatcherna i en
omgang spelas i samma mdnad.

over acht maanden verspreid. Alle
rondes van een Cup duren één
maand, dus als een Cup met drie
rondes in juli begint, wordt de
finale in september gespeeld. Bi]
twee rondes worden beide ronden
in dezelfde maand gespeeld.

hin. Jokaiselle kuukaudelle on
annettu tietty, tyypillinen séd, joka
voi vaikuttaa jalkapallo-otteluun,
liiga- tai cup-otteluun, - kyseinen
sesonkisdd. Kullekin vuoden
kuukaudelle on annettu erityinen,
tyypillinen s&d, joten esimerkiksi
heindkuussa pelatun ystdvyysot-
telun kenttd ei todenndkdisesti ole
mutainen, vaan tarjoaa suurem-
man mahdollisuuden kentdn
pysymiseen hyvélaatuisena ja
kuivana. Cup-ja liiga-ottelua
varten valittu kuukausi aloittaa
peluusesongin. Kukin liigaottelu
pelataan kahdeksan kuukauden
ajan ottelut levitettyind tasaisesti
ndille kahdeksalle kuukaudelle.
Kukin cup-kausi kestdd kuukau-
den, joten heindkuussa aloitetun
kolmierdcupin viimeinen erd
pelataan syyskuussa. Molemmat
kaksierdottelujen erdt pelataan
samana kuukautena.
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Difficulty Level: There are three
settings - Beginner, Normal and
Expert. Changing the difficulty
level will affect the controls used
to play during a match. Novices
should leave the game set at
Beginner level. This level allows
you to dribble and turn quickly
with the ball without losing con-
trol of it. The exact differences
between each difficulty level are
explained below:
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Schwierigkeitsgrad: Es gibt
drei Einstellungen - Anfénger,
Normal und Experte. Ein Wechsel
des Schwierigkeitsgrades
beeinfluBt die Steuerung wahrend
des Matches. Neulinge sollten die
Einstellung auf Anfénger
belassen. Diese Stufe erlaubt
dribbeln mit dem Ball und
schnelle Wendungen, ohne daf
der Spieler die Kontrolle verliert.
Die genauen Unterschiede sind
wie folgt:

Niveau de difficulté :ilya
trois niveaux, débutant, initié et
expert. Les commandes de jeu
sont différentes pour ces trois
niveaux. Si vous étes non-initié,
gardez le réglage Débutant. Vous
pouvez dribbler et tourner rapide-
ment sans perdre le controle du
ballon. Les différences exactes
entre chaque niveau sont

Difficulty Level: El nivel de
dificultad cuenta con tres modali
dades: Beginner, Normal y Expe
(principiantes, normal y expertos
respectivamente). El cambio del
nivel de dificultad repercute en e
empleo de los mandos durante
partido. El nivel de principiantes
(Beginner) permite regatear y
realizar giros con el balon sin
perder su control. Las diferenci
entre cada uno de los niveles de
dificultad se explican a contin-
uacion.



Brdo di difficolta: Sono tre le
lve Impostazioni -
eiplanti, Avanzati, Esperti.
Bamblando il livello di difficolta,
wimnno modificati i comandi
WRAl por giocare la partita. Si
#glia al novizi di iniziare con

I livello Principianti, in quanto
10 livello consente di drib-
180 i (irarsi rapidamente con

la s0nza perdere il controllo
W palla. Le differenze tra i vari
Il sono riportate a sequito:

Svarighetsgrad: Det finns tre
svarighetsgrader — Nybdriare,
Normal och Expert. Genom att
dndra svarighetsgraden paverkar
du hur kontrollerna anvands for
spelet under en match. Den som
spelar spelet for forsta gdngen bor
bérja pd nybdrjarnivan dar man
kan dribbla och byta riktning
snabbt utan att f6rlora kontrollen
over bollen. Skillnaderna i de
olika svdrighetsgraderna beskrivs
hdr nedan:

Moeilijkheidsniveau: er zijn
drie moeilijkheidsgraden:
Beginner (beginner), Normal
(normaal) en Expert (expert). Als
je het moeilijkheidsniveau veran-
dert is de bediening van het spel
anders tijdens een wedstrijd. Als
je pas begint kun je het spel maar
het beste op Beginner laten staan.
Z0 zul je met de bal kunnen
dribbelen en van richting veran-
deren zonder dat je de bal kwij-
traakt. Het verschil tussen de
moeilijkheidsniveau’s wordt
hieronder uitgelegd.

Vaikeustaso: Tarjolla on kolme
asetusta - aloittaja, normaali ja
ekspertti. Vaikeustason muuttami-
nen vaikuttaa ottelun aikana
kdytettdviin ohjaimiin. Aloittajien
on syytd jattad peliasetus aloitta-
jatasolle. Ndin on mahdollista
puikkelehtia ja kdéntyd nopeasti
pallon kanssa menettdmaéttd sen
hallintaa. Kunkin tason erilaisuus
kuvataan yksityiskohtaisemmin
Seuraavassa:
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Beginner: The computer opposi-
tion is easier. Each player has an
easy ball dribbling ability, where
the ball will stay with the player
even when making quick changes
in direction. The special SHOOT
button is also employed. Pressing
this button near to goal will make
the player shoot towards goal
every time.

Normal: The computer opposi-
tion is set to a normal level. The
easy ball dribbling ability is still
employed. Only STAR players can
use the special SHOOT ability™.
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Anfanger Der Computer ist auf
seiner einfachsten Stufe. Jeder
Spieler kann leicht mit dem Ball
dribbeln und der Ball bleibt auch
bei schnellen
Richtungsanderungen beim
Spieler. Die Taste SCHIESSEN ist
ebenfalls aktiviert. Wenn diese
Taste in der Ndhe des Tors
gedriickt wird, erzielt der Spieler
automatisch ein Tor.

Normal Der Computer spielt auf
normaler Stufe. Das einfache
Dribbeln ist noch eingeschaltet.
Nur Spieler mit STERN haben die
Fahigkeit zu SCHIESSEN.*

expliquées ci-dessous :
Débutant : I'opposition de I'ordi-
nateur est moins féroce. Chaque
joueur peut dribbler facilement et
garder le contrdle du ballon
méme s'il change brusquement de
direction. Le bouton spécial Tir
est utilisé. En appuyant sur ce
bouton prés des buts, vous tirez
au but.

Initié : 'opposition de I'ordina-
teur est normale. La dextérité de
dribble est toujours disponible.
Seuls les joueurs STAR peuvent
utiliser le bouton Tir.*

Beginner: k| equipo controlado
por el ordenador es mas facil de
batir. Los jugadores regatean Si
perder el balon aun cuando hace
giros rapidos. El boton especial
SHOOT esta disponible, el cual,
pulsarlo, sirve para que el jugad
tire a puerta siempre que esté e
sus inmediaciones.

Normal: El equipo controlado
por el ordenador tiene un nivel ¢
juego normal. El regateo sin pé
dida del baldn sigue en vigor,
pero s6lo puede usarse el bot
SHOOT™ con los jugadores
ESTRELLA.



Mrinelplanti Il grado di difesa
ll'wvvorsario ¢ leggero. Ogni
dintatore ¢ in grado di effettuare
Wi faetlo dribbling, per cui la palla
JiiAie sempre con il giocatore
#ehe (uando si cambia direzione
Wpldamente. Possibile I'uso del

glmln speciale TIRA. Premendo

B pulsante vicino alla porta, il
Betono tra in rete.

to Il grado di difesa
llavvorsario ¢ normale. Si

I8 ancora ad un facile drib-
I Sollanto i giocatori STAR
BRBONO (lcorrere al TIRA.

Nyborjare: Motstandet &r lattare.

Varje spelare kan latt dribbla
bollen och fortfarande behélla
kontrollen dver den, dven nér
Knappen [SHOOT/SKOTT] 4r till-
ganglig. Trycker du pa den nér
spelaren befinner sig i ndrheten
av malet kommer han att skjuta
skott pd mal.

Normal: Motstdndet ligger pé en
normal niva. Du kan fortfarande
med latthet dribbla bollen. Endast
[STAR/STJARN]-spelare kan
anvanda sig av alternativet
[SHOOT/SKOTT].*

Beginner: de computertegen-
standers zijn niet zo goed. Alle
spelers kunnen makkelijk met de
bal dribbelen, zelfs als zij van

- richting veranderen blijft de bal

bij hen. De speciale SHOOT knop
is actief. Als je hierop drukt in de
buurt van het doel schiet de spel-
er telkens op het doel.

Normal: de computertegen-
standers zijn van normaal niveau.
Je kunt nog steeds even
gemakkelijk dribbelen met de bal.
Alleen speciale STAR spelers
kunnen de speciale SHOOT
mogelijkheid gebruiken™*.

Aloittaja: Tietokoneen
vastapeluun asettama haaste on
vdhemmén vaativa. Kukin pelaaja
pystyy puikkelehtimaan helposti
pallon kanssa, jolloin pallo pysyy
pelaajalla nopeitakin suunnanvai-
hdoksia tehtdessd. Kaytettdvissa
on myds erityinen MAALIPOTKU-
ndppdin. Ndppédimen painaminen
maalin ldhelld saa pelaajan
laukaisemaan pallo maalia kohti
joka kerran.

Normaali: Tietokoneen
vastapeluu on asetettu normaalille
tasolle. Kdytettdvisséd on edelleen
helppo pallon puikkelehtimiskyky.
Vain TAHTI-pelaajat voivat kdyttda
erityistd MAALIPOTKU-kykyd .
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Expert: The computer opposition
IS at the hardest level available.
Only STAR players have the easy
ball dribbling ability, and only
STAR players can use the SHOOT
ability™.

*(If the player using it isn't a
STAR player, then the SHOOT
button will act just like the Kick
button).

Now that we've looked at the
Options, it's time to go back to the
Main Menu. Choose EXIT.

Choose National Teams from the
Main Menu. A new screen with
many options will appear.

90

Experte Der Computer spielt auf
auf der hichsen
Schwierigkeitsstufe. Nur Spieler
mit STERN haben die Fahigkeit zu
dribbeln und zu SCHIESSEN .*

*(Wenn der Spieler kein Spieler
mit STERN ist, funktioniert die
Taste SCHIESSEN wie die Taste
Kicken).

Wdhlen Sie Nationalteams aus
dem Hauptmend. Ein neuer
Bildschirm mit Optionen
erscheint.

Expert : l'opposition de I'ordina-
teur est @ son niveau maximum.
Seuls les joueurs STAR disposent
du dribble facile et peuvent utilis-
er le bouton Tir.*

*(Si le joueur n'est pas un joueur
STAR, le bouton Tir agit comme
le bouton Coup de pied.)

Nous venons de parcourir toutes
les Options, revenons a présent
au menu principal. Choisissez
Quitter.

Sélectionnez Equipes nationales
dans le menu principal. Un nouv-
el écran et ses options apparais-
sent.

Expert: El equipo controlado p
el ordenador ofrece un nivel de
juego excelente. Sdlo los
jugadores ESTRELLA cuentan ¢
|as prestaciones de regateo sin
pérdida del balon y del botdn
especial SHOOT™.

*(Si el jugador con el que se u
este botén no es un jugador
ESTRELLA, no tiene otro efecto
que el de un bot6n de chute no
mal.)

Una vez explicadas las opcione
del mend Options, volvemos al
menu principal, para lo cual de
elegir EXIT.

Seleccione la opcion National
Teams desde el mend principal,
Aparece una pantalla con nuev.
opciones.



i |l grado di difesa

Mllavversario & il piu difficile.

- Bollanto | giocatori STAR dispon-
ho dol TIRA e di un facile drib-

MQualora il giocatore in azione

| 8l un giocatore STAR, il pul-

BB 11KA funzionera come il

Pilsanto Calcio della palla).

ABANO, (lopo aver dato un’occhi-

Ml Al opzioni, & ora di ritornare
L BNy principale. Scegliete

00!l Bquadre nazionali nel
Wil principale. Apparira un
YO Achermo con molte

Expert: Motstdndet ligger pa
hogsta mojliga niva. Endast
[STAR/STJARN]-spelare kan med
|dtthet dribbla bollen och anvanda
sig av alternativet
[SHOOT/SKOTT].*

*(Om spelaren som anvander
alternativet inte &r en
[STAR/STJARN]-spelare kommer
knappen att fungera precis som
knappen Sparka.)

Nu ndr vi har undersokt de olika
alternativen &r det dags at ater-
vanda till huvudmenyn. Vél|
[EXIT/AVSLUTA.

Valj [National Teams/Landslag] i
huvudmenyn. En ny skdrm med
flera alternativ visas.

Expert: de computertegen-
standers zijn de moeilijkste die er
zijn. alleen STAR spelers kunnen
gemakkelijk met de bal dribbelen
en alleen STAR spelers kunnen de
SHOOT mogelijkheid gebruiken™.

*(Als een speler geen STAR spel-
er is werkt de SHOOT knop net als
de gewone schop-knop.)

Nu hebben we de opties in
Options bekeken. Verlaat dit menu
en ga terug naar het hoofdmenu
door EXIT te kiezen.

Kies “National Teams” uit het
hoofdmenu. Nu verschijnt er een
nieuw scherm met vele opties.

Ekspertti: Tietokoneen
vastapeluu on kaikkein vaativim-
malla tasolla. Vain TAHTI-pelaa-
jillaon helppo pallon
puikkelemiskyky ja vain TAHTI-
pelaajat voivat kayttdd erityistd
MAALIPOTKU-kykyd .

"(Jos sita kayttavait pelaaja i ole
TAHTI-pelaaja, MAALIPOTKU-
ndppdin toimii samalla tavoin
kuin pallonpotkunéppdin).

Ndiden toimintojen
tarkastelemisen jdlkeen on nyt
aika palata takaisin pddvalikkoon.
Valitse EXIT.

Valitse kansalliset jalkapallo-
joukkueet pddvalikosta. Esille
tulee uusi néyttd, joka tarjoaa
monia toimintoja.
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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 available
options with Button B.

Then player teams must be cho-
sen using the blue Choose
option. Two teams must be high-
lighted from the team list either as
red computer teams or as blue
player teams. To choose a player
team, select it once to turn it red
(computer team) then select it
again to turn it blue. The right
number of teams must be chosen
before the game can continue,
confirm by selecting OK. When
the teams are chosen, select Play

52

Freundschaftsspiel

Dabei handelt es sich um ein
einzelnes Spiel zwischen zwel
Spielern oder zwischen dem
Spieler und dem
Computerprogramm (es besteht
auch die Mdglichkeit, sich das
Spiel zwischen zwei vom
Programm gesteuerten
Mannschaften anzusehen).

Der gewiinschte Zustand des
Spielfelds und das Saisonwetter
sollten zuerst gewahlt werden,
indem man die verfligbaren
Optionen mit der Taste B durch-
lduft.

Danach mussen die
Mannschaften der Spieler mit der
blauen Option Wahlen gewdhlt
werden. Auf der
Mannschaftenliste miissen zwei
Mannschaften von den roten
Computer-Mannschaften oder

Amical

Il s'agit d'un seul jeu entre deux
joueurs ou entre le jougur et
I'ordinateur (il est aussi possible
de voir un match ordinateur con-
tre ordinateur).

Vous devez d’abord sélectionner
les conditions de terrain désirées
ou la saison en faisant défiler les
options disponibles & I'aide du
bouton B.

Les équipes doivent alors €tre
choisies a I'aide de I'option bleue
Choisir. Il faut que deux équipes
de Ia liste soient mises en valeur
en tant qu'équipes rouges (ordi-
nateur) ou bleues (utilisateur).
Pour choisir votre équipe, sélec-
tionnez I'équipe une premiere fois
pour l'afficher en rouge (ordina-
teur), puis une seconde fois pour
'afficher en bleu (utilisateur).
Vous devez définir le nombre cor-

Friendly
Partido amistoso entre dos pa
ipantes o un participante y el
ordenador (aunque también e$

posible presenciar partidos amil
tosos entre ambos equipos Con:
trolados por ordenador).

Primero, seleccione las condi=
ciones del terreno de juego, pa
lo cual ha de pulsar el botén B
cuando llegue a aquella que

desea elegir. A continuacion,
seleccione 10s equipos media
la opcidn de color azul Choose
Es preciso escoger dos equipo
de la lista, bien rojos (control
por el ordenador) o azules. Paf
elegir un equipo azul, seleccior
lo una vez de modo que el colo
pase a rojo y vuelva a selec-
cionarlo una segunda vez pard
que se convierta en color azul,
Asimismo, seleccione el nume
de equipos para que pueda co



i

~ Amichevole

~ |'una semplice partita tra due
Jarsone o tra una persona e il
wimpulter (vi e anche la possibil-
1A (i nsservare il gioco tra due
smnputer).
L Londizioni di campo desiderate
U 14 slagione vanno dapprima
slzionate facendo scorrere le
apzioni disponibili avvalendosi

ol pulsante B.

# Afuadre vanno scelte usando
Whelone Scegli. Sono due le
Midie a evidenziare nell'elenco
Mjiadre: [a squadra rossa verra
#aagnata al computer e la

Jadra blu all'altro giocatore.
| Aoogliere una squadra,
:annmlv 1na volta la squadra

ogli 1l colore rosso (squadra
MBghata al computer) e
Izlonatela di nuovo dandogli il
lore blu . il numero esatto delle

Vanskapsmatch

En vanskapsmatch dr enstaka
match mellan antingen tva spelare
eller en spelare och datorn (du
kan dven valja att titta pd en match
ddr datorn spelar mot sig sjalv).

Valj det underlag eller den sésong
du vill ha genom att bladdra
genom alternativen med hjalp av
knapp B.

Sedan maste du valja vilka lag
som ska spela med hjalp av det
bla alternativet [Choose/Valj].
Markera tva lag ur laglistan, anti-
ngen roda datorlag eller bla
spelarlag. Nér du valjer ett spelar-
lag markerar du det forst en gdng
sd att det visas i rott (datorlag)
och sedan en gang till s att det
visas i blatt. Ratt antal lag mdste
valjas innan spelet kan fortsatta.
Du bekréftar genom att vlja OK.
N&r du valt ut lagen valjer du

“Friendly “(vriendschappelijke
wedstrijd)

Dit is een wedstrijd tussen twee
spelerteams of tussen één spel-
erteam en het computerteam (ook
krijg je de kans om de computer
tegen de computer te zien spelen).

