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AVVERTENZE
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patrbbero contener imporant normazio o correzioni a quanto
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cancAwENTo e
A computer spont, et I oo el dive 0P pr QD)
s o o e st sl S D Bk

it joystick in porta 2 & premete il pulsante per conformare.

Gete almeno un megabyte di RAM tutte le parii verranno 2) Viviene po chiesto se volete continuare una partta salvata o iniziare una nuova.
t

e brevi accessi al disco. partis o premets I s del joyscs ala rotesta del compter aiserte |
Attenzione!l! Nel caso non vi sia nessun disco nel drive & y ) dischetio FOOTBALL ' e premete nuovamente il pulsante. Riprenderete cost
i S ocara Gl 516550 U n i e savat PR .
ma; dopo un breve caricamento il programma ripartira. 3 poi chiests 4

o intragiecon programma  necessaroutizzare un suldischetto FOOTBALL CHAMP'. Saranno presto disponibil dei ischi dati con alri
foystick in porta 2 (quella dove normalmente non ¢ il campionati (qualora ne aveste uno inseriro in DFO: 0 A: e premere ‘D'. Eseguite la
mouse); con questo joystick verranno e T selezione allo stesso modo delle preceden

Selont; 13 caloiatori;

o la squadra che gioca i casa qualora ci fossero 2 giocatori umani

puisants sceglto se contrlare vl squacra (appare | disogno d un fystiokn

nediants il joystick in porta bassoa desn) appursse lasciarla controllare da computer. Eseguite tutte le scelte
£ mome necessario «enere a portata di mano un dischetto formattato per eventuali premete i tasto O per continuare, oppure sposiate il Anysﬂck allindietro (facendo
‘salvataggi della partita. appame la paw!a CONT\NUA ') & premete il pulsante per confermare (solo versione
\MIGA).
TASTI PARTICOLARI o B
oo felenco completo de ast da utizzare: i
D pamote o ot svorl i dtron anualo da
OPerm “ .
ottt o deciemanta) Tran FnE coniemerte i numeo d posizns cre avete

Pramere nuovamarts  pe orreal gioco.
S"Abllta/Disabilita gii effett sonori
“RAbllita/Disabilta il Radar.
ermette di alzare il punto di vista
J:permetto i abbassare I punto ivista
ormeta di alontanare i purto d uga (Z00M OUT)
o di awicirare  puni . ZOOM IN

affrontare o le rolative partite; muovendo il joystick a destra o a sinistra & possibile
vedere anche tutte le altre giorate del campionato. Premete il pulsant per uscir.

Premte il pulsante per continuare.

“F1Gamtio dlcelcatrs conrolaty it

2 Sestuzons nela Squadra controliata dal Jaysm:k 2

fas Joystick 2.
Joystick 2.

e oo ol caomion controllato dal Joystick 1
‘FT"Sostituzione nella Squadra controllata dal Joystick 1

Joystck 1

i Cam ot oos Pantloncin ot Sauca sonroiats oo Joystick 1

g 7



& possibile scegliere la disposizione dei nostr calciator alfinizio della partta. arcade.
L i 2

dacambiare, desira e inisira percambiareilparame-
tro:

le selezioni sul campetto di destra mediante i joystick in porta 1, altrimenti sara il
computer a disporre i calciator. )Livelo dtago:Vrairumero i dataghrafe
presenti nel

) o Prmete o sekzionare una breve o
zlone allinizio della part

¢) Giocatore 1: Permette di scegliere l calciatore con
uliglostorsconifoyatckinporta 2zl pere:
selezionando NO invece del

Vens conrofelonessun caciairs 62 pysumm
trolla una telecamera sul campo. E"comr

e eietuarsf scae reiaive ai tast F2.F3-F4F5,
mentre viene disattivato i tasto F1.

portat

awersaria.
Selezionando NO invece del nu-

e

calciatore da ol

portare la freccia sulla F10, mentre viene disattivato il
] 1o Fé.

portarsi su una casella vuota e premere nuovamente il puisante. Il portiere non puo’
essere spostato.
Per iz il paragrafo TATTICO".

