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LOADING

COMMODORE AMIGA

System Requirements:

+ A500, A1000, A2000 = Workbench 1.2 or 1.3

Loading Pipe Mania:

At the WORKBENCH prompt, insert the game disk into the
internal drive dfo:. The game will load automatically.

ATARI ST

System Requirements:

« 520 ST, 1040 ST, Mega ST, STE

Loading Pipe Mania:

Insert the game disk into drive A and switch on or reset the
machine. The game will load automatically.

IBM PC’s

System Requirements:

« |IBM PC or compatible - CGA, EGA, VGA, Tandy « MSDOS ver.
2.0 or above.

Loading Pipe Mania:

Boot the machine with MSDOS version 2.0 or higher. Insert the
game disk into drive A and type PIPE. The game will load automati-
cally.

HARD DISK INSTALLATION

ST & AMIGA

Make a new folder on your hard disk called PIPE or another
suitable name. Copy the contents of your AUTO (ST) or S (AMIGA)
folder into the hard disk folder. Then copy the file PIPEDATA in as
well. These two are the only necessary files.

IBM PC
Run the Hard Disk installation program on the game disk and
follow the prompts.

Please Note: The program can only load and save high scores
to a floppy disk. If you want to save your high scores you must have
the game disk in drive A (ST) or DF0: (AMIGA). If you wish, however,
you can copy the high scores onto a blank disk of your choice. To
do this insert your chosen disk into the drive and then during the
attract sequence press ALT-S. After a warning the high scores will
be written to your disk.

SECRET CODE

Certain versions of Pipe Mania require you to enter a secret code
at the beginning in order to start the game. A screen will appear with
one large symbol, with a colour below it and seven assorted pipe
sections. You'll use the large symbol to get the secret code from the
code card. Find the large symbol on your code card together with the
colour. Read down the card from the large symbol until you find the
line opposite the colour. Where these two lines cross you will find
three pipe sections. Now find the matching pipe sections on the
screen and click on them in the same order they appear on your card.
Don't lose your code card as you can't begin the game without it.

THE GAME

Pipe Mania starts on a playing grid that is empty except for the
starting piece. The object is to score as many points as possible by
constructing a continuous pipeline from the starting piece.

As you play, pipe sections appear in a dispenser to the left of the
gid. You can place a pipe section anywhere you like, whether or not
it connects with other pipe sections. In fact, you'll learn to place
pieces in a pattern that anticipates connections five or ten moves in
advance.

You can “bomb" any previously placed pipe ‘
section by placing a new section on top of it. The
old pipe will explode and the new pipe will appear ‘
in its place. There is a short time delay for ’
replacing pipes, and a 50 point penalty.

Once a pipe piece fills with flooz, you can no
longer replace it. At the start of higher levels advanced pipe sections
and obstacles will appear randomly on the grid. These pieces
cannot be replaced by other pieces.

With each level you have a set amount of time in which to connect
as many pipe sections as possible before the flooz starts to flow.
This time decreases as you progress up through the levels. When
the flooz reaches the end of your pipeline the round is over.

Once you've placed all the pipe pieces you can (or want to), press
the F key and the flooz will speed up and end the round quickly. You
will score double points for each additional pipe section the flooz
passes through.

ADYANCING TO THE NEXT LEVEL

In order to advance to the next level, the flooz must flow through
a certain number of pipes. A counter in the upper right corner of the
screen indicates the minimum number of sections that must be
connected within that level.

The count down starts the moment the flooz starts flowing
through the pipeline allowing you to keep track of how many sections
still need to be connected. When the counter reaches zero, you
qualify for the next level. On higher levels things change.

« The flooz flows at a faster rate.

« Obstacles appear on the grid which you can't “bomb”

« Bonus pieces: These earn you extra points if the flooz goes
through them.

« One-way pieces: Through which the flooz can only fiow in one
direction.

« End pieces: In addition to achieving the required pipeline length,
the flooz must terminate in an end piece in order to advance to the
next level.

« Reservoir pieces: These slow down the flooz giving you valu-
able extra time.

« There are sections of the grid that allow the flooz to exit one side
of the screen and reappear on the opposite side.

PLAYING MODES

Pipe Mania has three playing modes: basic one-player, expert
one-Player and competitive two-player. There is also a training
mode that allows you to play any of these modes at a slower rate of
flow. In training mode it is not possible to enter your score into the
high score table.

Basic One Player
Pipe sections appear in a single dispenser on the left of the
screen. You can always see the next five sections in the dispenser.

Expert one-player

Pipe sections appear in two dispensers on the left side of the
screen, one above the other. The pipe sections nearest the middie
of the screen are available to be placed on the grid. You can always
see the next three sections in each dispenser.