Eerst moet je het gewenste veld of
seizoen kiezen. Gebruik knop B
om door de beschikbare opties te
rollen. Kies vervolgens de spel-
erteams met behulp van de
blauwe “Choose”-optie. Er
moeten twee teams worden gese-
lecteerd uit de teamlijst, ofwel als
een rood computerteam, ofwel als
een blauw spelerteam. Je kiest
een spelerteam door het één keer
te selecteren, dan wordt het rood
(computerteam), en dan nog een
keer, dan wordt het blauw. Voor
het spel verdergaat moet het juiste
aantal teams worden gekozen.

Ystavyysottelu

Tdma on kahden pelaajan, tai
pelaajan ja tietokoneen, valinen
yksittdisottelu (on myds mahdol-
lista katsella tietokoneen
pelaamista tietokonetta vastaan).

Halutut kenttdolosuhteet tai pelu-
usesonki on ensin valittava selaa-
malla tarjolla olevia valintoja nap-
pdimen B avulla.

Pelaavat joukkueet on valittava
kdyttdmadlld sinistd valintatoim-
intoa. Kaksi joukkuetta on esitet-
tavd korostettuna joukkuelistalta
joko punaisina tietokone-
joukkueina tai sinisind pelaaja-
joukkueina. Valitse pelaaja-
joukkue esittdmalla se ensin
punaisena (tietokonejoukkue) ja
valitse se sen jdlkeen uudelleen
asettamalla sen vari siniseksi. Peli
jatkuu vasta sitten, kun on valittu
oikea mddrd joukkueita; varmista
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Match (see also Pre-Match
Tactics).

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

o4

den blauen Spielermannschaften
markiert werden. Um ein Team zu
wahlen, muf es einmal gewahlt
werden, damit es rot wird
(Computer-Team), und ein
zweites Mal, damit es blau wird.
Ehe das Spiel fortgesetzt werden
kann, miissen zwei Mannschaften
gewdhlt und diese Wah! mit 0K
bestatigt werden. Wenn die
Mannschaften gewahlt sind,
mussen Sie Match spiel. wahlen
(siehe auch Taktiken vor dem
Spiel, unten).

Nach jedem Freundschaftsspiel
gibt es die Option, das gleiche
Spiel nochmals zu spielen oder
zum Hauptmenii zuriickzukehren.

rect d'équipes pour continuer le
jeu, et valider en sélectionnant
OK. Une fois les équipes choisies,
sélectionnez Jouer match (et
reportez-vous a la section ci-
apres Tactiques préalables au
match).

Apreés chaque rencontre amicale,
vous avez le choix entre rejouer Ie
méme match et retourner au menu
principal.

tinuar el juego y confirme dicha
seleccion mediante la opcion OF
Una vez escogidos oS equipos,
seleccione Play Match (consult
también Pre-Match Tactics).

Al final de un partido amistoso §
le da la posibilidad de volvera
jugar el mismo partido o de
regresar al menu principal.




Muadre va scelto prima che il
060 possa continuare e confer-

Il le squadre, selezionate
loca part. (vedete anche Tattiche
olinite della partita). Dopo
ﬁﬂ amichevole non vi &
zlone di giocare lo stesso
JIBoo ancora una volta o di
fhare al menu principale.

o selezionando OK. Una volta -

[Play Match/Spela match] (L&s
dven avsnittet [Pre-Match
Tactics/Taktik].)

Efter varje vanskapsmatch kan du
vdlja att antingen spela samma
match igen eller att atervanda till
huvudmenyn.

Bevestig je keuze door OK te
selecteren. Als de teams zijn
gekozen selecteer je “Play Match”
(zie ook Taktiek v6or de wedstri-
jd).

Na iedere vriendschappelijke
wedstrijd is er de optie om
dezelfde wedstrijd weer opnieuw
te spelen, of om terug te keren
naar het hoofdmenu.

valitsemalla OK. Kun joukkueet on
valittu, valitse toiminto ‘pelaa
ottelu’ (katso my@s ottelun
edeltdvad taktikointia).

. Kunkin ystdvyysottelun jélkeen on

tarjolla mahdollisuus pelata sama
peli uudelleen tai palata paéva-
likkoon.
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Cup

The Cup competition is basically
a knockout competition for 2-64
different teams at any one time.
During a series of games the win-
ning teams remain in the compe-
tition and teams that lose are
eliminated immediately. In the
end there are only two teams left
to play out the last match of the
Cup, the Cup Final. The winner of
the Cup Final gets the Cup and
the Glory.

There are options to select the
pitch type/weather, the number of
teams/rounds and the inclusion of
extra time and/or penalties at vari-
ous stages of the competition.

If a match is drawn after 90 min-
utes then extra time will be played
if the option has been selected as
Yes for that round. Extra time will
also be played if Replay has been
selected and the game is a replay.
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Pokal

Bei Pokalwettbewerben handelt es
sich im wesentlichen um ein
K.0.-System fiir 2 bis 64 ver-
schiedene Mannschaften. Dabei
bleiben immer nur die
Siegermannschaften im
Wettbewerb, wahrend die Verlierer
ausscheiden, bis schlieBlich nur
zwei Mannschaften tbrig sind, die
im Pokal-Finale aufeinandertref-
fen. Der Sieger erhdlt den Pokal,
Ruhm und Ehre.

Es gibt Optionen, um den Zustand
des Spielfelds und das Wetter, die
Zahl der teilnehmenden
Mannschaften und der Runden
sowie die Mdglichkeit von
Verlangerungen und/oder
ElfmeterschieBen auf den ver-
schiedenen Stufen eines
Wettbewerbs zu wahlen. Steht ein
Spiel nach 90 min unentschieden,
folgt eine Verlangerung, wenn

Coupe

La Coupe est avant tout une com-
pétition éliminatoire pour 2 a 64
équipes différentes a Ia fois. A
l'issue d'une série de jeux, Ies
équipes gagnantes restent en lice
et les équipes perdantes sont
immédiatement éliminées jusqua
ce qu'il ne reste plus que deux
équipes pour s'affronter dans le
dernier match de la Coupe dans la
Finale de la Coupe. Le vainqueur
de la Finale remporte la coupe et
la gloire.

Des options permettent de sélec-
tionner le type de terrain/temps, le
nombre d'équipes/rencontres et Ia
possibilité de jouer les prolonga-
tions ou les penalties a chaque
étape de la compétition.

Si un match est nul au bout de 90
minutes, une prolongation sera
jouée a condition que vous ayez

Cup
La competicion de copa es und -
eliminatoria con un numero de
equipos participantes comprend
do entre 2y 64 y en la que el
equipo ganador de un partido
permanece en la competicion,
mientras que el perdedor queda
eliminado hasta que s6lo queds
dos equipos que se enfrentan @
la final. El ganador se lleva la
copa y la gloria.

Hay varias opciones que permit
seleccionar el tipo de terreno d
juego y las condiciones climas
tologicas, el nimero de equipo
rondas y la inclusion de prorros
gas o penaltis.

Si se da un empate al final de |
90 minutos de juego reglamens

time correspondiente a esa fof



boppa
Li competizione per la coppa &
londamentalmente una gara a
gliminazione che coinvolge da 2 a
M squadre diverse alla volta.
Blrnle queste partite le squadre
yincenti rimangono in gara e
fjuelle perdenti sono immediata-
mente eliminate, fino a quando
Wl fine rimangono soltanto due
Muadre che giocheranno la finale
| LOppa. 1| vincitore della finale
i (oppa vince la coppa e la
"

Wi §ono delle opzioni per
Mlezionare 1a condizione del
inpo/tempo, il numero delle
Madre/giorni e l'introduzione di
B! supplementari e o i calci di
Wore durante le varie fasi della

B UNa partita finisce in pareggio
ipo | 90 minuti, il tempo sup-

Cup

En cup-tavling &r i huvudsak en
utslagstavling for 2-64 olika lag.
Tavlingen gar ut pd att de vin-
nande lagen i en serie matcher
finns kvar i tavlingen samtidigt
som de forlorande lagen omedel-
bart dr utslagna tills det i sluttam-
pen bara finns tvd lag kvar som
ska motas i cupens sista match,
cupfinalen. Cupfinalvinnaren far
sjdlva cupen och aran.

Det finns olika alternativ dér du
kan valja underlag/vader, antal
lag/omgangar och mdjligheten att
inkludera forlangning och/eller
straffsparkar i olika delar av
tavlingen.

Skulle en match vara oavgjord
efter den ordinarie speltidens slut
spelas en forlangning om du har
valt [Yes/Ja] for det alternativet.
Forldngning spelas ocksa om

Cup

De Cupcompetitie is een afval-
competitie voor 2 tot 64 verschil-
lende teams. De teams spelen
tegen elkaar en wie verliest, valt
af. Wie wint gaat door naar de
volgende ronde. Uiteindelijk zijn
er nog maar twee teams over.
Deze spelen de laatste wedstrijd,
de Cup Final. De winnaar van de
Cup Final ontvangt de Cup en de
glorie.

Er zijn opties waarmee je het soort
veld en de weersomstandigheden
kan kiezen, evenals het aantal
teams/rondes en het gebruik van
verlenging en/of penalties tijdens
bepaalde fasen van de competitie.

Als een wedstrijd na 90 minuten
gelijkspel staat wordt er een ver-
lenging gespeeld als “Yes” in die
optie voor die ronde is gekozen.
Ook vindt er een verlenging plaats

Cup-ottelu

Cup-ottelu on lahinnd 2-64 eri
joukkueen valilld tapahtuva kil-
pailu, jonka erien aikana voitta-
neet joukkueet pysyvat kilvassa
mukana, kun taas havinneet
joukkueet eliminoidaan pois valit-
tomasti, kunnes jdljelld on endé
kaksi joukkuetta pelaamaan cupin
finaali. Cup-finaalin voittaja saa
itselleen cupin ja kunnian.

On mahdollista valita kentédn
laatu, sad, joukkueiden/erien
maddrd ja ylimddrdisen ajan ja/tai
rangaistuspotkujen sisdllyttami-
nen ottelujen tietyissd vaiheissa.

Jos ottelun tulos on tasapeli 90
minuutin peluun jdlkeen, pelataan
jatkoaika, jos kyseistd erdd varten
suoritettu valinta on ollut Kylla
(Yes). Jatkoaika pelataan myds,
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If No is selected then no extra
time will be played.

The-possibility of penalties is
dealt with in an identical way to
extra time but if both are possibil-
ities then extra time will always
occur before penalties.

If two-leg matches are to be
played at any stage of the compe-
tition then the round will be
decided over the course of two
matches with both teams taking 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. If the total after the two
matches is a draw and the Away
Goals rule has been set to Yes,
then the team which scored the
most goals in the away leg will be
the winner. If after taking this into

diese Option fir die betreffende
Runde mit Yes (Ja) gewdhlt wor-
den ist. Eine Verlangerung gibt es
auch, wenn ‘If Replay’
(Wiederholung?) gewahlt wurde,
und das Spiel ein
Wiederholungsspiel ist. Wurde
No (Nein) gewahlt, gibt es keine
Verlangerung.

In gleicher Weise wie
Verldngerungen werden auch
ElfmeterschieBen gewdhlt. Sollten
allerdings beide Mdglichkeiten
gewdhlt worden sein, findet das
ElfmeterschieBen immer nach der
Verldngerung statt.

Wird ein Wettbewerb auf irgen-
deiner Stufe mit Hin- und
Riickspiel ausgetragen, fallt die
Entscheidung, indem die erzielten
Tore zu einem Gesamtwert
zusammengezahlt werden. Sieger
ist, wer in beiden Spielen die
meisten Tore erzielt hat. Ergibt

sélectionné Oui pour cette ren-
contre. Cela s'applique également
pour un match que vous rejouez a
condition que vous ayez sélec-
tionné Répétition. Si vous avez
sélectionné Non, aucune prolon-
gation n'est jouée.

Les penalties sont traités de Ia
méme facon que les prolonga-
tions, mais si les deux sont pos-
sibles, la prolongation a toujours
lieu avant les penalties.

Si des matches aller et retour
doivent étre joués a un moment
donné de la competition, le ver-
dict est prononcé a l'issue des
deux matches, les deux équipes
se recevant mutuellement pour
jouer. Les scores des deux
matches s'additionnent pour don-
ner le score final et 'équipe gag-
nante est celle qui a le total le
plus élevé a I'issue des rencon-

También se jugara si ha selec-
cionado Yes para la opcion

Replay v el partido es una repetis
cion. Si ha escogido No, como €
|6gico, no habrd prorroga.

Cabe la posibilidad de desem-
patar mediante una tanda de

penaltis (Penalties) y se selec-
ciona de igual forma que con la:
prérroga. Sin embargo, si estan
disponibles ambas opciones, $@
juega primero una prorroga nor
mal y luego la tanda de penaltis;

Si se juegan partidos de ida y d
vuelta durante la competicién, 8
juegan por turno en el estadio ¢
cada uno de ambos equipos Y ¢
ganador se decide por puntos.
suman los puntos obtenidos en
ambos partidos y gana el equip:
con el total més elevado. Si el
total tras el sequndo partido €§
empate y ha elegido Yes para I



flsmentare verra giocato se viene
sulozionato con Si per il girone e
i allro tempo supplementare verra
glocato se selezionate Replay e la
purtita sara un replay. Se
slozionate No, non verra giocato
loun lempo supplementare.
Lapzione Calci di rigore viene
slazionata nello stesso modo
ll'opzione Tempi supplemen-
Wil ma se entrambe vengono
winzionate, allora I'opzione
1\pl supplementari avra la
wﬂmh:n/;l su quella dei calci di
010

. Vinno giocate due partite di
Midata e ritorno, il girone va
iIN0 (durante la due partite con
limbe e squadre che a turno

Noranno in casa. | risultati di

mbe le partite sono sommati

(ire 11 risultato finale totale e

Aundra con il totale pit alto
ilo due partite vince. Qualora si

alternativet [Replay/Repris] ar valt
och spelet i fraga dr en
[replay/repris]. Har du istdllet valt
bort alternativet genom att valja
[No/Nej] kommer ingen forldngn-
ing att spelas.

Majligheten att avgora en
oavgjord match genom straffs-
parkar behandlas pa samma sétt
som forldngning, men &r bida
alternativen valda spelas alltid en
forlangning innan straffsparkar

1dggs.

Om dubbelmatcher ska spelas
(bdde hemma- och bortamatch)
avgdrs omgangen genom att tva
matcher spelas, dédr bdda lagen
turas om att spela pd hemmaplan.
De bada sammanlagda matchre-
sultaten bestdmmer vilket lag som
har vunnit. Skulle poangstalinin-
gen fortfarande vara oavgjord efter
de bada matcherna och regeln om

als je “Replay” hebt gekozen en
het is een overgespeelde wedstri-
jd. Als je “No" hebt gekozen wordt
er geen verlenging gespeeld.

De mogelijkheid tot het nemen
van penalties wordt op dezelfde
manier geregeld als verlenging.
Als beiden mogelijk zijn vindt er
altijd eerst een verlenging plaats
voordat er tot penalties wordt
overgegaan.

Een ronde kan ook worden beslist
door de twee teams twee keer te
laten spelen, eerst speelt één team
thuis, dan het andere. De
doelpunten van ieder team in
beide wedstrijden worden bij
elkaar opgeteld en het team met
de hoogste score heeft gewonnen.
Als het na de twee wedstrijden
nog steeds gelijkspel is, en je
hebt “Yes” gekozen voor de optie
“Away Goals” betekent dat dat het

jos on valittu uusintaottelu ja peli
on uusintaottelu. Jos valintana on
ollut Ei (No), ei pelata jatkoaikaa.

Rankaisupotkuihin suhtaudutaan
samalla tavalla kuin jatkoaikaan,
mutta jos ndma molemmat mah-
dollisuudet ovat olemassa
samanaikaisesti, jatkoaika otetaan
aina huomioon ennen
rankaisupotkuja.

Jos kaksi-erdotteluja pelataan jos-
sakin kilpailuvaiheessa, erdn tulos
muodostuu kahdesta ottelusta,
jolloin molemmat joukkueet
pelaavat vuorollaan kotikentdlld.
Kunkin ottelun tulokset lasketaan
yhteen antamaan lopputulos, ja
voittajaksi selviytyy joukkue,
jonka kahden ottelun antama
yhteistulos on suurempi. Jos
tuloksena on tasapeli kahden
ottelun jdlkeen ja
vieraskenttd(Away Goals)-sddnto



consideration the result is still a
draw then extra time and/or a
penalty shoot out will be played,
as appropriate, immediately after
the second leg.

In either two- or one-leg matches
where the match has ended in a
draw and there is no extra time or
penalties, or where the match is
still a draw after extra time and
there are no penalties, then the
teams will replay the match (1 Ieg
only) in order to determine a win-
ner.

sich beim Zusammenzahlen
Gleichstand, und ist bei der
Auswartstore-Regel Yes (Ja)
gewahlt worden, so ist die
Mannschaft Sieger, die die meis-
ten Auswartstore erzielt hat. Sollte
auch unter Beachtung dieser
Regel ein Gleichstand zus-
tandekommen, findet unmittelbar
nach den 90 min des zweiten
Spiels eine Verldngerung bzw. ein
Elfmeterschiefien statt.

Bei Wettbewerben mit Hin- und
Riickspiel oder mit nur einem
Spiel, die unentschieden enden,
und fiir die keine Verlangerung
bzw. kein ElfmeterschieBen vorge-
sehen ist, bzw. die nach
Verldngerung immer noch
unentschieden stehen, wahrend
ein ElfmeterschieBen nicht vorge-
sehen ist, findet ein
Wiederholungsspiel (nur ein
Spiel) statt, um den Sieger zu
ermitteln.

tres. Si le total est nul et que la
régle des buts extérieurs a été
fixée sur Oui, I'équipe qui a mar-
qué le plus de buts au cours du
match joué a I'extérieur sera vain-
queur. Si, malgré tout, le résultat
apres les deux matches est tou-
jours nul, une prolongation et/ou
des penalties seront joués apres
les 90 minutes du match retour.