) Radar: selezionando SI, du-
rante lapartita i sara nellangolo

ottenete i seguenti effeti:

*UNDO":Annulla Fulima operazione.
‘DEFAULT Riporta tuti | calciatori ala loro posizione di default,

1 Contius: Pemmete f nzare
‘OK':Termina le selezioni & permette di continuare. lapartita Arcade (vedere avant).

8 9




10) Viene visualizzato il risultato delfultima partta giocata; premete i pulsante per
continuare.

1)
partta:
dellasq
Tschiats leswwo»e ‘come allenatore.

LA PARTITA ARCADE

messaggio ‘La dirgenza Tallenatore” significa

Ohe s o oo v Somialtn s ra pasets o Compula:po a bty ogri

ottenere dei risultati miglor.

12) Viene visualizzata la ciassifca relativa alia giorata appena glocata; premete il

per continuare.
15 Vi " - Durante la parta, n alto a desira, vengono visualizzate diverse informazion:
T 02T
1 calcolata In base ;
d remete l puisante per continua omi delle 5o i “IN CASA” per

N TRASFERTA" [ dal

14)

alporko o menti princip partita i sho a desr on st o

‘colore della squadra interessata. Premendo il asto goloinaloa

Nnn TS possb salvar una parfa su dchoti FOOTBALL CHAMP ania n ‘;gwo ek ehcgase; o postion! Gel 23 calheton gtk p,,‘a‘ e

quise it tornate al punto (6)

solovincit jene i
di partite di spareggio. Alla fine si ritorna al punto (2).

— & possibile [ to tra le 2
porte (ZOOM IN & ZOOM OUT)

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




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

attualmente controlato; spostando il joystick a destra 0 a sinstra si cambia questo
numero e premendo il pusante si conferma la scelta. (Nel caso i nosiro calciatore
ia

F6) Come per F1 ma per i joystick in porta 1.
72 Sobizkne i un cblaoe dela g corroll df Joysck i o 2.4
viene prima chiesto il numero del calciatore che volete sosiitire, e poi quello el

esauite le quali il tasto non ha pi ffeto.
F7) Come per F2 ma per il joystick in porta 2
i 1inun

Utlizzo de joysticks:
Se durante Ia partita non controllate nessun caliatore if joystick viene usato per

per e scelte precedent; poi i viene chiesto il numero dela posizione in cu volete.
i 22). Peravere

Ia corrispondenza ira numero o posizione guardae a figura a pagina 16.

F8) Come per F3 ma per i joystick i

F4) Cambio dei colori della maglia per la squadra controllata dal Joystick 1.

Fo) Gambio de color della maglia per la squadra controllata dal Joystick 2 o dal

computer.

) Cambio dei color dei calzoncini per la squadra controlata dal Joystick 1.
F10) Gambio dei color dei calzoncini per la squadra controlata dal Joystick 2 o dal
compuer.

Tutte le opzioni selezionate tramite i tasti F1 - F10 sono duplicate nel tastierino
numerico (F1 corisponds i, F10 corisponde allo 0 - solo versione AMIGA)
Iitasto 'S serve per attvare/disattivare gli effett sonori.

ltasto *P" serve per attvare/disattivare il modo PAUSA.

momenti di gioco:

a)ll calciatore non & in possesso di palla

&l pulsante & rilasciato:

Posizioni A ed E:i calciatore corre in avanti
cammina indietro; se, mentre corre rila-

st ysick B caclae ol e

e Vi o

G aiatore ota su 50

ey vrso dsslva 0 verso sinistra

e H: il caldiatore corre
Feantacammiva nderascomomporans
‘amente uota a destra o a sinistra.