Competitive two-player

As in expert mode, pipe sections appear in two dispensers on the
left side of the screen. Player one uses the pipes from the top
dispenser and player two uses the pipes from the bottom one.

PIPDE SECTIONS

You'll encounter a variety of pipe sections,
obstacles and speciality pieces as you progress
through the levels of Pipe Mania.

Basic Sections. The seven basic pieces con-
duct the flooz straight, around corners and back through
itself in a loop.




Remamber, e flooz flown in a sTaight ine enless it has ne alher
chaice

Fayer Two Sections. They are jus! like player one's ppes,
wegepl for Tie idoriiying dots andior colour diflerences, dependng
upon your compuler syslem.

Ona Way Soctions. The Aocz can enly R in the drecion of fie
arrow on the one way piped. 5o be carefd how you use them.

Sl Secticna. Soon aller the round bagna, the fooz cozes oul
ol tha starting section, identfied by ihe leber "5, or an arow.

End Sections, On some levels, youll find an end piecs,
idertilied byt later "E” or an arrow. Try 19 budld & pipeline tha
sxcasds e minimem de=lance fegured and erminaten in the and
[ence. Wnen the floaz entérs hia end piece, youll eam a 1080 poinl
berus, 1 yow dont finish in the end piece you lose that level,

Dbstacles. You cant tomb™ them or go through Tiem, o yeul
have 1a ge arcund thom, Try Lo conetruct loops wilth the costacles
in the cenre

Regarvods. Those are very useful because Mey Duy you a limle
watra teng. The flace has 1a 1l the salite ressrver bafore it will fow
cul fie oher side. Use a resaryvier Before your pipslne renches the
minimum datanes and earn 500 bonus poinls, Afer that youll earm
1000 bonus painis.

Bonur Secionn. Build e higher score by drecling the ooz inta
a banus picce, Belore Tie mnimuam distiance recured, aach bonus
pisce is worth 500 points. Alter the minimum requirement, each
berus plece is worth 1000 points

CONTRCLS

ST MIGA

Joystick: Up. Down, Lelt and Right 1o mewve the curgar, Firn
Bulton 1o place & plece. in axpart mede, whist holding the lre buiten
dowen, move e aystick up ta place a piece gelesled fam the 1op
dispenser, or dawn o s=lect from e bottom dspenser,

Mouss™ Ug, Down, Lefl and Right to move the cursor and lelt
Bunch places a piece, In esperl mads the lelt mouss budon selects
fam the top dispenser and lhe fght buson from the bottom dis-
penser

Kephoora:
up Up Arow, keypad & or keyboard |
DOWH  Oown Ao, eypad 2 or keyboard K
LEFT Lelt Amraw, keypad 4 o keyband J
RIGHT  Aight Ao, Eeypad B or keyhoard L
PLACE Leht Shilt, Space Bar, Return of Eeypad 0

Two Flayer: &l inpul commands ofe 1he same ns lor one player
maode.  The players can choose any combination of mousefey-
boardijeystick of Two joyslicks. Player coe sefects from the Lod
dispenser and player twa fom the bottom.

IEM PC

Joysdiek: Up, Dewn. Lelt and Right ta move the curser. Fire
Bunen to place & piece. In expert mode, Fire Sution 1 selects rom
the upper dispenser and Fire Bunon 2 s#lecis frem the lower
dizpengs’

Mause-Up, Down, Lok and Right o move the curser. The lef
mearise bation places a piece selected In expery made 02 fell mouse
tullan selects from the tap dspenser and the night mease bulton
selecls from the bollom dispenser.

Keypaard:
P ] LEFT i
DOWH So 2 RIGHT &
PLACE o

o atsn have the option 1o re-delne your contals keys. and the

an-gereen prompls ealain he procedure

Twe Player: 4 inpul commands &e the same 85 fer one player
mode, The players can chocse any combination of mousefiey-
boordijoystick of twe joysicks. Player one selects from the top
dispanse and player tvo Fom the batam

Special Keys:
AmigalSTIPC
F Pausns e game {any key 1o re-siart)
F Speads up the fow af the ooz
ESC Quits the game back ta the tile page
FC enly
Cirl &0 Cuits the game back ta the Se page
Cirl & C Quit gorme and go back o atar-up soeen

SCORING

BASIC GAME SCORING

= 50 peints lor each section the ficag llows trough wntd the
minimism is reachesd

= 100 paints for each exta section the Noez fows through

« 500 poims dof each lime the 100z rosses ilsellin & ooss ppe
sechan,

= 500 peirda lor each bonus o reservor secton Te lleal llows
hraugh.

= 1000 peints for wsng the end piece.

+ 100 paint perally at e end of sach roend lor sach unused
plece lat,

= 5 paing panalty for aach replocement mode.