Les équipes rejoueront le match
(1 aller seulement) pour definir un
vainqueur aprés des matches aller
et retour ou simplement aller dans
les circonstances suivantes : Ie
résultat est nul, il n'y a ni prolon-
gations, ni penalties, ou le résul-
tat est encore nul aprés la prolon-
gation et il n'y a pas de penalties.

opcion Away Goals rule, gana @
equipo que ha marcado mas

goles en el partido fuera de cas
Si aun asi continda el empate, §
juega una prérroga y, si fuera-
necesario, una tanda de penalti
tras los 90 minutos de juego G
segundo partido.

Si se da un empate, tanto en p
tidos de eliminatoria como pol
puntos, y no hay prorroga ni &
das de penaltis o tras la prorr@
y no hay tanda de penaltis, hé
que jugar un partido de dese
pate para decidir la victoria. -




ahbia un pareggio dopo le due
partile e Fopinione Goal fuori casa

8l stala impostata su SI, Ia
Mjuadra che avra segnato piu goal
Wl partita fuori casa sara il
yihcitore. Dopo aver stabilito
{unslo, se dopo le due partite vi &
MEOrA Un pareggio, i tempi sup-
flsmentar e/o i calci di rigore
Minno glocati dopo i 90 minuti
alla partita di ritorno.
Wi ina delle due partite di andata
§1l0Mo 10 cui vi & un pareggio e
v non vi sono i tempi supple-
Mentari e non vi sono calci di rig-
i, 1o squadre ripeteranno la par-
WA (quella di andata o di ritorno)
Jf docidere il vincitore.

-

mal pa bortaplan &r satt till
[Yes/Ja] kommer det lag som
gjort flest mal pd bortaplan att
utses som vinnare. Om resultatet
efter att allt det ovanstdende ar
utfort fortfarande &r oavgjort kom-
mer forlangning och/eller straffs-
parkar att anvandas, direkt efter
slutet av den andra matchen.

| bade singel- och dubbelmatcher
ddr matchen slutat oavgjort och
det inte finns nagon férldngning
eller ndgra straffsparkar att tillga
kommer lagen att spela en extra
avgorande match (en singel-
match) for att kunna utse
vinnaren.

team dat meer doelpunten sco-
orde in de uitwedstrijd, heeft
gewonnen. Als de teams dan nog
steeds gelijk staan wordt er een
verlenging gespeeld en/of penal-
ties genomen aan het eind van de
90 minuten van de tweede wed-
strijd.

Als de ronde in één of twee wed-
strijden moet worden beslist, en
het is gelijkspel en er is geen ver-
lenging of penalties, of de wed-
strijd is na de verlenging nog
steeds gelijkspel en er zijn geen
penalties, dan spelen de teams de
wedstrijd nog een keer (slechts
eén keer).

on asetettu asentoon Yes (Kylld),
suurimman maaran maaleja
saanut joukkue on voittaja. Jos
tamankin jalkeen tulos on
edelleen tasapeli, pelataan
tilanteen mukaan jatkoaikaa ja/tai
rankaisupotku valittomasti toisen
erdn 90 minuutin ottelun jdlkeen.

Kun kysymyksessd on yksi- tai
kaksierdottelu, joka on paatynyt
tasapeliin tai jos tarjolla ei ole
jatkoaikaa tai rankaisupotkuja tai
jos peli on edelleen tasapeli lisda-
jan jalkeen eikd tarjolla ole
rankaisupotkuja, joukkueet uusi-
vat ottelun (vain 1 erd) voittajan
selvittdmiseksi.
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Cup menu

All Options on the Cup menu are
selectable by using Button B to
cycle through the available choic-
es.

The teams for the Cup competi-
tion must then be chosen using
the blue Choose option in a simi-
lar way to selecting 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 competition.
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Pokalmenil

Alle Optionen auf dem Pokalmendl
kénnen mit der Taste B durch-
laufen werden.

AnschlieBend werden die
Mannschaften fiir den
Pokalwettbewerb mit der blauen
Option Wéhlen in gleicher Weise
wie die Mannschaften fiir
Freundschaftsspiele gewdhlt. ES
konnen bis zu 64 Mannschaften
auf einmal gewahlt werden, und
wenn es gewiinscht wird, konnen
alle 64 Mannschaften von
Spielern gesteuert werden.

Menu Coupe

Toutes les options du menu
Coupe sont sélectionnées en
appuyant sur le bouton B, ce qui
permet de faire défiler les dif-
férents choix disponibles.

Les équipes en lice pour 1a Coupe
doivent &tre choisies a I'aide de
l'option bleue Choisir selon la
procédure suivie pour la selection
d'équipes d'un match amical. |l
est possible de sélectionner
jusqua 64 équipes a la fois et les
64 équipes peuvent étre celles de
'utilisateur.

Menu Cup

Para seleccionar una opcion,
hasta aquella que desea elegir
pulse el boton B.

Los equipos participantes en |
copa tienen que elegirse medi
la opcion azul Choose, de igua
modo que en la modalidad de
partidos amistosos. Es posibl
seleccionar un maximo de 64
equipos sin ninguno de ellos
control del ordenador, si asi |
prefiere. Cuando haya escog
todas las opciones oportunas
seleccione Play Cup para que
comience la competicion.




rtnu coppa

{lte le opzioni del menu Coppa

wnno selezionate usando il pul-
e B. per far apparire le possi-
Il scelte.

L0 §quadre per la partita di Coppa
fino scelte con l'opzione in blu

8000!1 in modo simile a quello

lo per selezionare le squadre

\na partita Amichevole.

AMono essere selezionate fino a

i massimo di 64 squadre alla

lla le quali, se richiesto, pos-

U0 pssere le squadre del gioca-

]

Cupmenyn

Du kan vdlja alla alternativ pa
cupmenyn genom att med hjalp
av knapp B bldddra genom de
olika alternativen.

Lagen som ska vara med i cupen
maste véljas med det bld alterna-
tivet [Choose/Vélj] pa samma sét
som du valjer lag for en vén-
skapsmatch. Du kan pé en gang
vdlja ut upp till 64 olika lag, och
alla de 64 lagen kan vara spelar-
lag om du sd 6nskar.

N&r du har bestdmt vilka lag som
ska vara med startar du tdvlingen
genom att vélja alternativet [Play
Cup/Spela cup].

Cupmenu

Alle opties in het Cupmenu wor-
den geselecteerd met behulp van
Knop B.

Vervolgens moeten de teams voor
de Cupcompetitie worden

gekozen met behulp van de
blauwe “Choose” optie, net als bij
een vriendschappelijke wedstrijd.
Je kan maximaal 64 teams
tegelijkertijd selecteren, en alle 64
teams kunnen spelerteams zijn als
je dat wilt.

Cup-valikko

Kaikki cup-valikon toiminnot ovat
valittavissa kdyttdmalla néppdinta
B ndyttdmaan tarjolla olevat valin-
not.

Cup-ottelun joukkueet on sen jdl-
keen valittava kdyttdmalld sinista
Choose(Valinta)-toimintoa samal-
|a tavalla kuin valittagssa
joukkueet ystdvyysottelua varten.
Samanaikaisesti voidaan valita
enintddn 64 joukkuetta, ja kaikki
64 joukkuetta voivat haluttaessa
olla pelaajajoukkueita.

Kun olet tyytyvdinen valintoihisi,
valitse Play Cup (Pelaa cup-
ottelu) kilpailun aloittamiseksi.
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When into the Cup sequence
proper keep on selecting Play
Match followed by Next Match to
play the next match in sequence.

Computer results will be calculat-
ed when appropriate and played
in sequence with matches involv-
ing either one or two players. All
player matches will lead onto the
Pre-Match Tactics screen (see
page 92).

Wenn Sie mit allen gewahlten
Optionen zufrieden sind, wahlen
Sie Cup Spiel um den Wettbewerb
zu beginnen.

In der Folge der Pokalrunden
selbst missen Sie immer Match
spiel. und anschlieend
N&ch.Match wahlen, um das
nachste Match in der Folge spie-
len zu kénnen.

Die Spiele zwischen program-
mgesteuerten Mannschaften wer-
den zwischen den Spielen mit
einem oder mit zwei Spielern
berechnet bzw. ausgetragen. Bei
allen Spielen mit Spieler-
Mannschaften erscheint die
Bildschirmseite ‘Pre-Match
Tactics’ (Besetzung der
Positionen vor dem Spiel,siehe
unten).

Une fois les options choisies,
sélectionnez Jouer en Goupe pour
commencer la competition.

Lorsque vous étes dans la
séquence de la Coupe, selection-
nez Jouer match, puis Match
suivant pour disputer la rencontre
suivante tout de suite apres.

Les résultats des matches dis-
putés par I'ordinateur sont cal-
culés au moment opportun et
affichés. Tous les matches de
'utilisateur conduisent a I'écran
Tactiques préalables au match
(voir ci-apres).

Una vez iniciada la copa, tien
que seleccionar Play Match
sequido de Next Match para pr
ceder a jugar el partido sigui
de la serie.

Los resultados de ordenador
calculan cuando corresponde
aparecen ordenados. Todos |
partidos que no estén controld
por el ordenador llevan a la
talla Pre-Match Tactics (con
esta seccion mas adelante).
Para pasar por los datos de U
ronda, use las flechas rojas
al lado de la tabla.



fuando siete soddisfatti delle
yostre scelte, selezionate Gioca
Bppa per cominciare la gara.

lndo siete nelle sequenza
Loppa, continuate a selezionare

lhca par. seguito da Pros. par.
Pt glocare 1a prossima partita di
gulto.

L iaultati del computer saranno
fleolali al momento opportuno e
featl in ordine successivo. Tutte
partite dei giocatori andranno

o ychermo Tattiche predefinite
Ilo partite (vedete a sequito).

8l I scorrere i risultati/pareggi
LI irone, usate le frecce rosse
8l trovano al lato della tabella.

Ndr cupsekvensen har startat val-
jer du [Play Match/Spela match]
som foljs av [Next Match/Nésta
match] ddr du valjer vilken match
som ska folja.

Datorgenererade resultatlistor for
matcherna visas ndr det ar dags.
Fére alla matcher du spelar visas
skdrmen [Pre-Match
Tactics/Taktik] (se avsnittet
nedan).

Als je tevreden bent met alle
opties kies je “Play Cup” om de
competitie van start te laten gaan.

Als je eenmaal met de Cup serie
bezig bent moet je steeds “Play
Match” of “Next Match” kiezen
om door te gaan naar de volgende
wedstrijd.

De computerresultaten worden
indien van toepassing bij elkaar
opgeteld en in volgorde vertoond.
Alle spelerwedstrijden leiden naar
het “Pre-Match Tactics” scherm
(zie hieronder).

Je rolt door de trekking/resultaten
van een ronde met behulp van de
rode pijlen naast de tabel.

Kun olet sisélld cup-peluuketjus-
sa valitse aina Play Match (Pelaa
ottelu) ja sen jdlkeen Next Match
(Seuraava ottelu) seuraavan ott-
telun pelaamiseksi.

Tietokoneen antamat tulokset las-
ketaan aina kun se on asian-
mukaista ja osoitetaan perakkain
otteluissa, joissa on joko yksi tai
kaksi pelaajaa. Kaikki pelaajien
ottelut vievat Pre-Match Tactics
(Ottelun edeltdvéd taktikointia) -
ndyttoon (katso jaljempdnd seu-
raavia tietoja).

Kédytd punaisia taulukon vierelld
olevia nuolia otteluerdn tas-
apelin/tulosten katselemiseksi.



To scroll through the draw/results
of a round use the red arrows at
the side of the table.

To save a Cup competition half-
way through, select Save Data.
This will also save the setup of all
teams currently loaded plus the
current League setup into Battery
Ram.

A Cup can be exited and returned
to at any time provided that
another Cup has not been initiat-
ed either via the Cup or Specials
options.

Benutzen Sie die roten Pfeile
seitlich von der Tabelle, um die
Ergebnisse einer Runde
(Unentschieden/Sieg) zu rollen.

Ein Pokalwettbewerb kann jed-
erzeit abgebrochen und wieder
aufgenommen werden, wenn
zwischenzeitlich kein anderer
Pokalwettbewerb mit der Cup-
oder der Spezial-Option
begonnen worden ist.

Pour faire défiler les matches
nuls/résultats d’'une rencontre,
utilisez les fléches rouges sur le
cOté du tableau.

Pour sauvegarder une Coupe au
milieu de son déroulement, sélec-
tionnez Sauvegarder données.
Cette procédure enregistre aussi
la configuration de toutes les
équipes actuellement chargées et
celle du championnat en cours.

|l est possible de sortir d'une
coupe et d'y retourner a tout
moment a condition qu'une autre
coupe n‘ait pas été commencée
par l'intermédiaire de I'option
Coupe ou Spécial.

Para grabar una competicion d
cOpa una vez iniciada, seleccio
Save Data, con lo que tambiér
graba en Battery Ram la config
racion de los equipos cargado:
mé4s la liga configurada actual
mente.

Puede salir de una competici
de copa en cualquier moment
siempre que no haya empezac
otra mediante las opciones ¢
copa o especiales.



Por salvare una competizione a
et durata, selezionare Salva
fall, In tal modo verra salvata
ghche 'impostazione di tutte le
Muadre attualmente caricate e
{Impostazione lega corrente nella
WAM a batteria.

I possibile abbandonare o
fllornare a una partita di Coppa in
alsiasi momento a patto che
Wltra partita di Coppa non sia
ld (12 avviata tramite I'opzione
Oppa o Speciali.

Vill du bladdra genom tabellerna
fér en omgdng anvander du de
réda pilarna som visas vid sidan
av tabellen.

Om du vill spara en cup mitt i
tavlingen valjer du alternativet
[Save Data/Spara data). D3 sparas
dven instédllningarna fr alla lag
du har laddat in plus den aktuella
serieinstélliningen.

Du kan ndr som helst avsluta och
sedan dtervanda till en cuptévling,
forutsatt att ingen annan cup har
startat med hjdlp av alternativen
Cup eller [Specials/Sérskilda
tavlingar].

Kies “Save Data” als je een
Cupcompetitie halverwege wilt
opslaan. Zo worden ook de setup
gegevens van alle op dat moment
opgeladen teams in Battery Ram
opgeslagen, evenals de huidige

Cup-ottelun tallentaminen pelin
keskelld tapahtuu valitsemalla
Save Data (Tallenna data). Tamé
tallentaa my6s kaikki ladatut
joukkueiden asetukset sekd asete-
tun liiga-asetuksen akun Ram-
muistiin.

Cup-ottelusta voidaan poistua tai
siihen palata milloin tahansa
edellyttden, ettd ei ole aloitettu
toista cup-ottelua joko cup-tai
Specials-erityisvalintojen kautta.
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League

The League is a competition
where 2-20 teams play matches
against each other in sequence
until they have all played each
other between one and ten times
as specified. The results are tabu-
lated using the following criteria:
2 or 3 points for awin, 1 point for
a draw, 0°points for a loss

The team with the greatest num-
ber of points after all matches
have been played wins the
League.

Liga

In einer Liga treffen 2 bis 20
Mannschaften nacheinander
solange aufeinander, bis sie, je
nach Wahl, 1-10mal gegeneinan-
der gespielt haben. Die
Ergebnisse werden nach den fol-
genden Kriterien in einer Tabelle
zusammengefaBt: 2 bzw. 3 Punkte
fiir einen Sieg: 1 Punkt fir ein
Unentschieden: 0 Punkte flir eine
Niederlage

Championnat

Le championnat est une compéti-
tion au cours de laquelle 2 a 20
équipes se rencontrent pour des
matches successifs jusqu'a ce
qu'elles aient toutes joué de 1a
10 fois comme spécifié. Les
résultats sont affichés sous forme
de tableau selon les critéres suiv-
ants : 2 ou 3 points pour un
match gagné, 1 point pour un
match nul, 0 point pour un match
perdu.

League h
En la competicion de liga partie
pa un ndmero de equipos Com
prendido entre 2 y 20. Esta
modalidad consiste en el

enfrentamiento en serie de todc
|os participantes entre si hasta
que todos se han enfrentado 4@
una a diez veces, segin se
especifique. Los resultados Se.
otorgan siguiendo Ias normas
siguientes: 2 6 3 puntos por la
victoria, 1 punto por el empaté
puntos por la derrota. |



Lega

~ |ngara di lega & una gara dove
400 coinvolte da 2 a 20 squadre
ghe giocano I'una contro l'altra in
uidine successivo fino a quando
llle hanno giocato ciascuna da 1
4 10 volte come indicato. | risul-
lll sono calcolati secondo i
sguenti criteri; 2 0 3 punti per
Whi vittoria, 1 punto per un

pareggio, 0 punti per una perdita.

Serie

En serie dr en tavling ddr 2-20 lag
i tur och ordning moter varandra
tills alla lag har motts mellan en
och tio ganger enligt vad som &r
bestdmt. Resultaten berdknas pa
féljande podngtilldelning: 2 eller
3 podng for en vinst, 1 podng for
en oavgjord match och 0 poang
for en forlust.

League setup.

Je kunt een Cup te allen tijde ver-
laten en er weer naar terugkeren
zolang je maar geen nieuw
Cupcompetitie hebt opgezet (via
de Cup of Specials opties).
“League” (bondscompetitie)

De League is een competitie
waarbij 2 tot 20 teams wedstrijden
tegen elkaar spelen totdat ze alle-
maal naar wens één tot tien keer
tegen elkaar hebben gespeeld. De
resultaten worden op de volgende
wijze opgeteld: 2 of 3 punten als
het team wint, 1 punt als ze gelijk-
spelen en geen punten als ze ver-
liezen.

Liiga-ottelut

Liiga-ottelu on kilpailu, jossa 2-
20 joukkuetta pelaavat toisiaan
vastaan toinen toisensa perdan,
kunnes ne kaikki ovat pelanneet
toisiaan vastaan niin monta kertaa
kuin on médritetty (1-10 kertaa).
Tulokset annetaan seuraavan
mukaisesti: 2 tai 3 pistettd voitos-
ta, 1 piste tasapelista, 0 hdviosta.



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 Button B to
select the one you want.
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Liga-Sieger ist die Mannschatt,
die nach Absolvierung aller Spiele
die meisten Punkte erreicht hat.
Mit Durchlaufen der Optionen und
driicken der Taste B kdnnen im
Liga-Mendi die Zahl der Teams,
1/2 Spiele gegen eine bestimmie
Mannschaft, die Punkte fir Sieg,
Saisonstart und Feldart gewahlt
werden.