B

E)icaldstorenondn possessodipalle
o8 plsane d pra

nirmalmonts i caldatoe si
gwa e palla; se i pallone & a non pi

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

verso la porta.
Posizioni C, G, B fost
=it o 45 orad: 2 desira 6 & i,

13




<)l calciatore & in possesso di palla e il

DISPOSITIVO TATTICO

mente verso la porta avversaria):

Posizione A: i calciatore corre in avani con
Ia paliaal lade.
Posizione

bt e s cant ale caratteristiche el gioco gl
St roano o) aepkoine arcacho pract,
ons dsicczzone dei giocalori @

lasciando la palla sul posto.

oni C e G: il calciatore ruota verso
destra o verso sinistra con la palla a piede.
Posizioni B e H: i calciatore corre in avanti

u
Gra dicrca uh 20% nelarco i un nero

i persegui
societa. Una squadra da 30 puntiteorici,pud passare:

neamente a destra o a sinistra.
Posizion D il calciatore cammina indie-
tro lasciando la palla sul posto ruotando

226 -27 punti soto quelladi uno scadene.
Vadasé che ur
un posto UEFA menire, nel secondo caso, retrocessa in serie B.

‘esegue un tiro in porta. E' necessario tenere premuto i pulsante finché il tiro non &
pariio.

3 p o

Montenoghal spr | s dctcab df k1 cameo sorc ke (o
“centro’per lapallacanestro, nterbase’ per | basaball "1 ool em:)ne\
i jocator:

‘premete il puisante per

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

ind

RUOLI

sistematiin alahml 'SLOT indipendentemente dal loro numero di magia. Per effetuare
materamenio dog spostament i vl faro rfarmarto al paragralo MENU di qesio
‘manuale. Fare rferimento ala figura per la posizione schematica dei




‘SLOT 1: PORTIERE. Questa SLOT & fissa, @ non pud essere manipolata dalftente.
SLOT 2: LIBERO. 'l ifensore pi arretrato. Il suo compito & quello d fermare i

SLOTS:
di contenimento. Raramente si awentura olire la meta campo. Marca a uomo
Feventuale ala sinistra awersaria.

SLOT 4: CENTRALE DESTRO. Giocatore di contenimento. Copre |a zona destra del
i nolt

per

SLOT 5: STOPPER. M:

Sipropone

SLOT 6: CENTRALE SNISTRO. Come: SLOT 4 ma agce naka dre dako
schieramento d

SLOT 7: TERZINO SINISTRO. Come
SLOT 3 ma sulla fascia sinistra del
campo.

SLOTSAUIICANTE DESTRO;
le difensiva

nore apporto Gifensivo rispetto a un
terzino.

SLOT9: FLUIDIFICANTE SINISTRO.
Come SLOT 8 masulafasciasinistra.

SLOT 10: TORNANTE DESTRO.
Centrocampistal apresidiare
i

torale destra. Alternativa-
mente aiuta la difesa e Faftacco.

SLOT 11: MEZZALA DESTRA.
Centrocampista di contenimento.

Si propone spesso in appoggio alle
punte.

SLOT 12: MEDIANO DI SPINTA. Gioca davanti alla linea dei difensori. Ideale per
‘francobollare’ i i i

SLOT 13: MEZZALA SINISTRA. Come SLOT 11 ma sul lato sinistro del campo.
‘SLOT 14: TORNANTE SINISTRO. Come SLOT 10 ma sul lato sinistro del campo.
SLOT 15 DI DESTRA.

Opera nella zona
i Offre un

apporto di contenimento molto imitato.

SLOT 16: CENTRAVANTI ARRETRATO, Opera immediaamento a rdosse dele
punte. Riforniscs le stesse e si propone spesso al tiro. Apporto i contenimento
scarsi

sLoTt ComeSLOT

SLOT 18: ALA DESTRA. Tika g ingose. Qpera sul ascalterale cfonchia
al centro. Si Apporto

Contenimonts searsissino.

'SLOT 19: PUNTA DI DESTRA. Siot soltamente utiizzabile quando si vudle adottare:

un modulo a 2 0 3 punte fisse. Opera prevalentemente sulia zona destra dello
3 . o

offensivo

SLOT 2 Opera nella zona
Covcand  contretzears i gloco deta sauada

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

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

in FOOTBALL possi
un altro.

poter apportare lo modifiche pid opportune al vosiro schieramento tattico.

dllo varie squadre e dei singoli giocator




cmmmro ITALIANO 90/91
stagione, i comr
RIS por o aw-ar- la maim

lumpl‘wlllum -uwno cercato
Gy

P o sl ciers o o Sbame 1ot ‘conto de lunghi periodi di

unghe squalifche per mofivi che esulano da fat squisitamente sportvi.