+ After pressng the “las! Nlocz” key, every paps ihe lzaz lNows
through ewne you doudle hie usual paint value,

EXPEAT OME PLAYER

The basic scoring as above, plus:

= 100 bonus paints are given every Bme the Sooz llows vcugh
pipe pieces selocted fom alternating (iop and botom) dispensers,

COMPETITIVE TWO PLAYER

The bazic sconng as above, P

« Panls Fom the llcoz fiow, including the 500 peint bonus for
wassovers, ara scornd only by the player wha placed that secton,

+ The 100 paint penalty is Laken enly Fom the player who placed
lhe pipe.

« The Barus pece paals ga to the playe whe placed the previous
peece and connecad il 1o the bonus piece.

FLAYING TIPS

= Llge e vaining moos i became a good Pipe Mani sTalegisl
Learn how 1o wisualise the compleled pipeline and place piecas
accordingly.

= 1 you want & big seore. dan’t be too eager 1o novance quickly
ta the next lavel. Earn as many poinls 88 you Can on each level,

& Think ahead, Il you don nesd & piece nght away, pul it whers
you can connect i later, Blowing up pises wasles ime and vahable
prints.

= s oross pipes wisely, You only geta limited number al them,
and each crie can earn youd bonws points. Make sure you place them
wihere ere's ream 12 [eap back fraugh.

=« Ewen il youTe way ahead of the llow, work fast, That way, you™
kawe lime 1o ligure cul how to fill as muech of the orid as pessible,
allernafvely you can press the °F” key 1o score bonus points
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HICHOFF 2

MAIN MENL

There are 9 Main Menu cplicns:

SINGLE GAME - & single game cn be betwesn & player and the
compuler o betwien Tea players  Two plagsrs con leam up agains
the compater. & host ol options are availabie 1o olter the maich
canditions and varioug permuiations of the oplions provde
anormous wvanely of Game Py,

THE LEAGUE - There i5 & league of 8 leams lasing 14 waees
The league champicnship requices consislent eacelence. 8 players
can play i the leagae which can he saved |o be continued fater

THE CUP - The Cup leunomenl is played on & knock ol bass
I there is no resdl, sxira lime is played. | there iz 80l no result, &
penaily, a penally shact oul decides The winner

INTERMATIONAL FIIENDLY - This option allows you 1o olay 3
Single match uming Internalional sides wilth theie dialing stples ol
play

PRACTICE « Tne GPTION menu seta the condiicns lor a
SINGLE GAME or INT FRIENOLY The obions must be selecled
befara playing the game

SPECIAL EVENTS- this optian is used 1o loacing data discs o
be pubished at a laler dals

ACTION REPLAY - This sphan is usad 1o ecit a lile ol scbhan
replay of goals fo oeale 8 Golgen Goals dsc

KIT DESIGHN - Thig cplion enables design ol custam B lor a
single game anly

THE CPTIONS

The ootans in this meny once §&i ramain unil changed. The
DEFAULT condilicr 18 printed en BOLD

=0

DURATION -2 x 3, 2 w5 210 and 2 x
5 min

Tha teague and cul matches o 2 x

PITCH - A choice af 4 playing surlaces

Hormai - Normal bounce and Tave!

Scoggy - Ball bownze and ravel reduced
reduczed

Wer- Increased ball ravel and speed

drzifisial - High ball bounce  Inzreased ball speed and ravel
Foduced glayers slaming

Playss's slamena

WIND - & chgice of 4- OFF light medum and sireng

REPLAGE TACTICS - Each 1=am can use a iotal al 4 taches in
a game. These factics can be replaged by 4 cther foclics on fha
game diss or 1he data disc containing tectes designed by the Playe
Manager

EXTRA TIME and PENALTIES - Yo o Na - d1be ansaer o2 o6,
extrn ime proporianal o da full ime maich duralicn is payed il fie
resu’t s a dre afer the il ime. The exta lime 18 0 b halves ard
t9e teams change ards 1 the hall ime, 1| the resudns silla oaw he
a sudden death penally shoot oul depdes hie result

The cplion @& 861 16 Mo in she league matches &4d YES for cup
fcurnament

SKILL LEYEL - Choice ¢f 5 skifl lpvels - Inlernahenal | 151, 2ra.
Ird and dth divisiens The aiTibuies and skills of Ihe players

corregpond va ihe dvision, In asingle match, identical squads are
prasenled for both leams, Thus ensuring thal the resull depends on
e gkl of the players only. The =kl level af bot leams can be set
independenlly, This laclity allows even @ navice with an Inlema
tigral sguad 1o give an experisnced player with alh divison sguad
a run for his monAsy.