L'équipe ayant le plus grand nom-
bre de points une fois que tous
les matches ont été disputés rem-
porte le championnat.

Les options Nombre d'équipes,
Nombre de matches a jouer,
Points pour une victoire et Debut
de la saison/Type de terrain peu-
vent toutes étre définies dans le
menu Championnat en appuyant
sur le bouton B.

Gana el equipo que haya acu
lado més puntos al final de la
competicion.

Esta modalidad cuenta con las
opciones siguientes: Number
Teams. Number of Times to Pl
each Team, Paints fora Winy
Start of Season/Pitch Type
(nimero de equipos, numero d
veces que hay que enfrentarse
cada equipo, puntos para la vi¢
ria e inicio de temporada/tipo (
terreno de juego respectiva-
mente). Para seleccionar una d
ellas, pase hasta aquella que
desea elegir y pulse el boton B




Dopo che tutte le partite sono
slale giocate, 1a squadra con piu
punti vince la partita lega di lega.

Num. squadre, Gioca ogni
Suadra..., Punti per una vit.
Inizio stag./cond. campo possono
#asere impostati semplicemente
storrendo attraverso le opzioni
disponibili ed usando il pulsante
i per selezionare I'opzione
tosiderata.

Laget som samlat pa sig det
storsta antalet podng efter det att
alla matcher ar spelade vinner
hela serien.

| menyn [League/Serie] kan du
bldddra igenom och stélla in
alternativen [Number of
Teams/Antal lag], [Number of
Times to Play each Team/Antal
moten per lag], [Points for a
Win/Antal podng for vinst] och
[Start of Season/Pitch
Type//Sédsongstart/Underlag] och
vdlja det alternativ du vill anvanda
med knapp B.

Het team met de meeste punten
aan het einde van alle wedstrijden
heeft de League gewonnen.

Je kunt uit vele opties in het
League menu kiezen, met behulp
van knop B, zoals “Number of
Teams” (aantal teams), “Number
of Times to Play each Team”
(aantal keren dat tegen de teams
gespeeld wordt), “Points fora
Win” (aantal punten voor het win-
nende team) en “Start of
Season/Pitch Type” (begin van
het seizoen/soort veld).

Suurimman pistemadran kaikkien
ottelujen jalkeen saanut joukkue
selvidd voittajana.

Joukkueiden mddrd, kutakin
joukkuetta vastaan kaytavien
ottelujen lukumdaard, voittoa
varten tarvittavat pisteet ja peluus-
esongin alku/kenttdtyyppi voidaan
kaikki asettaa yksinkertaisesti
selailemalla League(Liiga)-
valikon tarjoamia toimintoja ja
kdyttamalld ndppdintd B valinnan
tekemiseksi. Valitse liigajoukkueet
kdyttdmdlla Choose League
Teams(Valitse liigajoukkueet)-
ruutua samalla tavalla kuin
ystavyys- ja cup-ottelujen yhtey-
dessd ennen Play League(Pelaa
liigaottelu )-toiminnan valit-
semista.
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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.
Results are tabulated game by
game. :

Select Save Data to save League
games at any stage together with
all current teams and all current
Cup data to Battery Ram.
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Mit Hilfe des Feldes Liga-Teams
wahlen konnen Sie die Liga-
Mannschaften auf die gleiche
Weise wahlen wie
Freundschaftsspiele und
Pokalwettbewerbe, siehe oben,
bevor Sie Liga spiel. wéhlen.

Wahrend der Spielfolge in einem
Wettbewerb kdnnen Sie Match
spiel. und anschliefend
Nach.Match wahlen, wie bei der
Option ‘Cup’, oben.

Die Ergebnisse werden nach jeder
Spielrunde in der Tabelle bertick-
sichtigt.

Wihlen Sie "Save Data (Daten
speichern), um zu jedem beliebi-
gen Zeitpunkt Ligaspiele mit allen
aktuellen Teams und allen
Cupdaten im Batterie-Ram zu
speichern.

Sélectionnez des équipes de
championnat a partir de la case
Choisir équipes de championnat
comme vous I'avez fait pour
Amical et Coupe ci-dessus, avant
de sélectionner Jouer en
Championnat.

Une fois dans la séquence de jeu,
sélectionnez Jouer match et
Match suivant comme dans
'option Coupe ci-dessus.

Les résultats s'affichent sous
forme de tableau, jeu par jeu.
Sélectionnez Sauvegarder don-
nées pour enregistrer le champi-
onnat a tout moment avec toutes
les équipes et les données de la
COupe en cours.

Una vez iniciada la liga, selec-
cione Play Match seguido de N
Match para proceder a jugar el
partido siguiente de la serie, al
igual que con los partidos de
copa.

Los resultados aparecen en u
tabla, partido por partido.

Seleccione Save Data para gr
en Battery Ram la competici6
liga, en cualquier etapa, asi ¢
todos los equipos participant
todos los datos de la copa.




Scegliete le squadre della lega
usando la casella Scegli Sq. di
Lega nello stesso modo usato per
Amichevoli e Partite di coppa
Sovramenzionate, prima di
selezionare Gioca lega.

Una volta che siete nell a sequen-
2 delle partite, selezionate Gioca
par. e Pros. par. come
nell'opzione coppa di cui sopra.

| flsultati sono elencati partita per
partita.

SelezionateSalva dati per salvare i
glochi di Lega in un qualsiasi
momento assieme alle squadre
torrenti e ai dati coppa attuali
folla RAM a batteria.

Du vdljer lagen som ska vara med
| serien med hjalp av dialogrutan
[Choose League Teams/Valj
serielag] pd samma sétt som du
valjer lag for en vénskapsmatch
och en cup. Vélj sedan [Play
League/Spela serig].

Nar seriesekvensen har startat
véljer du [Play Match/Spela
match] och [Next Match/Nésta
match] pd samma sétt som for en
cuptavling (se ovan).

Resultaten visas match f6r match.

Om du vill spara spelet mitt i en
serie, tillsammans med alla
aktuella lag och den aktuella
cupinstdliningen, véljer du alter-
nativet [Save Data/Spara data] s&
sparas informationen.

Je kunt, voordat je “Play League”
selecteert, de teams die meedoen
op dezelfde wijze kiezen als bij
vriendschappelijke wedstrijden
(Friendly’s) en Cupwedstrijden,
maar nu met behulp van het
“Choose League Teams” hokie.

Als je eenmaal met de competitie
bezig bent kun je net als bij de
Cup-optie hierboven “Play
Match” en “Next Match” kiezen
om door te gaan naar de volgende
wedstrijd.

De resultaten worden na iedere
wedstrijd vertoond.

Je kunt Leaguewedstrijden, net
als huidige teams en alle huidige
Cupgegevens, te allen tijde
opslaan op Battery Ram door
“Save Data” te kiezen.

Kun olet sisélld peluuketjussa val-
itse aina Play Match (Pelaa ottelu)
ja sen jalkeen Next Match
(Seuraava ottelu) seuraavan sar-
jaottelun pelaamiseksi samalla
tavalla kuin ylld mainitussa cup-
pelissd.

Tulokset lasketaan peli pelilta.

Valitse Save Data (Tallenna data)
-toiminto liigaottelujen, valittujen
joukkueiden ja cup-datan tallen-
tamiseksi missd vaiheessa
tahansa akun Ram-muistiin.
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A league can be exited and
returned to at any time provided
that another league has not been
initiated either via the League or
the Specials option.

Special League/Cup
competitions

To help players to get going
quickly in Cup and League com-
petitions SENSIBLE SOCCER
offers various preset Cup and
League competitions for the vari-
ous different team types
(International, Club or Custom).
The Specials available depends
on the current data that has been
loaded.
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Ein Liga-Wettbewerb kann jed-
erzeit abgebrochen und wieder
aufgenommen werden, wenn
zwischenzeitlich kein anderer
Pokal-Wettbewerb mit der
League- oder der Spezial-Option
begonnen worden ist.

Spezialwettbewerbe Damit sich
die Spieler schnell in Pokal- und
Ligawettbewerben zurechtfinden,
bietet SENSIBLE SOCCER ver-
schiedene, bereits vorbereitete
Pokal- und Ligawettbewerbe flr
die unterschiedlichen Datensets
an (International, Club oder
Eigene.

Die verfligbaren Specials sind von
den aktuell geladenen Daten
abhdngig.

|| est possible de sortir d'un
championnat et d'y retourner a
tout moment a condition qu'un
autre championnat n'ait pas été
commencé par I'intermédiaire des
options Coupe ou Spécial.

Spécial Pour aider les joueurs a
participer rapidement aux match-
es de Coupe et de Championnat,
Sensible Soccer offre diverses
compétitions prédéfinies de
Coupe et de Championnat pour
les différents types d'équipes
(Equipes nationales, de Club et
personnalisées).

Les options disponibles dépen-
dent des données chargees.

Es posible salir de la competiel
de liga en cualquier momento
siempre que no haya empezadg
otra mediante |as opciones de
0 especiales.

Competiciones especiales de |
y de copa Para avanzar rapidas
mente en las competiciones dé
liga y copa, en SENSIBLE SOC:
CER se ofrecen varias compet
ciones estandar, tanto de un tig
como de otro, para cada uno df
l0s tipos de equipos |
(International, Club o Custom).
Las opciones especiales
disponibles dependen de los
datos cargados.



5/ puo abbandonare o ritornare a
una partita di lega in qualsiasi
momento, a patto che non sia
Mlata avviata un‘altra partita di
Iga con I'opzione Lega o
Bpeciali.
Speciali Per aiutare i giocatori a
procedere velocemente con le
gnrmu di Coppa e di Lega, SEN-
IBLE SOCCER offre varie com-
lizioni prestabilite di Coppa e di
A00a per i vari tipi diversi di
Muadre (squadra nazionale, di
joclela, ospite).

Du kan ndr som helst avsluta och
sedan atervdnda till en serie,
forutsatt att ingen annan serie har
startat med hjdlp av alternativen
[League/Serie] eller
[Specials/Sdrskilda tévlingar].

Sdrskilda tavlingar For att hjdlpa
spelare att snabbt komma igdng
med cup- och serietdvlingar har
SENSIBLE SOCCER flera férin-
stéllda tavlingar for de olika lag-
typerna ([National/landslag],
[Club/Klubblag] eller
[Custom/Egna lag]).

Je kunt een League te allen tijde
verlaten en er weer naar terugk-
eren zolang je maar geen nieuw
leaguecompetitie hebt opgezet
(via de League of Specials
opties).Speciale League- of
Cupcompetities

Om de spelers alvast op weg te
helpen in Cup- en
Leaguecompetities hebben we van
te voren verscheidene Cup- en
Leaguecompetities voor verschil-
lende soorten teams
(International, Club of Custom
(eigen)) opgezet in SENSIBLE
SOCCER.

Liiga-ottelusta voidaan poistua tai
siinen palata milloin tahansa
edellyttden, ettéd ei ole aloitettu
toista liiga-ottelua joko liiga- tai
Specials-erityisvalintojen kautta.
Erityisliiga/cup-ottelut

SENSIBLE SOCCER tarjoaa tiet-
tyjd etukdteen asetettuja cup- ja
liiga-otteluja erilaisille joukkue-
tyypeille (Kansainvalinen, klubi tai
omarakenteinen) pelin kdyn-
nistdmiseksi nopeasti cup-ja
liiga-otteluissa.

Omarakenteisten ottelujen
saatavuus riippuu ladatusta
voimassa olevasta datasta.
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When Club teams are loaded the
choices are:

EUFA Cup which has 64 teams
with two legs plus the away goals
rule for all rounds including the
final.

Euro Superleague where 20
teams play each other twice scor-
ing two points for a win.

When National teams are loaded
the choices are:
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Wenn ‘Club’-Mannschaften
geladen sind, haben Sie folgende
WahImdglichkeiten

EUFA CGup mit 64 Mannschaften,
Hin- und Riickspiel plus
Auswartstore-Regel in allen
Runden, einschlieBliche der
Endrunde.

Euro Superliga mit zwanzig
Mannschaften, die jeweils
zweimal aufeinander treffen, und
zwei Punkten pro Sieg.

Wenn Nationalteams geladen
sind, gibt es folgende
Wahlmdglichkeiten:

Lorsque des équipes de club sont
chargées, les choix sont les suiv-
ants :

Coupe de ’EUFA qui compte
64 équipes, des matches aller et
retour, plus la régle des buts
extérieurs pour toutes les autres
rencontres, incluant la finale.

Superchampionnat européen
ou 20 équipes se rencontrent
deux fois et le vainqueur est
I'quipe qui marque deux points.
Lorsque les équipes nationales
sont chargées, les choix sont les
suivants :

Cuando estan cargados los
equipos de la categoria Club,
éstas son las opciones espe-
ciales:

EUFA Club: 64 equipos
enfrentados en rondas de ida y
vuelta, a las que se aplica la re
Away Goals rule (incluyendo la
final). |

Euro Superleague: 20 equif
se enfrentan entre si dos veces
la regla Away Goals rule estd @
vigor durante todas las rondas
incluyendo la final.

Cuando estén cargados los
equipos de la categoria Natio
las opciones son las siguiente



L '0pzione Speciali dipende dai
lati attuali caricati.

Uuando sono caricate le squadre
telle societd, le scelte sono:
Coppa EUFA che ha 64 squadre
0 due partite di andata e di ritorno
pltl 1a regola dei goal fuori casa
01 tutti i gironi, compresa la
inale.

Superlega europea: sono venti
b Squadre che giocano, ognuna
thie volte, ottenendo due punti per
Una vittoria.

Quando sono caricate le squadre
flizionali, le scelte sono:

Qualif

Vilka tavlingar som dr tillgangliga
beror pa den aktuella information
som du har matat in.

N&r du matar in [club/klubb]lag ar
de olika alternativen:

UEFA-cupen som innehaller 64

lag, dér bade hemma- och borta-

match spelas och dar regeln om
mal pa bortaplan alltid géller,
dven i finalen.

[Euro
Superleague/Europeiska
Superligan] dar 20 lag spelar
mot varandra tva ganger vardera
och far 2 podng for vinst.

Ndr du matar in [national/land-
slag] ar de olika alternativen:

De beschikbare Specials zijn
afhankelijk van de op dit moment
opgeladen gegevens.

Als er Clubteams opgeladen zijn,
IS de keuze als volgt:

UEFA Cup: 64 teams, twee ron-
des en de “Away Goals” regel
voor alle ronden, inclusief de
finale.

Euro Superleague: 20 teams
spelen twee keer tegen elkaar.
Twee punten voor het winnende
team.

Kun klubijoukkueet ladataan, tar-
jolla olevat valinnot ovat:

EUFA Cup, jossa on 64 kahden
otteluerdn joukkuetta sekd away
goals(vieraskenttdmaalit)-saanto
kaikkia erid varten mukaan lukien
myds finaali.

Euro Superleague, jossa 20
joukkuetta pelaa toisiaan vastaan
kahdesti; voitto antaa kaksi pistet-
td.
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World Championship The
World Championship is a 24 team
cup competition which is initially
split into six groups of four
teams. The teams in each group
play each other once, scoring 2
points for a win, 1 for a draw and
0 for a loss. Only the top two
teams in each group plus the four
best third place teams qualify for
the next round. These teams then
enter a straight knockout competi-
tion with all games from this point
being single legged and going to
extra time and then penalties. The
winner of the final between these
last two teams gets the glory.
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Die
FuBballweltmeisterschaften
sind eine Pokalmeisterschaft,
welche anfangs in sechs Gruppen
mit jeweils vier Mannschaften
unterteilt ist. Die Teams in jeder
Gruppe spielen einmal
gegeneinander, wobei 2 Tore
einen Sieg, 1 Tor ein
Unentschieden und O Tore eine
Niederlage bedeuten. Nur die
zwie besten Teams in jeder
Gruppe sowie die vier besten
Teams an dritter Stelle werden fiir
die nachste Runde zugelassen.
Diese Teams treten dann einen
Ausscheidungswettkampf an,
wobie ab diesem Zeitpunkt alle
Spiele nur einmal ausgetragen,
falls notwendig verldngert und
dann Elfmeter verhdngt werden.
Der Sieger beim Endspiel der let-
zen beiden Teams werden zum
Endsieger.

Les Championnats du Monde
sont une coupe entre 24 équipes
initialement réparties en six
groupes de quatre équipes. Dans
chaque groupe, chaque équipe
joue contre les autres équipes une
fois, et marque 2 points pour une
victoire, 1 point pour un match
nul et O pour une défaite. Seules
les deux premigres équipes de
chaque groupe plus les quatre
meilleures troisiemes places se
qualifient pour la manche suiv-
ante. Ces équipes participent
alors a une compétition élimina-
toire, toutes les parties se dis-
putent désormais en un seul
match qui se conclut le cas
échéant par des prolongations et
penaltys . La gloire revient au
gagnant de la finale entre les deux
dernieres equipes.

El Campeonato Mundial
certamen en que intervienen 2
equipos aspirantes a ganar la
copa, y que se dividen inicials
mente en seis grupos de cualr
equipos cada uno. Los equipo!
de cada grupo juegan un parti
entre si una vez, adjudicando
puntos por una victoria, 1 por
empate y 0 por una derrota. S
los dos primeros equipos de
grupo y los cuatro mejores
equipos situados en tercer lu
estan habilitados para participa
en la vuelta siguiente.
Seguidamente, estos equipos |
gan partidos eliminatorios, y a
partir de ese momento todos 0
partidos son de una sola etapa,’
con tiempo extra y penalties, er
su caso. El que gane el partido
final entre estos dos equipos §
el triunfador.



| Campionato Mondiale & un
campionato di coppa a 24
Suarde che inizialmente esuddi-
ViSO In sei gruppi di quattro
Muadre. Le squadre in ciascun
Jruppo si affrontano una volta,
sognando 2 punti per la vittoria, 1
hor il pareggio e O per la sconfitta.
hole le due squadre in testa a
Glscun gruppo pit le quattro
migliori piazzate at terzo posto si
(ualificano per il girone successi-
vo. (ueste squadre quindi si
allrontano direttamente e tutte le
partite da questo momento in poi
40no di sola andata e quindi pas-
Wino ai tempi supplementari ed ai
wilel di rigore. [l vincitore della
linale tra queste due square con-
fJuista la gloria.