Di seguito riportiamo la composizione delle 18 squadre che hanno partecipato al |
campionato di calcio italiano 90/81 numero di maglia, nome del giocatore e sua

FIORENTINA







COMMODORE 64

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

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

SELEZIONE CAMPIONATO

ulaHann, iglese o edesoo). menie | gaghaiet  flanco del campo df calo
no i scogloro ra camplonato faano, ingose o tedesc
S:eghende\‘ oK

i immagine del
s o cassetta e premere fuoco, insefire il nome dela partta (massimo 12

il caricamento, per tornare al menu di scelta campionato premere RESTORE oppure
RETURN il
N

trova, i

i viene
salvata assieme ai dati del campionato.

SELEZIONE SQUADRE

Si possono selezionare fino a quatiro squadre controliate dai giocatori. Nella parte
superiore dello schermo viene mostrato il nome della squadra e Ia formazione,
compostada 11

i lapartia
si svolge tra due squadre controllate ai giocatori la seconda squadra e
dello schermo) si controlia con un joystick in porta 2.

CARICAMENTO E CODICI Di'sicuREzza
064 DISK: a computer spento, toglire ogni cartuccia o spegnere la stampante, e
loga: OAD

"8 1segmu) dalla pressione del tasto RETURN).
64 CASS.: a computer spento, collegare i registratore al computer. Accendere il
compuer ed lnsenre il lato 1 della cassetta (quello con letichetta) completamente

st PLAV

f jarte indca  awena cela).
squadr:

Per
Se & stata scelta almeno una squadra I'icona OK fa inziare il camp\enato




SVOLGIMENTO DEL TORNEO

34 giomate (17 i andata e 17 diritomo); Ia vitioria vale 2 punti e il pareggio 1.
i campionato Inglese & formato da 20 squadre che si affrontano in 38 giomate; la
squadra vincitice si aggiudica 3 pun

il campionato & appena inizato oppure & stafo appena caricato da nastoldisco
inconir del prossimo turno.
tasti COMMC

dlassifica attuale e

Le tessere numerate presenti nei campi al centro dello schermo rappresentano la
disposizione in campo dei calciator (il portiere non viene considerato): & possibile

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

Scegliendo "
esocu: serire il nome da assegnare al camplonato (massimo 12 caratter) e
seguire le indicazioni sul video. Se si & scelto il salvataggio per errore & possibie
tornare al menu precedents premendo semplicemente RESTORE o RETURN
fichiesta del nome del fle, senza digitare alcun carattere.

poter scegiiere strategie di attacco o di difesa, priviegiare gl attacchi lungo una

Per spostare un calciatore posizionare l puntatore su una essera @ premere fuoco,
spostare Ia tessera nella posizione voluta e premere nuovamente u0co; non
po spporre i tessere, Durante il movimento di

Licona OK

‘campo e dei parameti fondamenta di gioco.

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

pala, SH=tiro)

122
in campo dal primo minuto bisogna portarlo nella posizione desiderata di gioco &
successivamente mettere in panchina uno dei giocatori che si trova in campo. Per

e o post | gacalor n panchina palranno essoro iizzall durarie Ia parta
i un giocatore in campo.

2 ol
pit il portire).

Nel tabellone dei risulati al termine della giomata I' ordine delle squadre sara
comunque quello previsto dal calendari.

Per camhnave il colore delle Fraghsporar | puntators slla megletia ol
fuoco. il numero di maglia
Gocaira e o o conbotars personaimente durante la partia (ndiatd sulla

anchina.
it pariita venga disputata contro il computer viene attivato so\u ¥ pantators

hiena del calciatore.
¥ s Tt 5 i ol ord ST o e Qui si pud

‘ed & unica per wtte le parite di una stessa giomata.

delle squad L alla

© propria.
25
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'SCHERMO DI GIOCO
Prima di ogni partita vengono mostrat i nomi dalle due squadre che stanno per

computer oppure da un joystick in porta 2.