Thare is ancter special level namely FLAYER MANGER. This
calion allows o Flayer Manager feam 1o be loaded along with the
currenl 102tics o play Rgaingl onotier piAyS o compuier at any of
thi 5 skl levels or play againat analher Player Manager team

LEAGUE OFTIONS - The skill level at which @ league 15
played can be gelectod  Cheice of Jog dwision, 15t Division o
iniernaticnal lavel

GAME SPEED - Tha speed al Tie game can be changed. Al
reduced spend, il is possble 1o play 8 wery factical game and $ee
how your tactics acually works and ihe response al gl GRpanents
There are 3 opticne MORKMAL, 50% and 25%

AFTER TOUCH - YES o NO » You may select any of the 24
referess. The feleress play 8 very imporiant §an in ©ie game

THE FLAYEES

Each player an the pich has a urimes miztine of airibules and
seils Tho alributes are; BACE - STAMINA - AGGRESSION -
BESILIENCE

The =kills are; PASSING - SHOOTING - TACKLING

The unique misbore delerrenes e perlormance af me playar
For ingtance, a player ol great pace but with paor stamina wil not
perlorm well as the malzh nears the ond and should be substivied
il thers 1% exta Ume in & cup match. Simlariy aoplayer wsn high
aggresman wil go for a ball and il he has gocd facuing skils will
succesd in gottng the possession bul with low facking skil is likely
ta foul the cppaston and may even colenl arad card il seen by the
relares

SELECTING SFILL LEYEL

There are & skl levels plus & specal level;

INTERHATICHNAL + 15T DIVISION = 2nd DIVISION
Ird QIVISION = 41 DIVISION = PLAYER MANAGER

Tao sel the skl level, salect OPTIONS in the Man Mens and than
select SKILL LEVEL in the Opnan Menu

Ore Player or Tws plagers against the Caompuler - TEAM &

Tea playes against each ciher Player 1 - TEAM & PLAYER
2=-TE~M B

Tho skill level ol each 1eam can be sof independently thus
enatling a ravice 1o olay on equal lnrms with an espert. & newice
using & szuad of Inlemational playsrs with (heir greal pace and
shooling ACCUrAcy can give a tough gams 16 an pepert wilh ath
divisicr aduad

The Flayer Manager level is selactad. you will be asked 1o ngert
your P M date dic in the drive

SELECTING NUMEEER CF FLAYEES

| to 4 players can play o0 the Amiga and 3T using a jayanck
adaptor. Cther machines arw anly for 2 players

TEAM SELECTION sorann pravides Lhe coporiunity 1o seloct
rriner o players ang how ey are 1o play e, against the computer
against each ather elc.

GAME CETIONS

All e Four oplions are selacied via the Main menu.
CALITION: Sefcre selecling the GAME OFTIONE, sefect the
reguired match cardilions fram 1he CRTICN meas

SINGLE GAME - Two ployers can play against ihe campuler or
againgl aach other One playar game is against the camputer




2 players can play againgi 2 ciher players,

On safecang this menu aptoan, you will Be asked
Humber of players: 1,2, Sor 4

SELECT TEAM - Soreans gve you o oppoarfurdy 1o selec both
ieams. The winner of the tass dacides whether 1o play UP or DOWHN
pitch. The name al the referes s disglayed.

TACTICS - Sefect the 1actics for the 2181 ol the match using T
keybaard. The lactics can be changed any lima during the maich
whan the ball is oul of play,

Keys 1. 2, 3 & 4 ore nssgned fo Team & and 1, 2, 3 & 4 on
NUMERIC PAD are assigned ta the Team B, Fress the kay and the
players will mewo 1o the new ladlical pasitons ance the ball comes
inla play agan.

SUBSTITUTIONS = Twa subslitulions are alowad in @ match
Ploase s=e 110 lor more nformalicn

INTERBATIONAL FRIENDLY - This opion aflows you 1o play o
w=nglo game between any two chosen Infernalicnal teams, On
selecting this calicn, a kR of all Ihe countries is presoniod, Highlight
TEAM A and the irst county. Press the FOS. 1o confrm Be choice
Repeal the process for TEAM B

THE LEAGUE - The League consisis af £ leams and lal 14
weeks There sre 3 goll levels Third, Frst and Internatonal &l which
he bengae can be played  Use the OFTIONS menu to set the sl
level, The defauh skill level is 152 division. When the League optan
is sefecled in the Main menu, the leages lable with the appropriate
aumbera ol tearme l& diaplayed. The ledewing apsans are availobia

CHANGE TEAM NAMES - Move |oysack up to highbight a team
name, Fross F.B. and the cursor will Eash al the end of the team
name, Lse koyboard ta edil the name, Press the ARETURM key,
Yove the J'E 1o highight arather leam il reguired

SELECTING TEAM TO PLAY - YWinen the table frsi appears, the
lelter C appears against all the feams ta say lhat al the leams ae
Computer cantolfad. To change the leam 1o U/E ie. play thal team
i the league, press 71