World Championship &r en
lagtavling uppdelad pa sex grup-
per med fyra lag i varje. Lagen i
varje grupp spelar mot varandra
en gang och far 2 podng om de
vinner, 1 om det dr oavgjort och 0
om de férlorar. Bara de tvd bdsta
lagen i varje grupp och de fyra
basta tredjeplatslagen Gverlag gar
vidare till ndsta omgdng. Da mots
de i en vanlig utslagstavlan, utan
returmatcher, ddr matcherna kan
fortsétta i forlangning och
eventuellt avgdras med en straffs-
parkserie. Vinnaren i finalen mel-
lan de sista tva lagen dr den som
avgar med segern.

Het Wereldkampioenschap is
een cup-competitie voor 24 clubs
die aanvankelijk is onderverdeeld
in zes groepen van vier teams. In
iedere groep zullen de teams één-
maal tegen elkaar spelen. Een
club die wint krijgt 2 punten, met
een gelijkspel wordt 1 punt verdi-
end en de verliezer krijgt 0 pun-
ten. Alleen de beste twee teams in
iedere groep, plus de vier beste
teams op de derde plaats, kunnen

doorgaan naar de volgende ronde.

Dit is een eliminatie-ronde waarin
alleen kan worden gewonnen of
verloren. Zonodig wordt extra tijd
toegekend en is dat niet vol-
doende, dan volgen penalties. De
winnaar van de finale tussen deze
|laatste twee teams, wint de prijs.

Maailmanmestaruuskilpailu
on 24 joukkueen cup-kilpailu,
jonka osaanottajat on aluksi jaettu
kuuteen neljdn joukkueen ryh-
madn. Kunkin ryhmén joukkueet
pelaavat kerran jokaista ryhman
joukkuetta vastaan saaden 2 pis-
tettd voitosta, 1 pisteen tasapelista
ja 0 pistettd havidstd. Vain kunkin
ryhmén kaksi parasta joukkuetta
sekd neljd kolmannelle sijalle tul-
lutta joukkuetta padsevat seu-
raavalle kierrokselle. Namd
joukkueet jatkavat sitten suorassa
pudotuspelissd, jossa kaikki pelit
pelataan yhdessd erdssd
jatkoaikaa ja rangaistuspotkuja
kdyttden. Viimeisten kahden
joukkueen valisen loppukilpailun
voittaja saa kaiken kunnian.
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The Maastricht Cup is a cup
competition involving 32 teams.
There are five rounds to play
through. If a tie ends in a draw
then extra time is played. If it still
remains a draw then a replay is
played to decide the winner.

When Custom teams are loaded
the choices are;

Der Maastricht-Cup ist ein
Cup der 32 Teams umfaft. Es
sind 5 Runden zu spielen. Bei
einem Gleichstand wird eine
Verldngerung gespielt. Wenn
dann immer noch Gleichstand
besteht, gibt s ein
Wiederholungsspiel.

Wenn EigeneTeams geladen sind,
haben Sie die Wahl zwischen:

Coupe de Maastricht com-
porte 32 équipes qui s'affrontent
cing fois. Si le score est toujours
nul apres les prolongations, un
nouveau match est disputé pour
départager les équipes.

Lorsque les équipes personnal-
Isées sont chargées, les choix
sont les suivants :

The Maastricht Cup: es uné
competicion de copa con 32
equipos. Consta de cinco rond
Si se da un empate, se juega ul
prérroga y Si sigue sin deshac
erse el empate, se vuelve a jug
el partido para conseguir un

ganador. |

Cuando estan cargados los
equipos de la categoria Custol
las opciones son como Sigues



Coppa Maastrichet: 32
§quadre. Sono cinque i gironi da
glocare. In caso di pareggio Si
flcorre ai tempi supplementari. In
6aso di continuo pareggio, la par-
llta viene rigiocata per decidere il
vincitore.

(uando sono caricate le squadre
08piti, le scelte sono:

Maastricht-cupen &r en cup-
tavling med 32 lag. Du ska spela
fem omgangar. En oavgjord
match avgors med hjdlp av for-
langning. Skulle matchen fort-
farande vara oavgjord spelas
matchen om for att man ska
kunna utse en vinnare.

Nér du matar in [custom/egnal
lag dr de olika alternativen:

De Maastricht Cup: is een
cupcompetitie met 32 teams. Er
zijn 5 rondes. Bij gelijkspel wordt
er verlenging gespeeld. Als het
dan nog gelijkspel is wordt de
wedstrijd overgespeeld. Als de
“Custom” teams zijn opgeladen,
is de keuze als volgt:

Maastricht Cup on cup-ottelu,
jossa on mukana 32 joukkuetta.
Pelattavana on viisi pelid. Jos
tuloksena on tasapeli, pelataan
jatkoaika. Jos tilanne on edelleen
tasapeli, pelataan uusintaottelu
voittajan médrittdmiseksi.

Kun omarakenteiset joukkueet
ovat ladattuina, valintoina ovat:
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The Booby League is an 8 team
league where the teams play each
other once.

The Chicken Tournament is a
16 team cup competition. Each
round is played over two legs,
with the aggregate score deciding
the winner of each tie in the
round. If the tie is drawn at the
end of the second leg then extra
time is played. If the scores are
still level then the match will be
decided on penalties.
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Trostliga, einer Liga mit 8
Teams, bei dem jedes Team ein-
mal gegen jedes andere Team
spielt

Versagerturnier, ein
Wettkampf mit 16 Teams. Jede
Runde besteht aus einem Hin-
und Riickspiel, wobei der Sieger
durch die Gesamtzahl der Tore in
jedem Spiel der Runde bestimmt
wird. Wenn Gelichstand am Ende
des Riickspiels bestent wird ver-
langert. Wenn das Spiel dann
immer noch gleich steht ist, wird
durch ElfmeterschieBen entsch-
ieden.

Catégorie des vaincus ou huit
équipes s'affrontent une fois.

Championnat des poussins
ol 16 équipes s‘affrontent en
matches aller-retour. L'addition
des deux scores détermine le
vainqueur. Si le score estnul a la
fin du match retour méme apres
les prolongations, les équipes se
départagent par les penalties.

The Booby League: com
cién de liga en la que 8 equi
se enfrentan una vez entre Si.

The Chicken Tournament:
una competicion de copa de 1
equipos. Cada ronda se juega
partidos de ida y vuelta, y el
dor se decide por la suma de
resultados de ambos partidos.
hay empate en el partido de
vuelta, se juega una prorroga.
persiste el empate, se juega uf
tanda de penaltis.



Lega dei perdenti: 8 squadre
f(nuna gioca una volta.

Torneo Polli: una competizione
i coppa con 16 squadre. Ogni
Jirone prevede due partite di
indata e di ritorno, la squadra
vincilrice & quella che raccoglie
pitl goal in ogni incontro del
(irone. Se la partita di ritorno ter-
Mina in pareggio, vengono giocati
Hlempi supplementari. Qualora
fimanga la situazione di pareggio,
i partita viene decisa in base ai
bilci di rigore.

[The Boohy
I.eague/[iardesgardssenen]
dr en serie for 8 lag dar de olika
lagen moter varandra en gang

ﬁAhﬂ

varGera.

[The Chicken
Tournament/B|3barsturneringen
] & en cup-tévling med 16 lag.
Varje omgang utgdrs av en
dubbelmatch dér det sammanlag-
da resultatet raknas. Om det &r
oavgjort nar den andra matchen &r
slut spelas en forldngning. Ar
resultatet fortfarande oavgjort
avgors matchen pa straffsparkar.

De Boohy League: 8 teams
spelen één keer tegen elkaar.

De Chicken Tournament: 16
team cupcompetitie. ledere ronde
bestaat uit twee wedstrijden. De
scores worden bij elkaar opgeteld.
Als een ronde in gelijkspel eindigt
wordt er een verlenging gespeeld.
Als het gelijkspel blijft worden er
penalties genomen.

The Booby League - 8
joukkueen liigaottelu, jossa kukin
joukkue pelaa toistaan vastaan
kerran.

‘The Chicken Tournament’
on 8 joukkueen cup-ottelu. Kukin
peli pelataan kahdessa erdssa
yhteispistemddrdn ratkaistessa
kunkin otteluerdn voittajan. Jos
toisen erdn jdlkeen tulosksena on
tasapeli, pelataan jatkoaika. Jos
tulos on edelleen sama, ottelun
voittaja ratkaistaan rangaistus-
potkujen perusteella.
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Saved Games

The next option will either say ‘No
Game Saved' or ‘Continue..." fol-
lowed by the name of the tourna-
ment that was saved last in
Battery Ram. Selecting this option
when a save game is present will
allow you to continue in that
league or cup match.

NB \When editing teams, exceed-
ing the 20 team’ limit will result
in game failure and the loss of
ALL saved game data.

e

Gespeicherte Spiele

Die ndchste Option lautet entwed-
er “Kein Spiel gespeichert” oder
“Fortsetzen...”, gefolgt vom
Namen des Turniers, das zuletzt
im Batterie Ram gespeichert
wurde. Diese Option bei einem
gespeicherten Spiel ermdglicht
die Fortsetzung in einer Liga oder
einem Match. Besetzung der
Positionen vor dem Spiel

N.B. Wenn Sie bei der
Teambearbeitung die “20 Team"-
Grenze uberschreiten, verlieren
Sie das Spiel und ALLE gespe-
icherten Spieldaten.

Jeux enregistrés

L'option suivante affiche soit
Aucun jeu sauvegardé, soit
Continuer suivi du nom du
tournoi enregistré. Si vous choi-
sissez cette derniére option, vous
pouvez continuer ce match de
championnat ou de coupe.

N.B.Lors de I'édition des équipes,

dépasser la limite “20 équipes”
entrainera I'échec du jeu et la
perte de TOUTES les données
mises en memaoire.

Partidos grabados
Las opciones de grabacion de
partidos son “No Game Saved"
(cuando no hay ningun partido
grabado) y “Continue...” segu
del nombre del dltimo torneo
grabado en Battery Ram. _
Seleccione la segunda opcion
para continuar la competicion
liga 0 copa en cuestion.
N.B. Al modificar los equipo§
se excede el limite de 20
equipos”, se producira una fa
en el juego y se perderan TO
los datos de juego almacena



Giochi salvati

La prossima opzione & “Nessun
(Jloco salvato” o “Cont.”, sequita
tlal nome del torneo memorizzato
per ultimo nella memoria RAM a
batleria. Selezionando tale
Opzione quando € presente un
(Jloco salvato consente di contin-
uare I'incontro di Lega o di
Loppa.

N.B. Se nel modificare le
Squadre, superate il limite delle
20 squadre” finirete con il
perdere il gioco e TUTTI i dati
tonservati in memoria.

Sparade spel

Ndsta alternativ visar antingen
meddelandet "[No Game
Saved/Inget sparat spel]” eller
“[Continue. ../Fortsatt spela. . .”
vilket f0ljs av namnet pd den
turnering som senast sparades.
Genom att vélja det hr alterna-
tivet ndr det finns ett sparat spel
kan du fortsatta i den serien eller
cupmatchen.

OBS: Om du 6verstiger gransen
pd 20 lag nér du redigerar lagen
gdr hela spelomgéngen farlorad
och du forlorar ALLA
speluppgifter som du har sparat.

“Saved Games” (opgeslagen
wedstrijden)

De volgende optie heeft de woor-
den “No Game Saved” (geen
opgeslagen wedstrijd) of
“Continue...” (ga verder met...)
gevolgd door de naam van het
foernooi dat de laatste keer in
Battery Ram werd opgeslagen. Als
Je een wedstrijd hebt opgeslagen
kun je hem met behulp van deze
optie afmaken (league- of cup-
wedstrijd).

N.B.:Als teams worden veranderd,
zal het spel niet langer func-
tioneren als de “20 team” limiet
wordt overschreden. Ook worden
dan ALLE opgeslagen spel-
gegevens verloren.

Tallennetut pelit

Seuraava toiminto ilmoittaa joko
‘No Games Saved’ (‘Ei tallennettu
pelejd)’ tai ‘Continue...’ (‘Jatka...),
jota seuraa viimeisin akun Ram-
muistiin tallennettu peli. Kun on
kysymys tallennetusta pelistd,
tdman toiminnon valinnan avulla
on mahdollista jatkaa kyseistd
liiga- tai cup-ottelua.

Huom. “20 joukkueen” -rajan yli-
tys joukkueiden muokkaustoim-
intoa kdytettdessd johtaa pelin
epdonnistumiseen ja KAIKKIEN
tallennettujen pelitietojen
havidmiseen.
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Edit Teams

The Edit Teams option allows you
to change or update all data relat-
ing to up to 20 teams in the game.
First the team to be edited must
be selected by moving the con-
troller until the team you wish is
highlighted from the list. Press
Button B to select the team. The
next screen shows the list of play-
ers on the left. On the right is the
team name, the Manager/Coach
and the Country of origin. Below
these are the team kits (Home and
away).

Selecting a players name will pop
up a small window. Using the
controller you can delete the cur-
rent name using the delete func-
tion, which is 2nd from the right
on the bottom row of characters in
this new window. Simply choose
each letter in turn and when you
are finished, select the ENTER

Team bearbeiten

Die Option Team Bearbeitung
(Edit Teams Option) ermdglicht
die Anderung oder Aktualisierung
der Daten von bis zu 20 Teams in
Spiel. Um das zu bearbeitende
Team zu markieren muf die Liste
mit dem Controller durchlaufen
werden, bis das gewlinschte Team
markiert ist. Durch Driicken der
Taste B wird das Team gewahlt.
Auf dem ndchsten Bildschirm
wird das Team links angezeigt.
Rechts steht der Name des
Teams, der Trainer und das
Herkunftsland. Darunter steht die
Teambekleidung (Heimspiel oder
Auswdrtsspiel).

Wenn der Name eines Spielers
gewahlt wird, erscheint ein
kleines Fenster. Mit dem
Controller kann der aktuelle Name
mit der Loschfunktion, die durch
das an der zweiten Stelle von

Editer équipes

L'option Editer équipes permet de
changer ou mettre a jour les don-
nées relatives a un maximum de
20 équipes du jeu. A l'aide du
pavé-D, sélectionnez I'équipe a
editer en la mettant en surbril-
lance et en appuyant sur le bou-
ton B. L'écran suivant propose a
la gauche une liste de joueurs, a
droite le nom des équipes, le
manager/entraineur et le pays. En
dessous se trouvent les tenues
des equipes (& domicile et 3
I'extérieur).

Sélectionnez un nom de joueur
pour ouvrir une petite fenétre. A
I'aide du pavé-D et de la fonction
Supprimer (2e en partant de la
droite sur Ia rangée du bas de Ia
fenétre), vous pouvez effacer le
nom en cours. Choisissez les let-
tres les unes apres les autres.
Lorsque vous avez terming, sélec-

Edit Teams
Esta opcion sirve para cambiar ¢
actualizar los datos de hasta 20
equipos. Seleccione primero el
equipo que desea modificar, pah
lo cual tiene que resaltarlo,
sirviéndose de las flechas del
panel de mandos, y pulsar el
botdn B. La pantalla que aparece
a continuacion muestra a la
izquierda la lista de jugadores
la derecha el nombre del equipo
del manager, del entrenador y d
pais de origen. Debajo se ven I
combinaciones de equipo (en
casa y fuera de casa).

Al seleccionar el nombre de un
jugador se abre una pequefia v@
tana. Mediante el panel de mans
dos, puede borrarlo con la funs
cion de eliminacion, la sequndg
por la derecha de la fila inferior
caracteres de Ia ventana.
Simplemente, vaya escogiendo



Modifica squadre

[ale opzione consente di cam-
biare 0 aggiornare tutti i dati rela-
livi fino a venti squadre in gioco.
L.a prima squadra da cambiare va
selezionata spostando il cursore
lin quando non viene evidenziata
la squadra desiderata. Premete il
pulsante B per selezionare la
squadra. Il prossimo schermo
mostra la lista di giocatori sulla
Sinistra mentre sulla destra sono
fiportati i nomi dei giocatori, il
direttore sportivo e l'allenatore e il
paese di origine. Al si sotto sono
liportati i tipi di squadra (in casa,
[uori casa).

el o e

belezionando i nomi dei giocatori
apparira un menu a tendina.
Mediante il controllore, si puo
cancellare il nome corrente medi-
ante 1a funzione annulla che é 1a
seconda a partire da destra nella
lila di pulsanti di caratteri di

Redigera lag

Med alternativet [Edit
Teams/Redigera lag] kan du dndra
eller uppdatera all information
som har med upp till 20 av
spelets lag att gora. Forst maste
du vélja ut det lag du vill redigera
genom att med hjdlp av kontroll-
panelen markera det i listan. Du
véljer laget genom att trycka pa
knapp B. Nésta skdrm visar
spelarlistan till vanster. Till hGger
visas lagets namn,
lagledare/trdnare och vilket land
de kommer ifran. Ddrunder visas
lagens farger (Hemma och Borta).

Nar du markerar ett spelarnamn
visas ett litet fonster pa skdrmen.
Med hjdlp av kontrollpanelen kan
du radera det aktuella namnet
med raderingsfunktionen, vilken
4r den andra bokstaven fran hoger
raknat i den undre teckenraden i

fonstret som visas. Vélj sedan nya

“Edit Teams” (teams bewerken)
Met deze optie kun je de

- gegevens over maximaal 20

teams in het spel wijzigen. Eerst
moet je het te wijzigen team
selecteren met behulp van het
bedieningspaneel. Druk op knop
B om het team van je keuze te
bevestigen. Op het volgende
scherm krijg je aan de linkerkant
een lijst spelers te zien. Aan de
rechterkant verschijnt de naam
van het team, de manager/coach
en het land. Hieronder zie je de
teamkleding (uit en thuis).