1T 02T, indicanti
I

oo tta, ments

CONTROLLO DEL CALCIATORE
Partitain corso, manon sis in possesso
del pallone

Posizioni da Aad H:l calciatore corre nella
direzione scelta.

Posizione E (con il pulsante premuto): i
calialors chama I8 palt, e

sibile;utlissimoperentrare immediatamente
nelle azioni

Pallone nel nostro raggio d'azione
Posionida Aad il calitore core nela

rezione scel
PnsamﬂnA.mH{wm\ pusartodloysick
premuto): quando il palione & a

Pallone in nostro possesso
Posizioni da A ad H: i calciatore corre nella direzione scelta.

in alto un radar mostra
pala (indicata in nero).

mmenti alf'azione di gioco in corso. Inoltre, alcun tasti assumono un significato

vicino. Se

del puisante provochera un passaggio, mentre una pressione superiore al mezzo

indicato dal mirino. Owiamente Ia precisione sara dipendente da molt fattor, non
i tiro.

ricolare: il joystick.

S: sostituzioni, vedi Iapposito paragrafo.
SHIFTL tasto per ripr
svolgimento della partia;
BUSEIOR: rusery o swlgimento dta parta i coso

DORE la tastiera): r
i

po precisione cio

pni\z\onscnmw' oo Immagk
posizione A:
Foaiions £ razons rerocede.




MOMENTI DI GIOCO.

Rimessa laterale, calcio d'angolo, rinvio, punizione

Calclo di rigore

batiuta personalmente dal calciatore guidato dal joystick o meno. In tal caso, i

por sceglieo la destnazione del . Nel caso di punizions, rigore,calcio d” angolo,

nove metr dal medesimo.

Sostituzioni

Per sostii
gioco (fallo, goal, rimessa lateral

Selezionare il giocatore da sosiiuire muovendo i joysiick in alto e in basso &

nel . Per interrompere I
premere nuovamente S.
So

in campo sara

bare contil
NOTA: in ogni partita clascuna squadra non pub sostitire pid di due giocatori
ndo S I ituire | portieri.

Infortuni

i Intal
& obbligatoria la sostituzione dell”infortunato: scegliere i sosttuto tra i
presenti nolla i i i conlermare
premendo il pulsante di fuoco.

29




INFO LINE
Info ine: questo & il nome del nuovo senvizo dedicato gl utent dei nostr
., vifornira informa-

ipo:
INTERATTIVC
STRATEGICO (per poter capire, vincere ¢ assimilare I vme\hgenza artfciale dei
programmi, e i vari aigoritmi che rendono “realstico” il gio:

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

. lesperien-
BEONATEVI A INFO-LINE. Avrete
2 d\spesmane g numero limialy & nfomazon) domando da pore o ta
2 ocnica daf nosircoders sara a vosto s
Pev abbona

ﬂi&dﬁlmﬂzmmmm compilata in tutte le sue parti

MONDO INFO-LINE,

Ve Berti Pichat 28/A, 40127 BOLOGNA.

i al venerd, dalle 16.00
alle 19.00, telefonando allo 051/251338.




FORMULA 1 3D
O punto di vista soggettivo “occhi del

o
o Bresdm lbert con Vambiente veto-
o

© camblo a § marce e retromarcia
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Su queste strade simulate corrono mitiche: In'una torrida estate, persone comuni impazziscono, diventando feroci
FERRARI, ALFA ROMEO, LANCIA, BMW, MERCEDES, assassini... Ha inizio un crescendo di orrore che portera a un'assurda,

B.  sanguinaria awentura in un castello di Londra, e Dylan Dog sara solo
PEUGEOT, CITROEN, JAGUAR, ASTON MARTIN, SAA! conifo tutt & fronteggiars Ia minaccia degi -uccieorl -
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