LOADING PLAYER MANAGER TEAMS - Flayer Manager
teams can be icaded in the league. To load & team, meve joystict
to Feghlight ihe team you wigh Lo replace wilh (he P.M. team and
preas F3. [nsen your player Manager Oala Dess i the dove and
press F.E. Aepent the process ie load alfer leams,

LOADING PLAYER MAMNAGER DESIGHED TACTICS - The
taglics cergned in the Piayer Manager can be loadad for each 1eam
i M= league, Move fie IFE 1o highlbght the team {or which yaw wish
la faad new ladlics and gress S Inser? POM, data dise and press e
F.3. The teams curren tAcacs dreciory and the dregiory ol all e
wepl alle mcnes wil b displayed Highbghi the 1ac8cs you wish 1a
roplace in the current dreclory and press F.B Move the U3 1o
highlight the required factics in the dala dsc dreclory and press F.B
Repeat fie process if you wish ta replace oter tactics, Select DONE
when finshed Repeat the process for ather teams

LOAD - Thes option allows you to load a previously saved laague
ant confinue the game, When this aptian is exercised, none of the
oplions above can be used.  Inzerl your data @isc wilh prevousy
savird lnagun in the drive and pross F B Select the lengun you wish
10 piAy and press the FLAB.

CONTINUE - Select this option o play e League game. The
Ted tEame o play De leagae malch will be highignied. 1 bam teams
and Jlor centred, the campuler will allseate J1 and JZ iz the thams

SAVE - Sefect this oplion 1o save your cument leaguee, A geod
quality FORMATTED disc or blant lape is requred Lo save lhe
league, nsel e dsc in he dive and ress the F.B. Type the rame
under which yau wish (o save The lpague o use e daplayed fia
rame by highighing it Meve V5 lefl o seloct O K

QUIT = Theleague = abandiered wilhoul Sang and the pregam

returng 1o Tie MAIN menu. The leagae table is upcaled nfier pach
malch.

CAUTION - Il is up 1o players Lo ensure hat thers is no
duplcalion af team names. Name duplcaton may cause lhe
program 1o orash, Yaou are advised to Save fe league ol regular
intervals.

DO HOT LEAYE CAPS LOCK, KEY DEPRESSED

THE CUF = The Cup teamament is for 8 t=ams and |s on a knodk
cul basia. In cose of @ drivey, thers i axtra ime. 11 there ls il no
resull, sudden death penally shool out fenlure is used Io decide the
result.

TEAM SELECTICN

FLAY OPTIONS

FLAYING AS A TEAM= The player conTals Ma player nearast
ta the ball.

FLAVING IV POSTION - The player assumaes the identity i, the
skils and atribules al ane player on the pilch and conrals this player
right firough the matah, |1 the selecled player is injured, te player
assumes the identty ol the subsiube

YOU CAH HOT PLAY AS A KEEPER

Armiga & 570 1ta 4 players ufing IS adapiu

TEAM MODE - Twa players can team up b oy Bgoinst the
campuler or olher teo players, Both players can only play in
positan,

3 Piayers - Thirc player (Ji5 3) plays in TEAM MODE with player
1. Postion only

4 Players - Fourth player [N5 4] plays in TEAM MODE with
player 2. Paslion snly

1 Player only - Mlayer 1 conrols Team A using U5 1. He has e
chaive ol gilher playng &5 & 1em of playng in posion

2 Flayars - Two players con play in TEAM MODE against the
compuler of againsl #ach other  In the InGer case iholy may Slay in
pasiticn of as a team

& squad of 16 glayers with ski's and atirbutes pertaining o tho
salegied sl level e displayed for team & frst The names ol the
players and their field postons are shown

The compuler has already sefecied the shrt numbers of The
players and ihe substitutes 12 and 14, These are net necassarnly the
besl sefections. |l yaw wish la change the sefectian, mowe /'S upor
e ba highliohl & player name and lett of right e highlighl the shirl
number

OME PLAYER

TEAM 4

FLAY AL A TEAM: Selnct J59 loon and press FB Selegt
DOKE and press F.B.

PLAY IN POIITION. Select .51 icon and press F.E. Move
5 ta highlight the player whase igenity you wieh 1o assume and
pross F.O. Select DOME

CAMCEL PLAY IN POEITION OR CHANGE THE PLAYER
Highlight the sefected player and pross F 8

TWD PFLAYERS

AGANST EACH OTHER

TEAM A° Player 1 selact 251 and pross F 85,
FLAY iV POSITION. - Asm 8.22

PLAY AS TEAM - Seloct DONE and press F 8.