Als je de naam van een speler
selecteert krijg je een klein ven-

v +a =in hndinn

bLUI (] LIUII UUUIUII\ lil‘jl LUCUIGII—
ingspaneel om de naam te wis-
sen. Dit doe je met de “delete”
functie, tweede van rechts op de
onderste rij letters in dit nieuwe
venster. Kies de letters om de
beurt. Als je klaar bent, druk je op

Edit Teams (Joukkueiden
muokkaus)

Edit Teams (Joukkueiden
muokkaus) -toiminnon avulla voit
muuttaa tai pdivittdd kaikkiaan 20
joukkuetta koskevia tietoja.
Kyseinen muokattavaksi haluttu
joukkue valitaan siirtdmalla
ohjainta, kunnes haluamasi
joukkue nakyy korostettuna listal-
la. Paina ndppdintd B joukkueen
valitsemiseksi. Seuraava naytto
ilmoittaa pelaajalistan vasemmal-
la. Oikealla ndkyy joukkueen nimi,
manageri/valmentaja sekd koti-
maa. Ndiden alapuolella ovat
joukkueen varusteet (Home and
away - Koti ja vieras).
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function which is the very last
character in the bottom right of
the window. This same window
will pop up when you try and
change any of the names (player,
coach, team or country).

To edit the kit colours select
either shorts, shirt or socks and
then, with the Button B depressed,
direct the controller up, down, left
or right to cycle through the avail-
able colours. For two-coloured
shirts, left and right will change
the main shirt colour and up and
down will change the secondary
colour.

rechts in der untersten Reihe
dieses Fensters stehende Zeichen
dargestellt wird, geldscht werden.
Wahlen Sie einfach jeden
Buchstaben hintereinander, und
driicken Sie die Eingabetaste, die
das letzte Zeichen unten rechts im
Fenster darstellt. Dasselbe
Fenster erscheint wenn Sie ver-
suchen, einen anderen Namen zu
verdndern (Spieler, Trainer, Team
oder Land).

Um die Farbe der Bekleidung zu
verdndern werden Shorts, Trikot
oder Stutzen gewahlt und bei
gedriickter Taste B der Controller
nach oben, unten links oder
rechts gedriickt, um die Farben zu
durchlaufen. Um zweifarbige
Trikots zu erzielen wird die
Hauptfarbe durch Driicken nach
links oder rechts verdndert, und
die Sekundérfarbe durch Driicken

tionnez la fonction Entrée (en bas
a droite de la fenétre). Cette méme
fenétre apparait quand vous
changez I'un des noms (joueur,
entraineur, équipe ou pays).

Pour modifier les couleurs de la
tenue, sélectionnez le short, le
maillot ou les chaussettes, puis
utilisez le pavé-D tout en main-
tenant le bouton B enfoncé pour
parcourir les couleurs
disponibles. Pour les maillots
bicolores, les directions Gauche
et Droite changent la couleur
principale, Haut et Bas |a couleur
secondaire.

por turno las letras del nombre
cuando termine, seleccione la
funcion Intro, el Gltimo caracter
de la fila. Esta ventana aparece
siempre que seleccione uno
cualquiera de los nombres, tanto
de jugadores, entrenadores,
equipos 0 paises.

Para modificar los colores del
uniforme, pulse el boton B para
seleccionar la prenda en cuestio
suéltelo, llegue hasta el color
adecuado mediante las flechas €
panel de mandos y vuelva a pul=
sar el boton B. Para seleccionar
los colores de camisetas bicol-
ores, las flechas que apuntan a
derecha e izquierdan cambian el
color primario, mientras que las
que apuntan hacia arriba y abajo:
modifican el secundario. |



(questa nuova finestra. Basta
scegliere a turno ogni singola let-
lera e, una volta finito, selezionare
la funzione INSERISCI che e I'ulti-
mo carattere nella fila di pulsanti
della finestra. Tale finestra a tend-
Ina si avra quando cercate di
cambiare nomi, quali di giocatori,
di allenatori, di squadre o di
paesi).

Per modificare il colore dei cal-
Zoncini, calzini o magliette della
S(uadra, tendendo premuto il pul-
sante B, muovere il controller su e
giu, a sinistra/destra passando
per i colori disponibili. Per le
magliette a due colori, destra e
sinistra cambia il colore princi-
pale, su e giu quello secondario.
Per selezionare un nuovo tipo di
maglietta, selezionate dapprima
maglietta e modificatela e por-
latela da una parte nelle piccole
magliette tra il primo e il secondo

bokstdver en i taget. Nér du r klar
valjer du funktionen ENTER som
dr den sista bokstaven i fonstrets
nedre hdgra horn. Samma fonster
visas ndrhelst du forsoker dndra
ndgot annat namn (spelare,
trdnare, lag eller land).

Vill du dndra férgerna pa ditt lags
drakt kan du vélja antingen
shorts, trdja eller strumpor och
sedan bldddra genom de tillgang-
liga fdrgerna genom att trycka
uppat/nedat/vanster/ndger pa rikt-
ningskontrollen medan du héller
knapp B nedtryckt. Nér det géller
tvafdrgade trojor dndrar
vanster/hdger huvudfdrgen och
uppat/nedat den andra férgen.

de “ENTER" functie, de laatste let-
ter rechtsonderin het venster.
Telkens als je een naam wilt
veranderen (van een speler,
coach, team of land), krijg je dit
venster te zien.

Je kunt de kleuren van de kleding
veranderen door broek, shirt of
sokken te selecteren en dan knop
B ingedrukt te houden terwijl je
op het bedieningspaneel op, neer,
links of rechts indrukt om door de
beschikbare kleuren te rollen. Als
je een shirt met twee kleuren wilt
kiezen kun je links/rechts
gebruiken om de belangrijkste
kleur te kiezen, en op/neer voor
de tweede kleur.

Pelaajan nimen valinta tuo esille
pienen ikkunan. Ohjainta kdyttden
voit pyyhkid kyseisen nimen kéyt-
tamalld ylipyyhintdtoimintoa, joka
on tamdn uuden ikkunan kir-
jasimien alarivilla toisena oikealta
laskettuna. Valitse kukin kirjain
vuorollaan ja kun olet lopettanut,
valitse ENTER-toiminto, joka on
ikkunan alaosan oikealla puolella
oleva viimeinen kirjain. Tdmd
sama ikkuna ilmestyy esille, kun
yritdt muuttaa nimid (pelaaja,
joukkue tai maa).

Varusteiden vérien valitsemiseksi
valitse joko shortsit, paita tai
sukat, ja pitamélld ndppdintd B
alaspainettuna suuntaa ohjain
yl0s, alas, vasemmalle tai oikealle
selaamaan tarjolla olevia vdrejd.
Haluttaessa kaksivdrinen paita
suuntaus vasemmalle ja oikealle
muuttaa paidan pddvadrin, ja suun-
taus yl0s ja alas muuttaa paidan
toisen varin.



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 Button B to select the new
shirt type.

The team can be run by, either a
manager or a coach. Press Button
B to edit.

G, D, M, F shows whether a play-
er is a goalkeeper, defender, mid-
fielder or forward (this informa-
tion cannot be edited).

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

nach oben oder unten verandert.

Pour sélectionner un type de
maillot différent, choisissez
d’abord le maillot & éditer, puis
parcourez de haut en bas les
petits mailiots présentes entre ia
premiere et 1a seconde tenue.
Enfin, sélectionnez le maillot
approprié avec le bouton B.

L'équipe peut &tre dirigée par un
manager ou un entraineur. Pour
changer, appuyez sur le bouton B.

G, D, M ou A indiquent si le
joueur est gardien, défenseur,
milieu de terrain ou avant (vous
ne pouvez par éditer ces don-
nées). Un joueur Star est indiqué
par une étoile située a coté de son
nom (ne peut &tre édité).

Le nombre de joueurs ne peut pas
étre modifié.

Para seleccionar otro tipo de
camiseta, elija primero la cami
ta del uniforme que desea su
tuir, luego desplacese horizont
mente hasta las camisetas sitas
entre el primer y segundo uni=
forme, a continuacion, desplace
verticalmente hasta llegarala
camiseta oportuna y, por Gltimi
oprima el boton B.

El equipo o puede dirigir un
manager o un entrenador. Pulse
el boton para hacer el cambio. -

Las letras G, D, M, F indican si
jugador es el portero, defensa,
mediocampista o delantero

respectivamente (esta informaci
no puede modificarse).

La estrella al lado del nombre di
un jugador indica que éste es u
jugador estrella (tampoco pued
cambiarse).



corredo. Quindi muoverla verso
lalto 0 il basso e premete il pul-
sante B per selezionare il nuovo
tipo di maglietta.

La squadra pud venire comandata
da un allenatore o dal direttore
sportivo. Per selezionare, premete
Il pulsante B.

| pulsanti G, D, M, F mostrano se
un giocatore & un portiere, un
difensore, mezzala o un attaccante
(tali informazioni non possono
venire cambiate). Una stella vici-
N0 ad un nome indica un gioca-
tore STAR (non puo venire modi-
ficata).

I numeri dei giocatori non pos-
$0no venire modificati.

Om du vill vélja en ny trojtyp
markerar du forst den trja du vill
ta bort och flyttar den at sidan till
de sma trojorna som visas mellan
den forsta och den andra drktup-
psattningen, sedan flyttar du
uppét/nedat tills du hittar den
trGjtyp du vill anvdnda och véljer
den genom att trycka pa knapp B.

Laget kan anféras antingen av en
lagledare eller en tranare. Du vél-
jer vilket med knapp B.

G, D, M, F visar om spelaren 4r
en malvakt (G), forsvarare (D),
mittfaltare (M) eller forward (F)
(den har informationen kan inte
dndras).

En stjdrna visas bredvid en [Star
Player/stjarspelare] (kan inte
andras).

Kies een nieuw soort shirt door
het shirt te selecteren op de kled-
ingset die je wilt wijzigen. Ga dan
opzij, naar de kleine shirts tussen
de eerste en tweede kledingsets,
vervolgens op/neer naar wens.
Druk dan op knop B om het
nieuwe soort shirt te kiezen.

Het team kan worden geleid door
een manager of een coach. Druk
op knop B om dit te kiezen.

G, D, M, F geeft aan of een speler
een doelverdediger, verdediger,
middenvelder of aanvaller is (deze
gegevens kunnen niet worden
gewijzigd).

Een ster naast een naam geeft aan
dat het een “Star” speler is (kan
niet worden gewijzigd).

De nummers van de spelers kun-
nen niet worden gewijzigd.

Uusi paitatyyppi valitaan valitse-
malla sen varusteiston paita,
jonka haluat muokata ja siirtymal-
ld sen jélkeen sivullepdin pieniin
paitoihin ensimmdisen ja toisen
varusteiston valilld; siirry sen jal-
keen yl6s ja alas tarvittavalla
tavalla, ja paina ndppédint4 B vali-
taksesi uuden paitatyypin.

Joukkuetta voi johtaa joko man-
ageri tai valmentaja. Paina nip-
pdintd B muokkauksen suorit-
tamiseksi.

G, D, M, F osoittavat, onko pelaa-
ja maalivahti, puolustaja,
keskikentdn pelaaja vai hytkka4j4
(nditd tietoja ei voida muokata).

Pelaajanumeroita ei voida muoka-
fa.

Pelid edeltdva taktikointi
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Pre-Match Tactics

Before each match every player
team is given the option to
rearrange the tactical layout of
his/her team.

The formation can be changed by
selecting the appropriate grey
box. There is a choice between
eight formations:

4-4-2,

4-3-3,
All Qut Attack and All Out
Defence.

Um einen neuen Trikottyp zu
wahlen wird zuerst das betref-
fende Trikot aus der Bekleidung
gewdhlt, dann wird der Pfeil
seitlich zu den kleinen Trikots
zwischen der ersten und zweiten
Bekleidung verschoben und
schlieBlich mit Richtungsblock
oben/unten und Taste B der neue
Trikottyp gewdnhlt.

Das Team kann durch einen
Trainer oder einen Goach geleitet
werden. Zur Bearbeitung Taste B
driicken.

G, D, M und F zeigen in dieser
Reihenfolge, ob ein Spieler
Torwart, Verteidiger,
Mittelfeldspieler oder Stiirmer ist
(das kann nicht bearbeitet wer-
den).

Die Nummer eines Spielers kann
nicht bearbeitet werden.

Tactiques préalables au
match

Avant chaque match, le choix est
donné a chaque joueur de
redéfinir la composition de son
equipe.

La formation peut &tre modifiée
par l'intermédiaire de la case
appropriée. Il y a au total huit for-
mations au choix : 4-4-2, 5-4-1,
4-5-1, 5-3-2, 3-5-2, 4-3-3,
Attaque intégrale et Défense inté-
grale.

Pre-Match Tactics ,
Antes de cada partido, se le da
todos los participantes la posi
dad de cambiar la estrategia de
juego de su equipo. La formacl
se cambia con la seleccion del
cuadro gris correspondiente. H
ocho formaciones distintas: 4+4
2, 5-4-1,5-3-2, 3-5-2, 4-3-3, /
Out Attack (ataque) y All Out
Defence (defensa).



Tattiche prima della partita
Prima di ogni partita, ogni gioca-
fore ha 1a possibilita di predis-
porre di nuovo lo schema delle
tattiche della propria squadra.

La formazione pud essere cambi-
ata selezionando I'apposita casel-
la. Sono 8 le formazioni a dispo-
sizione: 4-4-2, 5-4-1, 4-5-1, 5-3-
2, 3-5-2, 4-3-3, attacco completo
e difesa completa.

Spelarnumren kan inte
andras.

[Pre-Match Tactics/Taktik]

Fore varje match ges du chansen
att andra den taktiska uppstélinin-
gen av laget.

Laguppstallningen &ndras genom
att du valjer en av de gré rutorna.
Det finns dtta olika uppstélliningar
att vélja mellan: 4-4-2, 5-4-1, 4-
5-1, 5-3-2, 3-5-2, 4-3-3, Anfall
och Forsvar.

“Pre-Match Tactics” (taktiek
vOOr de wedstrijd)

Vaor iedere wedstrijd krijgen alle
spelers de gelegenheid de tak-
tisch opstelling van hun team te
wijzigen. De opstelling kan wor-
den gewijzigd door het gewenste
grijze hokje te selecteren. Je kunt
kiezen uit acht opstellingen: 4-4-
2, 9-4-1,4-5-1, 5-3-2, 3-5-2, 4-
3-3, All Out Attack (volkomen in
de aanval) en All Out Defence
(volkomen in de verdediging).

Ennen kutakin ottelua
pelaajajoukkueelle annetaan
mahdollisuus uudelleenjdrjestis
oman joukkueen taktinen
pelaaminen. Muodostelua
voidaan muutella valitsemalla
asianomainen harmaa ruutu.
Tarjolla on kahdeksan erilaista
muodostusta: 4-4-2, 5-4-1, 5-3-
2, 3-5-2, 4-3-3, All Out Attack
(tédyshyokkays) ja All Out Defence
(tdyspuolustus).
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Substitutes are highlighted in the
player list. To change players
around on the field or to swap a
substitute with someone in the
starting line-up, select the name
of the player to be moved from the
list of names down the left-hand
side of the screen and then pick
his new position within the forma-
tion. The renumbering of swapped
players is automatic.

Besetzung der Positionen
vor dem Spiel

Vor jedem Spiel kann jeder
Spieler die taktische Aufstellung
seiner Mannschaft dndern.

Die Aufstellung kann geédndert
werden, indem ein graues Feld
mit der gewiinschten Aufstellung
von den insgesamt acht
Maglichkeiten gewahlt wird.
Diese sind 4-4-2, 5-4-1, 4-5-1,
5-3-2, 3-5-2, 4-3-3, voller Angriff
und volle Verteidigung.

Les remplagants sont mis en
valeur dans la liste des joueurs.
Pour changer la position des
joueurs sur le terrain ou pour
échanger un remplagant avec un
joueur dans la formation de
départ, sélectionnez le nom du
joueur a retirer de Ia liste dans la
partie en bas a gauche de I'écran,
puis choisissez sa nouvelle posi-
tion au sein de la formation. Le
nouveau numeérotage des joueurs
échangeés se fait automatique-
ment.

Los reservas aparecen resaltad
en la lista de jugadores. Para
cambiar |a posicion dentro del
campo de los jugadores o para
sustituir a un titular con un re
va, seleccione de |a lista sita en €
extremo izquierdo el nombre del:
jugador en cuestion y, a contin=
uacion, su posicion en el terreno
de juego. La renumeracion de
jugadores intercambiados es
automatica.




Le sostituzioni sono evidenziate
nell'elenco dei giocatori. Per cam-
biare i giocatori nel campo o per
effettuare una sostituzione con
qualcuno nella formazione
iniziale, selezionate il nome del
giocatore da spostare dall'elenco
dei nomi, verso la parte inferiore
sinistra dello schermo e poi
scegliete la sua nuova posizione
nella formazione. La rinumer-
azione dei giocatori sostituiti &

automatica.

Avbytarna markeras i spelarlistan.

N&r du vill andra spelaruppstéll-
ningen pa planen eller byta ut en
spelare véljer du forst namnet pa

Aan al4ialla annlaran otan Avnr

gen aktueiia Speiaren i listan Gver
namn i skdrmens vansterkant och
vdljer sedan hans nya position i
uppstéliningen. Omnumrering av
utbytta spelare sker automatiskt.

Reservespelers worden in de
spelerlijst aangegeven. Je kunt de
positie van de spelers op het veld
veranderen, of een reservespeler

hot | i
het veld opsturen in plaats van

een speler die deel uitmaakte van
de eerste opstelling. Als je
iemands positie wilt wijzigen
moet je zijn naam kiezen uit de
lijst van spelernamen aan de link-
erkant van het scherm en dan zijn
nieuwe positie binnen de
opstelling kiezen. Omgeruilde
spelers krijgen automatisch een
ander nummer.

Varamiehet nékyvat korostettuina
pelaajalistalla. Jos haluat muuttaa
pelaajien asemaa kentalld tai vaih-
taa varamiehen johon kuhun

minthiin nllrllrlumfncen emqnuqnn

TTIUUIIUN QiIUTITVIJIUJODJU Jvivdiv yuu

valitse siirrettdvan pelaajan nimi
ruudun vasemmalla puolella olev-
asta nimilistasta ja hae sitten
hanen uusi asentonsa muodos-
tuksessa. Vaihdettujen pelaajien
uudelleennumerointi tapahtuu
automaattisesti.
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The likely formation of the oppo-
sition team for the current match
can be seen if View Oppo is
selected (press Button B to exit).
Once the player is happy with the
team formation Play Game should
be selected using the controller
with which s/he wishes to play the
game itself.

For a two-player game both play-

ers will be allowed to edit their

own team formation in turn before
play commences.

And then Bingo, Bongo! Let the
fun begin.

Auswechselspieler sind in der
Spielerliste markiert. Um die
Spieler auf dem Feld in eine
andere Position zu bringen oder
um einen Auswechselspieler flr
einen Spieler der
Anfangsaufstellung einzuwech-
seln, miissen Sie den Namen des
Spielers, mit dem eine Anderung
vorgenommen werden soll, in der
Liste unten links auf dem
Bildschirm und danach seine
neue Position in der Aufstellung
wahlen. Die Spieler erhalten
automatisch die ihrer neuen
Position entsprechende
Riickennummer.

La formation probable de I'équipe
adverse pour le match en cours
peut étre vue si Voir adversaire
est sélectionné (appuyez sur le
bouton B pour quitter).

Lorsque vous &tes satisfait de Ia
formation de I'équipe, sélection-
nez Jouer jeu & I'aide du pavé-D
que vous utiliserez.

Dans un jeu a deux utilisateurs
ceux-ci sont autorisés a éditer
leurs propres formations d'équipe
chacun a leur tour avant le début

du jeu.

Et que |a féte commence apres le
coup de sifflet.

Si selecciona View Oppo, pu
ver la formacion probable que
a adoptar el equipo contrario
(pulse el bot6n B para salirse).

Una vez haya seleccionado la for:
macion ideal, elija Play Game
mediante el panel de mandos qu
va a utilizar. \

Para los juegos de dos partici-
pantes, ambas personas pueden

Adifin
modificar por turno la formaci6n

de sus respectivos equipos antes:
de que empiece el partido. Y a
partir de este momento, jda
comienzo el espectaculo!




La possibile formazione della
squadra avversaria per la partita
attuale puo essere vista selezio-
nando Vis. avver. (per uscire,
premete un qualsiasi pulsante ad
eccezione di Selez.).

Quando siete soddisfatti della for-
mazione della squadra I'opzione
Gioca va selezionata usando il
controller con cui volete giocare.

Quando giocano soltanto due per-
sone, queste potranno a turno
modificare le proprie formazioni
prima di cominciare a giocare.

Ed ecco fatto! Ha inizio il diverti-
mento!

Motstandarnas troligaste lagupp-
stéllning for den aktuella matchen
visas om du valjer alternativet
[View Oppo/Visa motstandarupp-
stéllning] (avbryt med knapp B).

Nar du dr klar med laguppstall-
ningen valjer du [Play Game/Sétt
igang] med hjalp av den kontroll-
panel du tanker anvdnda.

Om ni dr tva spelare far ni dndra
laguppstéliningarna i tur och ord-
ning innan spelet borjar.

Och sedan &r det bara att 1ata det
roliga borja!

De meest waarschijnlijke
opstelling van de tegenstanders in
de huidige wedstrijd kan worden
bekeken door “View Oppo” te
selecteren (druk op knop B om dit
te verlaten).

Als je eenmaal tevreden bent met
de opstelling kun je “Play Game”
selecteren met behulp van het
bedieningspaneel waarmee je het
spel wil gaan spelen.

Als er twee spelers meedoen
mogen beide spelers hun eigen
teamopstelling wijzigen voor de
wedstrijd begint.

En nu van start! veel plezier!

Kyseisen ottelun vastapuoli-
joukkueen todenndkdinen muo-
dostelu on ndhtévissa valitsemalla
toiminto View Oppo (Katso
vastapuolta) (Paina ndppdintd B
toiminnosta poistumiseksi).

Kun pelaaja on tyytyvéinen
joukkuemuodostelmaan valitaan
toiminto Play Game (Pelaa ottelu)
kéyttdmalld sitd ohjainta, jota
kdyttden halutaan pelata kyseinen
peli.

Kahden pelaajan pelissd molem-
mat pelaajat voivat muokata omaa
joukkuemuodostelmaansa vuoron
peradn ennen pelin aloittamista.
Sitten onkin pelin aika!
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Copyright 1992, 1993 Sensible
Software.

Published under exclusive license
to Sony Imagesoft Inc. from
Renegade.

Original manual by Jon Hare.

Megadrive manual amendments
by Richard Hewison.

Die wahrscheinliche Aufstellung
der gegnerischen Mannschaft fir
das aktuelle Spiel kann eingese-
hen werden, wenn Gegn. zeigen
gewahit wird. Beenden mit Taste
B. Wenn der Spieler mit der
Aufstellung seiner Mannschaft
zufrieden ist, muB Spielen mit
dem Controller gewahlt werden,
mit dem das Spiel gesteuert wer-
den soll.

Spielen zwei Spieler gegeneinan-
der, konnen sie beide ihre
Mannschaftsaufstellung
nacheinander dndern, ehe das
Spiel beginnt.

Und dann kann der Spal3 losge-
hen, “Bingo Bongo™!

Copyright 1992, 1993 Sensible
Software

Publié sous licence exclusive de
Renegade accordée a Sony
Imagesoft inc

Manuel original : Jon Hare

Modifications du manuel
Megadrive : Richard Hewison

Copyright 1992, 1993 Sensible
Software )

Publicado po r Renegade bajo
autorizacion exclusiva de Sony
Imagesoft Inc.

Manual original de Jon Hare.

Adaptacién del manual obra de
Richard Hewison.




Copyright 1992, 1993 Sensible
Software

Pubblicato sotto I'esclusiva licen-
za a Sony Imagesoft Inc.
Renegade. Manuale originale di
John Hare. Modifiche al manuale
Megadrive di Richard Hewison

Copyright 1992, 1993 Sensible
Software.

Utgiven av Sony Imagesoft Inc.
under licens fran Renegade.

Originalhandbok av Jon Hare.

Andringar i Mega Drive-handbo-
ken av Richard Hewison.

Auteursrecht 1992, 1993 Sensible
Software.

Gepubliceerd onder exclusieve
licentie aan Sony Imagesoft Inc.
van Renegade.

Qorspronkelijke handleiding door
Jon Hare.

Megadrive handleiding wijzigin-
gen door Richard Hewison.

Tekijanoikeudet 1992, 1993
Sensible Software.

Julkaistu erityslisenssilld, jonka
omistaja on Sony Imagesoft Incl.
Renegadesta.

Alkuperdisen ohjekirjan laatija:
John Hare.

Megadrive-ohjekirjan muutokset:
Richard Hewison.



"Sony Imagesoft warrants to the original purchas-
er of this Sony Imagesoft product, for a period of
ninety (90) days from the date of purchase, that
this Game Pak is free from defects in material and
workmanship and agrees, within such period and
at its option, to either repair of replace it free of
charge. Send product postage paid, together with
dated proof of purchase, to the address shown
below. This warranty shall not be applicable and
shall be void if the defect in this Sony Imagesoft
product has arisen through abuse, unreasonable

use, mistreatment or neglect.

THIS WARRANTY IS IN LIEU OF ALL OTHER
WARRANTIES AND NO OTHER REPRESENTA-
TIONS OR CLAIMS OF ANY NATURE SHALL BE
BINDING ON OR OBLIGATE SONY IMAGESOFT.
ANY IMPLIED WARRANTIES APPLICABLE TO
THIS SOFTWARE PRODUCT, INCLUDING WAR-
RANTIES OF MERCHANTABILITY AND FITNESS
FOR A PARTICULAR PURPOSE, ARE LIMITED
TO THE NINETY (90) DAY PERIOD SPECIFIED

ABOVE. SUBJECT TO THE FOREGOING, THIS
SONY IMAGESOFT PRODUCT IS SOLD "AS IS",

L s I

WITHOUT EXPRESS OR IMPLIED WARRANTY
OF ANY KIND, AND SONY IMAGESOFT IS NOT
LIABLE FOR ANY LOSSES OR DAMAGES OF
ANY KIND RESULTING FROM THE USE OF THIS
PRODUCT. IN NO EVENT WILL SONY IMAGE-
SOFT BE LIABLE FOR INCIDENTAL OR CONSE-
QUENTIAL DAMAGES RESULTING FROM POS-
SESSION, USE OR MALFUNCTION OF THIS
SOFTWARE PRODUCT.
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Sony Imagesoft garantiert dem urspriinglichen
Kaufer dieses Sony Imagesoft-Produktes fiir
einen Zeitraum von neunzig (90) Tagen ab
Kaufdatum, daB dieses Game Pak frei von
Material- und Verarbeitungsfehlern ist. Sollte
dennoch innerhalb der 90 Tage ein Defekt dieser
Art auftreten, ersetzt oder repariert Sony
Imagesoft das Game Pak kostenlos. Dazu senden
Sie das Produkt und einen datierten
Kaufnachweis bitte ausreichend frankiert an die
unten angegebene Adresse. Diese Garantie gilt
nicht fiir und erlischt im Fall von unsachgemafer
Handhabung, Vernachlassigung oder mutwilliger
Beschadigung dieses Sony Imagesoft-Produktes.

DIESE GARANTIE GILT ANSTELLE JEGLICHER
ANDERER GARANTIEN, UND KEINERLEI
ANDERE ERKLARUNGEN ODER FORDERUNGEN
BELIEBIGER ART SIND FUR SONY IMAGESOFT
BINDEND ODER VERPFLICHTEND. JEGLICHE
AUF DIESES SOFTWAREPRODUKT ANWEND-
BARE IMPLIZIERTE GARANTIE, EIN-
SCHLIESSLICH DERER ZU HANDELSUBLICHER
QUALITAT UND EIGNUNG FUR EINEN BES-
TIMMTEN ZWECK, iST AUF DIiE OBEN GENAN-
NTEN FRIST VON NEUNZIG{90) TAGEN
BEGRENZT. IN ANBETRACHT DESSEN WIRD
DIESES SONY IMAGESOFT-PRODUKT “IM
GEGENWARTIGEN ZUSTAND" VERKAUFT, OHNE
JEDWEDE AUSDRUCKLICHE ODER INDIREKTE
GARANTIE, UND SONY IMAGESOFT
UBERNIMMT IN KEINER WEISE HAFTUNG FUR
VERLUSTE ODER SCHADEN, DIE AUS DER

“Sony Imagesoft garantit a I'acheteur initial de ce
produit Sony Imagesoft, pour une période de
quatre-vingt-dix (90) jours a compter de la date
d'achat, que cette cartouche de jeu est exempte
de tout défaut de matiere premiére ou de vice de
fabrication, et accepte, pendant cette période, de
la réparer ou la rempiacer (a sa discrétion) gratu-
itement. Envoyez le produit, port payé, accompa-
gné d'une preuve de la date d'achat, a I'adresse
indiquée ci-dessous. Cette garantie ne s'appli-
quera pas et sera invalide au cas ou le défaut de
ce produit Sony Imagesoft résulterait d'un usage
abusif ou déraisonnable, d'un mauvais traitement
ou d'un manque de soins.

CETTE GARANTIE EXCLUT TOUTE AUTRE
GARANTIE ET AUCUNE DEMANDE OU RECLA-
MATION DE QUELQUE NATURE QUE CE SOIT
NE LIERA OU N'ENGAGERA SONY IMAGESOFT.
LES GARANTIES IMPLICITES APPLICABLES A
CE PRODUIT LOGICIEL, Y COMPRIS LES
GARANTIES DE QUALITE MARCHANDE ET
D'ADAPTATION A UN USAGE PARTICULIER,
SONT LIMITEES A UNE PERIODE DE QUATRE-

i/ n
VINGT-DIX (90) JOURS, COMME EXPLIQUE Cl-

DESSUS. SOUS RESERVE DE CE QUI PRECEDE,
CE PRODUIT SONY IMAGESOFT EST VENDU
“TEL QUEL", SANS AUCUNE GARANTIE
EXPRESSE OU IMPLICITE, ET SONY IMAGE-
SOFT NE SERA PAS TENU RESPONSABLE DES
PERTES OU DOMMAGES DE QUELQUE SORTE
QUE CE SOIT, RESULTANT DE L'UTILISATION
DE CE PRODUIT. EN AUCUN CAS, SONY

"Sony Imagesoft le garantiza al comprador of
nal de este producto Sony Imagesoft, por un f
lodo de novonta (90) dias desde la fecha de SU°
compra, que este Paquete de Juego estd libre ¢

defectos de material y mano de obra y con
que dontro de este periodo y a su opcion, ya.
reparario o camblarlo gratuitamente. Envia &l
ducto a porte pagado, junto con prueba de
de compra, al domicilio indicado abajo. Esta
garantia no aplicard y serd nula si el defecto 08
este producto Sony Imagesoft ha resultado dé

abuso, uso irrazonable, mal tratamiento o neglls:
gencia.

ESTA GARANTIA REENPLAZA TODAS LAS
OTRAS GARANTIAS Y NINGUNA OTRA REPRE=
SENTACION O RECLAMACION OBLIGARAA
SONY IMAGESOFT. CUALQUIER IMPLICACI
DE GARANTIA QUE APLIQUE A ESTE PRODUC
TO DE SOFTWARE. INCLUYENDO GARANTIAS
DE MERCABILIDAD Y VALOR PARA UN ESPECI
FICO PROPOSITO. ESTA LIMITADA AL PERIO

DE NOVENTA DIAS (90) ESPECIFIADO ARRIBA,

SUJETO A LO ANTERIOR,ESTE PRODUCTO DE
SONY IMAGESOFT SE VENDE "COMO ES" SIN

NINGUNA GARANTIA EXPRESADA O IMPLICA-
DA DE NINGUNA CLASE, Y SONY IMAGESOFT
NO ES RESPONSABLE DE CUALQUIER PERDIDA
0 DANOS DE CUALQUIER CLASE RESUL-
TANTES DEL USO DE ESTE PRODUCTO, BAJO
NINGUNA CIRUNSTANCIA SERA SONY IMAGE="
SOFT RESULTANTES DE LOS DANOS CONSE-
CUENCIALES O INCIDENTALES RESULTANTES,



"Sony Imagesoft garantisce all'acquirente origi-
nale di questo prodotto Sony Imagesoft, per un
periodo di novanta (90) giorni dalla date d'ac-
quisto, che questo Game Pak & libero da difetti di
materiale e mano d'opera e consente, entro tale
per iodo e a sua scelta, di ripararlo o sostitulrlo
gratis. Spedisci il prodotto con le spese di spedi-
zione a tuo carico, insieme alla prova d'acquisto
datata, all'indirizzo indicato qui sotto. Questa
garanzia non sara applicabile e sara nulla se il
difetto in questo prodotto Sony Imagesoft & stato
causato da abuso, uso non ragionevole, tratta-
mento improprio o negletto.

QUESTA GARANZIA SOSTITUISCE TUTTE LE
GARANZIE E SONY IMAGESOFT NON SARA'
RESPONSABILE 0 OBBLIGATA PER NESSUN
'ALTRA RAPPRESENTAZIONE O RICHIESTA DI
QUALSIASI NATURA. QUALSIASI GARANZIA
IMPLICITA APPLICABLIE A QUESTO PRODOTTO
IMAGESOFT, E GARANZIA IMPLICITA DI COM-
MERCIABILITA' E IDONEITA' AD UNO SCOPO
PARTICOLARE E'LIMITATA AL PERIODO DI
NOVANTA (90) GIORNI SPECIFICATO QUI
SOPRA. SOGGETTO A QUANDO ESPOSTO
PRECEDENTEMENTE, QUESTO PRODOTTO
SONY IMAGESOFT E' VENDUTO "COME E*,
SENZA ALCUAN GARANZIA ESPRESSA 0
IMPLICITA DI NESSUN TIPO SONY IMAGESOFT
NON E' RESPONSABILE PER NESSUNA PERDI-
TA O DANNO DI QUALSIASI TIPO RISULTANTE
DALL'USO DI QUESTO PRODOTTO. IN NESSUN
CASO, SONY IMAGESOFT SARA' RESPONS-

“Sony Imagesoft garanterar den ursprunglige
képaren av denna Sony Imagesoft-produkt, fér en
period av nittio (90) dagar frén inkdpsdatumet, att
denna Game Pak &r fri frdn material- och
tillverkningsdefekter och samtycker till att, inom
denna period och enligt eget gottfinnande, antin-
gen reparera eller byta ut den utan kostnad.
Frankera och sdnd produkten, tillsammans med
daterat inkdpsbevis till adressen nedan. Denna
garanti gdller ej och dr ogiltig on defekten hos
denna Sony Imagesoft-produkt orsakats av miss-
bruk, oresonligt bruk, misshandel eller slarv.

DENNA GARANTI ERSATTER ALLA ANDRA
GARANTIER OCH INGA ANDRA PRESENTATION-
ER ELLER KRAV BINDER ELLER FORPLIKTAR
SONY IMAGESOFT. ALLA IMPLICITA
GARANTIER SOM GALLER DENNA MJUKVARU-
PRODUKT, INKLUSIVE GARANTIER GALLANDE
FORSALJNINGSBARHET OCH LAMPLIGHET
FORETT SPECIELLT ANDAMAL, BEGRANSAS
TILL NITTIO-DAGS (90) PERIODEN OVAN.
UNDERKASTAT DET TIDIGARE NAMNDA, SALJS
DENNA SONY IMAGESOFT PRODUKT *|
NUVARANDE SKICK", UTAN UTRYCKLIGA
ELLER IMPLICITA GARANTIER AV NAGOT SLAG
OCH SONY IMAGESOFT AR EJ ANSVARIGA FOR
FORLUST ELLER SKADOR AV NAGOT SLAG
ORSAKAT AV DENNA PRODUKTS BRUK. UNDER
INGA OMSTANDIGHETER AR SONY IMAGESOFT
ANSVARIGA FOR TILLFALLIGA ELLER
ATFOLJANDE SKADOR SOM UPPSTAR PA
GRUND AV INNEHAV, BRUK ELLER FEL HOS
DENNA MJUKVARU-PRODUKT.