TEAM 8 Player 2 aelec) 5.2 and press F 8 then as a Toam &

TEAM MODE
TEAMA - Players 1 & 25elocl J 5.1 & J.5 .2 respectively and e
players identlies  Select Done

THREE PLAYERS |5 only)

TEAM A: As for 3 players

TEAM 8- Payer 2 setect )5 1. and Player 3 select 153, Foliow
ke procedure for TEAM MODE

TEAM 8- Flayer 2 gefect J.52. Select DONE 1o play as leam or
n player and DOMNE o play n pastion

FOUR PLAYERS |15 oaly)

TEAM A; As lor 3 players

TEAM B Flayer 2 select J52 and Player 4 sebect )54, follow
\her procedurs for TEAM MODE.

SELECTING START TACTICS - The names of the 4 1a2tes in
currenl use are displayed. Use the keyboard to sefect the tactics al
Kigle (I

PLAYER CONTRCL

MOYEMENT - The player mave in nll B |oystick dreclions.

HEADERS - H t1e ball is in the ar, pressng F.E. will make (he
contolled player jump. Move the IS in Bie drection in which yau
wizh 1 head the ball when the plays 8 o fo ar

BLOCKING TACELE - The pumpose of tis tackle is 1o gain
passessan of the ball fram the oppanent and gefling possessicn of
\he ball as it ravels in Fonl of the player. Tackling the player from
poehind is & FOUL.

SLIDING TACKLE - This 1azkle ¢an be dane Fom any drectian
& gliding fackle or an eppanent without o kall is a FOUL. 1 Te ball
is an the ground, press F.B. to de o sliding tackle. You must 1euch
she ball befors leaiching the cpponent % avaeid being pennlised A
sidng tackle from behind is a loul.

EALL CONTROL

Kick DN 2 ball conrals have been specially desgnad for ense o
use. I @ last movng game and under pressure, there is no tme 1o
remember compicated joystick movermants, the polion has 1o be
matingtive. The controis are simgle and can be leamt ard practiced
lo perfectian n FRACTICE in the Main mend. The bal cantal
becomas gwen more deadly il AFTER TOUCH is used.

DRIBBLE BALL - The ball rawels o front of he playe. The
detance 11 vavels doponds on the sp<ed of the plager al he tme af
caniad

SHOOT BALL - Fress F.B. AFTER 1suching 1he ball will shoot
the biall in the directon ke player & lacing

STOP BALL - Press F 8. BEFORE tcuching the bal will siep he
ball and give the player total canral

PASS BALL - You must STOR ihe ball belore you can pass
feep ihe B, presaed and move the VS in the drectian you wish %
pass ard release the F B, Peleasing fie F.B when 5 is centred
will 1ake you back inlo DAISELE acion. The player wil ben i the
(ayshick girection and starl dibbing i ball in tat drection. He el
shaotin thal deeclicn il F B is pressad

CHIF BALL - 1 the bal = on the ground, reversing the direcion
cf me N5 wil chip the ball

AFTER TOUCH - This catan can be actvated in the Opton
Manu. It allcws the payer to aler the drection of the ball by 8 smaf
amount after the shosting the ball, The drecion must b+ changed
immedialely after shootng the boll as the conrol & only aflacave for
 very shorl fime, A&fer leuch can be used to devastating elfect with
practice, Mave Tie jaystick in the dreclion you wigh me bal to go
{lorward pastians of he joystick orly) immedately atler shactng the
ball,

FEEPER CONTROL

Thi keeper is camputer conyoied pxceptin lhe following cases

DEFENDING A PEMALTY - The contad is ransfered o the
man player. The kesper glands in the centre ard starls 1o mave 8
socn as lhe F.B. i pressed  The longer the FLB. is kepl pressed, the
bigger the mavemeni.

& - Jump up B - Owee 1op Jelt comer

© = Dive top righi comer D - Diwa loft mid bar heighs
E - Calch ball F - Dvive right mid bar heigh
G- Oive lelt ground H = Dywa reght ground

A= Shoop

TAKING GOAL KICKS - The keeper aulomaticaly takes the
goal kick unless the player wishes 10 do 5o, 0l the player doss nol
exergize lhe option quickly, th computer will lake contrel. Mawve me
IS in e regqured posiben belore the keaper kicka te or throws the
ball. Press the F.B 1o quickly boat the ball up-Seld ta caich the
appesiion cut of pestion or 1o slap the Eeeper wasting lime.

A - Hard ahead B - Hord Lalt

C= Hard nghy D - Medwurm lalt
E - Madum ahead F - Madiam right
G - Soft led H - Soft right

Jd - Soh ahead

CONTHOLS - Joystick only.
-Flayers 3 & £ require joystick adapior availatle fram all com-
puler sioras,

QUIT MATCH OR PRACTICE - ¥You can quila sngls game or
Inl. Friendy o Proctice Mode A league game of cup match can not
ba terminated  Press ESC key.

SET FIECES

CORNEA KKCKS - There is a cholge of 9 corner kicks. A
solucion panel appaars showing the goal posl and tha corner flag
Trin snlection pannl is aciualy the facs of the ball et the player will
Eick

Kigting the ball at the battom Bs the Gail t g bar height,
Kicking e bal in the middle 1akes o ball 21 mid goal past heigh,
Kicking the ball al the 1ep of e ball beops the ball low ot ankle fheigh
Kicking the ball away fram the goal curls the ballin towards the poal.
Kicking ke bal straight keaps the ball straighl  Kicking the ball
Lo ids the ool curls the ball away from the goal.

Onge the ball has been kicked nofmal oal contrels apply, Look
&l Ihit scanner la ses the pesstione of your players and selecl the
sutable cornes kice and press the FB

ETRENGTH OF CORMER KICKS - The duration for which the
F 8. 5 kol pressed ta select (he 1ype ol cormer kick determines the
srangth of the kice. & shion ap wil to n shod kick e, pass 1oa player
near 16 e carner flag A hard kice will 12ie the ball 1o T2 olayer
pefess o cut of play

PEHALTIES - The ange and the heighi of fie shot are coniroled
erabing the genalty taker o put the ball anywhers in the nel The
painter on a bar mawes rapidly lrem feR 1o right indcaling the
horizondal directan ol the bad | hit at thatpoirt. Press the F.5. 102280
Ik run. The longer the F 8 s kepl pressed, te higher e ball wll
rise, |tis therelore posskle 1 his the 1op corners of the nel or kesp
the Ball an 1he ground or ceershoat te ball, & short 1o wll keep the
bal an the ground. During the penalties, me keeper f thera is a fau
by B defanding player wiklin a narrew sector 0 ont of the delended
gealmelin

TAKING FREE KICK - The ball is placed where the Faul
opourad A few yards away on each side of the ball stands a player
fram the leam Taking he Fres Kick. If teo players are in team mode
the main player lakes he Fren Kick and the cther contollad player
stands on the side nearesd fo the goal

Eress the F B io starl the run. The dorabon lor which the F B
18 kepl pressed determines the height of te ball e langer the
mutien is kepl pressed, the Figher the ball will rise. The srength ol
itk is randamly compuler controlled. There are twa distingl NS
cartalas BEFORE tauching the ball and &FTER touching the ball

BEFORE AFTER

Jurg Over The Ball Cop The Bal

Slight Laf Bins Cip and Swerve Dall
Slight Right Eias D and Swerve Ball
More Lett Bias Swerve Hall

=Rk~ 4




E Straight Kick Ha Acton
F Wore Righil Bias Swirve Bal
G Pass Ball Ta Ledt Player

Pass Ball Ta The Aight Player

Oy the ployer tking fhe Free Kick has Swerve conral of the
ball. Wilh practice, he can dip the ball inlo oppositon net o bend the
tal round the opposition wall. The contrals give inlinite sanral an
ihe kick ard with practce, & maich winner. | the ball is passed 1o
anciher player, normal ball controls are resumed. (1 the main player
famps aver Tie bal, in the absence af a confrolled player, cre ol he
players next 1o the ball will 12ke the kick.

DEFENMDNMG FREE EICK - A wnd of players i [ormed 10 yards
lapares | fom the ballin drect palh of the ball.

THROW N - The carguter auicmatcally throws tha ball 1o the
neares in positon la receive the ball. The conrol can be however
azsumed by the player. There & an opton 10 do o drocted SHORT
of LOMNG throw, Mowe e joysSck in the fve looward positions and
press e F.B. s nol pressed aoon, The computer vwil autematzally
tata p ihrow The ihres Backward posiions are used lor S LONG
hrows

SUESTITUTICNS

Yo are allcwed 1o moke 2 substibutons during S malch, You
can nod subsliiute a player who has bean given a RED card by the
referpe. Only OKE subsblution at 3 lime can be made, KEEFER
CaN MOT BE SUBSTITUTED

SELECTING SURSTITUTE

FL.12 TEAM & Fa
FL14 TEAM A F5
FL1Z TEAM B Fa
FL 14 TEAM B Fio

MAK NG SUBSTITUTHINS - When the ball goes auf of play,
you will be asked Lo make a substilulion. The namse of ane al the
players wil pppele o0 Tl AcTeen . LUss LD And dow CUrsor Kays 1o
sean mreugh te playess on thn fald. Whan he namae of ihe player
you wish 1o substiute appears. press the Space Sar

TACTICS

Taclics empicyed by ench side greaty nfluences fie game play
and lhe results. The players move inlo ther tactical posilions and
pravoed the aebes have been properly designed, Tie players arein
he pamien 1Grecews passes, anack and defend. Kick OH 2 comes
with & ready made 15355 10 be wsed lor 16 bit cempulers. Amign &
ET hawve the cplion 1o load tactics designed in the Player Manager
game Iz be baaded nto Kick CH 2 sngle games as wed in the lrague
games The leam is however alowed 1o use only 4 tachcs during the
malch  ESelecling the right lactics is therelore quile important