“Sony Imagesoft garandeert de originele koper
van het Sony Imagesoft produkt, voor een periode
van negentig (90) dagen vanaf de dag van
aankoop, dat deze Game Pak geen materiaalde-
fecton of fabricagefouten vertoond en verplicht
binnen deze periode om naar goeddunken het
produkt te reparen of vorvangen zonder enige
kosten in rekening te brengen. Zend het produkt
port betaaid en met een gedateerd aankoopbewijs
naar onderstaand adres. Deze garantieregeling is
niet van toepassing en nietig als het defect aan dit
Sony Imagesoft produkt het gevolg is van mis-
bruik, verkeerd gebruik, en gebruik voor oneigen-
lijke doeleinden of nalatigheid.

DEZE GARANTIEBEPALING IS IN PLAATS VAN
ALLE GARANTIEBEPALINGEN EN GEEN ANDERE
PROTESTEN OF EISEN VAN WELKE AARD DAN
OOK ZIJN BINDEND VOOR SONY IMAGESOFT
OF VERPLICHTEN SONY IMAGESOFT ERGENS
TOE. GEIMPLICEERDE GARANTIEBEPALINGEN
DIE VAN TOEPASSING ZIJN OP DIT SOFTWARE-
PRODUKT, INCLUSIEF GARANTIEBEPALINGEN
BETREFFENDE VERKOOP EN GEBRUIK VOOR
BEPAALDE DOELE INDEN, GELDEN SLECHTS
VOOR DE PERIODE VAN DE BOVENGENOEMDE
NEGENTIG (90) DAGEN, ONDER HEVIG AAN HET
VOORAFGAANDE WORDT DIT SONY IMAGE-
SOFT VERKOCHT ZONDER ENIGE UITDRUKKE-
LIJKE OF IMPLICIETE GARANTIEBEPALINGEN
EN SONY IMAGESOFT IS NIET AANSPRAKELIJK
VOOR ENIG VERLIES OF SCHADE GELEDEN ALS
RESULTAAT VAN HET GEBRUIK VAN DIT PRO-

"Sony Imagesoft takaa tdmén Sony Imagesoft
tuotteen alkuperdlselle ostajalle yhdeksankymme-
nen (90) péivan ajaks| ostopdivstd, ettd timéa
pelikasetti on vapaa materiaali ja tyon laatuviolsta
ja hyvaksyy, sen ajanjakson sisélld ja sen optlos-
sa, joko korjata tai vaihtaa se maksuttomasti.
Lahetd tuote postimaksutta, yhdessa ostopaiva-
takuun kanssa, alapuolelia mainittuun osoit-
teeseen. Tdmd takuu oi oie sovellettavissa ja on
mitdtdn, jos vika tassd Sony Imagesoft tuotteessa
on alheutunut vadrinkdytostd, kohtuuttomasta
kdytdstd, vddrinkdslttelystd tai huolimattomuud-
esta johtuen.

TAMA TAKUU ON KAIKKIEN MUIDEN TAKUIDEN
SIJASTA JA EI MINKA HYVANSA LUONTEISEN
MITKAAT MUUT ESITTAMISET TAI VAATIMUK-
SET TULE SITOMAAN TAI VELVOITTAMAAN
SONY IMAGESOFTIA, MITKA TAHANSA IMP-
LIKOIDUT TAKUUT SOVELLETTAVISSA TAHAN
PEHMOTUOTTEESEEN, SISALTAEN KAUP-
PAVALMIUDEN JA SOPIVUUDEN TAKUUT
MAARATYLLE TARKOITUKSELLE, QVAT
RAJOITETUT YHDEKSANKYMMENEN (90)
PAIVAN AJANJAKSOLLE KUTEN EDELLA
TASMENNETTY. KOHDE EDELLISEEN, TAMA
SONY IMAGESOFT TUOTE ON MYYTY "KUTEN
SE ON", ILMAN MINKAANLAISTA ILMENTAVAA
TAI IMPLIKOITUA TAKUUTA, JA SONY IMAGE-
SOFT EI OLE VASTUUSSA MINKAANLAISIIN
MILLAISIIN MENETYKSIIN TAI VAHINKOIHIN
TAHANSA, JOTKA OVAT TULOKSENA TAMAN
TUOTTEEN KAYTOSTA. SONY IMAGESOFT El
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Some countries do not allow limitations as to
how long a warranty may last and/or exclusion or
limitations of consequential damages, so the
above limitations and/or exclusions of liability
may not apply to you. The above warranty gives
you specific legal right, and you may also have
other rights which vary from country to country.”

Columbia Tristar Home Video UK
Horatio House, 4th Floor, 77-85
Fulham Palace Road, London W6 8JA
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BENUTZUNG DIESES PRODUKTS HERVORGE-
GANGEN SIND. IN KEINEM FALL HAFTET SONY
IMAGESOFT FUR INDIREKTE ODER
FOLGESCHADEN, DIE AUS BESITZ,
BENUTZUNG ODER VERSAGEN DIESES SOFT-
WAREPRODUKTES ENTSTEHEN.

Einige Staaten verbieten den AusschluB und/oder
die Begrenzung von zufélligen oder Folgeschdden
und/oder die zeitliche Begrenzung der Garantie.
Es ist daher mdglich, daf die oben aufgefiihrien
Einschrankungen und/oder Ausschlisse nicht auf
Sie zutreffen. Mit dieser Garantie erhalten Sie
bestimmte gesetzliche Rechte. Ihre zusatzlichen
landes(iblichen Rechte werden davon nicht beein-
tréchtigt.

Sony Music Entertainment
(Germany) Gmbh
Stephanstrasse 15, 6000 Frankfurt am
Main 1, Germany

IMAGESOFT NE SERA TENU RESPONSABLE DE
DOMMAGES ACCESSOIRES OU INDIRECTS
DECOULANT DE LA POSSESSION, DE L'UTILI-
SATION OU DU MAUVAIS FONCTIONNEMENT
DE CE PRODUIT LOGICIEL.

Certains pays n'acceptent pas les limitations de
durée de garantie implicite et/ou les exclusions
ou les limitations des dommages accessoires; il
est donc possible que les limitations et/ou les
exclusions de responsabilité ci-dessus ne vous
concernent pas. La garantie ci-dessus vous
donne des droits Iégaux spécifiques, mais vous
pouvez également avoir d'autres droits qui varient
d'un pays a l'autre.”

Sony Music Entertainment
(France) 0Y
1-3 rue du Chateau, 92522 Neuilly sue
Seine Cedex, France.

DE LA POSESION, USO O MAL FUN- |
CIONAMIENTO DE ESTE PRODUCTO DE §G
WARE. '

Algunos paises no permiten limites de duracion
de garantia y/o exclusiones o limites de dafos
consecuenciales, de forma que los limites do
arriba y/o las exclusiones de responsabilidad
puede que no apliquen en tu caso. La garantia th
arriba te da derechos legales especilicos y pueds
que también tengas otros dorochos, los cuale§
varian de pais a pais.” 9

Columbia Tristar Home
Video Y Cia, S.R.C.
C/Albacete, 5-4 Planta, 28027
Madrid, Spain.



ABILE PER DANNI INCIDENTALI O CONSE-
QUENZIALI RISUL TANTI DAL POSSESSO, USO
0 MAL FUNZIONAMENTO DI QUESTO PRODOT-
TO DI SOFTWARE.

Alcuni paesi non permettono limiti sulla durata
della garanzia e'o sulle esclusioni o sui limiti dei
danni consequenziali, per cul i limiti e/o esclu-
sioni su esposti potrebbero non essere applica-
bill a te. Questa garanzia ti da un diritto legale
specifico, e potresti avere altri diritti che variano
da paese a paese."

Columbia Tristar Home
Video S.P.A
Via Flaminia 872, 00191 Rome, Italy

Vissa lander tillater loke tidsbegrénsade garantier
och/eller undantag eller begrénsningar av &tfsl-
jande skador sd begransningarna och/eller
undantagen ovan kanske inte géller dig. Garantin
ovan ger dig specifika, lagliga réttigheter och du
kan ocksd ha andra rattigheter som kan variera
frén land till land."

Sony Music Entertainment
(Sweden) AB
Mariehallsvagen 40, Bromma, Sweden

DUKT. IN GEEN GEVAL IS SONY IMAGESOFT
AANSPRAKELIJK VOOR INCIDENTELE SCHADE
OF GEVOLGSCHADE VOORTVLOEIENDE UIT
HET BEZIT, GEBRUIK OF HET DEFECT VAN DIT
SOFTWAREPRODUCT.

Sommige landen laten geen tijds|Imiet toe betref-
fende de geldigheld van de garantiebepalingen
en/of uitsluiting of beperkingen van gevolgso-
hade en daarom zijn de voornoemde beperkingen
en/of uitsluitingen van aansprakelijkheid wellicht
op..u van toepassing. De voornoemde
garantiebepailngen geven u bepaaide wottelijko
rochten en het is mogelijk dat u nog andere
rechten heeft die van land tot land kunnen ver-
schillen.”

Columbia Tristar Home
Video Holland,
Handelsgebouw, Diependaal,
Vreelandseweg 428, 1216 CH
Hilversum, The Netherlands

TULE MISSAAN TAPAUKSESSA OLEMAAN
VELVOLLINEN TAMAN PEHMOTUOTTEEN SAT-
UNNAISISTA TAI OMISTUKSESTA, KAYTOSTA
TAI TOIMINTAHAIRIOSTA OLEVISTA SEURAUK-
SISTA JOHTUVISTA VAHINGOISTA.

Muutamat meat eivét salii rajoituksia kuten, miten
kauan takuu on voimassa ja/tai polkkeuksia tai
rajoituksia johtuen vahingoista, joten edelli
mainitut vastuun rajoltukset ja/tai poikkeukset
eivdt saata soveltua sinulle. Edelld mainittu takuu
antaa sinulle erityisen laillisen oikeuden, ja
sinuilla saattaa myos olla muita olkeuksla, jotka
vaihtelevat maasta toiseen."

Sony Music Entertainment
(Finland) 0Y
Ahventie 4 B, 02170 ESPQO, Finland
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HANDLING THIS CARTRIDGE

This cartridge is intended exclusively for the Sega
Mega Drive System.

For Proper Usage

@ Do not immerse in water!

@ Do not bend!

@ Do not subject to any violent impact!

@ Do not expose to direct sunlight!

® Do not damage or disfigure!

® Do not place near any high temperature source!
@ Do not expose to thinner, benzine, etc.!

» When wet, dry completely before using.

 When it becomes dirty, carefully wipe it with a soft
cloth dipped in soapy water.

o After use, put it in its case.

* Be sure to take an occasional recess during
extended play.

Warning: For owners of projection televisions. Still
pictures or images may cause permanent picture tube
damage or mark phosphor of the CRT. Avoid repeated
or extended use of video games on large screen pro-
jection televisions.
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HANDHABUNG DES MODULS

Das Modul ist ausschlieBlich fiir das Sega Mega Drive
System vorgesehen.

Zur vorschriftsmaBigen Behandlung

@ Nicht mit Wasser in Beriihrung bringen!

@ Nicht knicken!

@ Keine Gewalt anwenden!

@ Keinem direkten Sonnenlicht aussetzen!

® Nicht beschddigen oder verunstalten!

@ Nicht in der Nahe von Warmequellen aufbewahren!

@ Nicht mit Verdiinnern, Benzol etc. in Beriihrung
bringen!

* Falls naB, vor Gebrauch sorgfaltig trocknen.

e Bei Verschmutzung vorsichtig mit einem in
Seifenwasser getauchten weichen Tuch abreiben.

 Nach der Benutzung in der Hiille aufbewahren.

» Bei besonders langen Spielphasen unbedingt
gelegentliche Pausen einlegen.

(WARNUNG(!) an Besitzer von GroBbildschirm-
Fernsehgeraten Standbilder kdnnen anhaltende
Schéden der Bildréhre zur Folge haben oder zur
Ablagerung von Phosphor auf dem Bildschirm fiihren.
Die Benutzung von Videospielen iiber langere Zeit auf
Fernsehgerdten mit groBen Bildschirmen sollte daher
vermieden werden.

@

MANIPULATION DE LE CARTOUCHE

Cette cartouche est congue exclusivement pour le
systéme Sega Mega Drive

Precautions d'emploi

@ Ne pas mouiller.

@ Ne pas plier.

@ Ne pas infliger de choc violent.

@ Ne pas exposer directement a la lumiére du soleil.

® Ne pas endommager ou dénaturer.

® Ne pas placer a proximité d'une source de
température élevée.

@ Ne pas exposer & proximité de diluants,
benzine, etc.

e Aprés utilisation, remettre dans la boite.

® En cas d’humidité, sécher complétement avant
utilisation.

* Pour nettoyer, essuyer avec un chiffon doux imbibé
d'eau savonneuse.

» Veiller 4 faire des pauses en cas d'utilisation
prolongée.

AVERTISSEMENT: Pour les possesseurs de télévi-
sion & écran géant. Les images immobiles risquent de
causer I'endommagement permanent du tube-image
ou de marquer le phosphore du tube a rayons
cathodiques. Evitez I'usage répété ou extensif de jeux
vidéo sur des télévisions a écran géant.

@

MANEJO DEL CARTUCHD

Este cartucho Mega esta disefiado exclusivamente
para el SEGA MEGA DRIVE.

Para su uso apropiado:

@® No sumergir en agua.

@ No doblar.

@ No exponerlo a impactos violentos.

@ No exponerlo a luz solar directa.

® No dafarlo ni deformarlo.

® No colocarlo cerca de una fuente de alta
temperatura.

@ No exponerlo a disolvente, bencina, efc.

e Si se moja, secarlo por completo antes de usarlo.

« Si se ensucia, limpiarlo cuidadosamente con un
pario suave humedecido en agua jabonosa.

e Después de utilizarlo, colocarlo en su caja
correspondiente.

e Durante un periodo prolongado de juego,
asegurarse de tomar descansos de vez en cuando.

AVISO! A los propietarios de televisores con pan-
tallas de proyeccion grandes. Las imagenes fijas
pueden provocar dafios irreversibles en el tubo de
imagen, o dejar marcas fosforescentes en el CRT.
Evitar el uso repetido y prolongado de videojuegos en
televisores con pantallas de proyeccion grandes.

®




TRATTAMENTO DELLA CARTUCCIA

La cartuccia Sega Mega Drive si intende
per uso esclusivo su Sega Mega Drive.

@ Non immergere in acqua!

@ Non piegare!

@ Non sottoporre ad impatti violenti!

@ Non esporre alla luce diretta del sole!

® Non danneggiare o deturpare!

® Non collocare presso fonti di alte temperature!
@ Non esporre a solventi, benzolo, ecc!

« Se bagnata, asciugare completamente prima
dell'uso.

e Se sporca, detergere con cura con un panno mor
bido bagnato in acqua saponata.

* Riporre nella custodia dopo I'uso.

o Effettuare soste saltuarie nel corso di gioco
prolungato.

AVVERTENZA! Per gli utenti con televisori a
proiezione. | fotogrammi di immagini fisse possono
provocare danni permanenti al cinescopio 0 lasciare

tracce di fosforo sul CRT. Evitare I'uso ripetuto o prol-

ungato di videogiochi su televisori a proiezione a
grande schermo.

KASSETTSKOTSEL

Denna kassett 4r avsedd uteslutande for europeiska
och australasiatiska Sega Mega Drive.

Korrekt kassettskitsel

@ Aktas for fukt och vatten!

@ B ej!

@ Utsdtt ej for stotar! .

@ Utsétt ej for starkt solljus!

® Forstor eller disfigurera ej!

® Placera gj ndra nagon hogtemperaturkdlla!
@ Utsétt gj for thinner, bensin, etc!

 Nir den ar bldt, torka den noga innan anvandning.

 Nar den blir smutsig, torka den forsiktigt med en
mijuk trasa  doppad i tval och vatten.

« Stoppa tillbaka den i dess hélje efter anvdndning.

o Se till att ta en paus dd och d& under ldngvarig
anvandning.

VARNING: For dgare av projektortelevisioner.
Stillbilder kan orsaka permanent bildrorsskada eller
avlamna fosfor pa katodstraleroret. Undvik upprepad
eller langvarig anvandning av videospel pé stora
skdrmprojektortelevisioner.

HET HANTEREN VAN DE CARTRIDGE

Deze cartridge is uitsluitend bestemd voor de Sega
Mega Drive.

DE JUISTE BEHANDELING:

@ Niet onderdompelen!

@ Niet buigen!

@ Niet aan hevige schokken onderwerpen!

@ Niet aan direct zonlicht blootstellen!

® Niet beschadigen of vervormen!

@ Niet bij een warmtebron leggen!

@ Niet blootstellen aan verdunningsmiddel, wasben
zine etc!

e Indien hij nat wordt, voor het gebruik volledig
afdrogen.

e Als hij vuil wordt, voorzichtig met een in een
zeepoplossing gedoopte zachte doek afwrijven.

 Na gebruik terug in de omslag doen.

e Neem bij langdurig spelen vooral af en toe even
pauze.

WAARSCHUWING aan eigenaars van projectie tele-
visietoestellen. Stilstaande beelden kunnen de beeld-
buis permanent beschadigen, of viekken maken op de
fosfor van de CRT (kathodestraalbuis). Vermijd her-
haald of langdurig gebruik van videospelletjes op pro-
jectie televisietoestellen met een groot scherm.

®

TAMAN KASETIN KASITTELY

Tam4 kasetti on tarkoitettu ainoastaan Sega Mega
Drive/ Sega Master System/Master System II/Power
Base Converter jdrjestelmad varten.

Oikea kiyttd

@ Ald upota veteen!

@ Ald taivuta!

@ Ald kolhaise voimakkaasti!

@ Al jatd valittoméén auringonvaloon!

® Ald vaurioita tai aiheuta epdmuodostumista!
® Ald jatd lahelle kuumaa paikkaa!

@ Al aseta alttiiksi tinnerille, bensiinille, ym.!

o Jos kasetti kastuu, kuivaa se tdysin ennen kayttod.

o Jos se tulee likaiseksi, pyyhi se varovasti saippuali
uokseen kostutetulla pehmedlld kankaalla.

* Aseta se koteloonsa kayton jdlkeen.

* Pidi tauko silloin télldin pelatessasi kauan.

VAROITUS! Projektiotelevisioiden omistajille.
Pyséytetyt kuvat taikuviot saattavat aiheuttaa pysyvan
kuvaputkivaurion tai tahrata katodisddeputken fosforin.
Vit toistuvaa tai pitkdaikaista videopelien pelaamista
suuriruutuisilla projektiotelevisioilla.
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