CHANGING TACTICS

SINGLE GAME - There are & lacteos included on the KICK OFF
2 disg of which 4 are pre selected. A leam s alowed to take 4 tactics
to = maich, Use SELECT TACTICE in the CPTION MEMLU 1o replace
any o all four lactics Select Team A o Team B and Ihe curent list
ol tacacs in use will be shown. Inserl the Flayer Manager data disc
in f1a driva o leave the program die in the dive. Fres F.B. s diesplay
the Taclics library on the disc, Selest the tactics you wish 1o replace
F.B. Move the 'S 5 highlight, the new lactics and press F 5. 1o load
the new laclics. Select DONE

LEAGUE GAME- Each team in T league is allocated 4 tactcs
The m=ctics al each leam can be repliaced by the library aof tactics on
Ihe program disc or FOM. data diae

CHANGING TACTICS DUANG THE MATCOH - Yau can solec
Ihe staring Iacics 1o be employed by your team. The tactics can be
changed any lime during Tie malch as soon as the ball goes oul of
play

SUCLCEM DEATH SHOCT CUT

11 alter an axra lime, there B 30 ne resull, & peanalty shoat cul
iakes place, Each sde kkes five penalties in urn. The winner is the
1sam which scored most goals. Il e no. of geals remain squal, sach
sde thkes & penally alternalely. Afer both sides have laken their
urm, there is a goal difference, the leam with the most goals is
dedared the winner The shool oul continues until there is o goal

dillerence.
GENEERAL

The relerees in the game have their own characteristics and
competancs leval  Some are more proas than athers in ﬂiﬂl:l.ﬂhl'.'ﬂj'
aclicn, They can give yelow and red cards.  The players with lower
slamina are prene o gel Gred and lose pace as well as accuracy.
The playsrs are also incined o ime wasting il the wirming margin
e small

KEYBOARD COMMANDS
Pause - P Change scanner size - X

KIT DESEGH - The kit colours are sat lor the 8 b4 machines. The
It colowrs can be charged lor e 16 bil machines. The team kit can
be changed lor a singe o Inl. Fiendly match. Each leam has wo
selewrs allecaled Tho cambination alows pan o sTiped shirls, &
cheice of 16 colows is avalable The leagun feams & Team A & B
are ksied Select the leam by highfighting i and press F B Selact
the siyle and the celows. Since the league 1&6am names can be
acted, yau can hawe your wam & ki lor thae league.

PRACTISE - There &= oplion ta Praclice SKILLS  Press ESC o
returm 1o e Mall MENLL

FRACTICE SKILLE - The colicn gives Tie player the chance 1o
loarn joystick movemants an improve his passing and shoabing
skills, The skills can be praciiced ot all skil [evals with COHNE ar TW0O
players cption. The sills are leamnt wilkawd baing harassad by the
appogilicn, I ONE player opbon, you cantal Tie player nearesi io
she ball. This aptisn alows you b pracice One-Two up and down
e pilch, The joysiick contois al KICK OFF 2 are unigque and
specially designed for instinctee play. See conbtrols and learn fo
dribble. pass, sheal, chip and head the ball. Ukise GAME SPEED
option ta perlect the lechniques  Fress EEC 1o guil

ACTION REPLAY - Aclion Aeplny shows hie goal soorad S0 thal
a playsr can enjoy the gloricus mamenda again,  Thoss glaricus
moments can be saved on a Data Disc and mavoured al alater stage
11 is plso pessible 10 compile 8 GOLDEM SHOTS disc recording
exceplional goals. ACTIOM REFPLAY is nat available il the game
speed s 50% or 25% orin practice mode  WOTE - You mus? change
e e name for gach malch oiverwise Mhe old replays waill be
erarnridian. Select ACTION REPLAY in the Main Meny  Selea
STORE optign. You wil be asced the follpwing questions.

FILE KAME: & characlers max. (Delauli: Replay)
MATCH DATE  déimmiyy (Dadaull 030550

TEAM A 8 Characters max. (Drofault: Anco t)

TEAM B: 8 Characters max, (Dofault: Computer)
PLAYER 1 WaME- 8 characiers max, (Defaws: Anco)
PLAYEA 2 NAME! & characters max {Delault: Camputer)

The Acton Aeplays will be siored under this file nome and wil
corlan ihe above infermation and the identty ol the leam scoring
Ihve goal. The Aclicn redays is nol aulomatic. To ses the Replay,
prass kay A lor Normal and 5 er slow matien, 1 you wish 1 save
Ihe replays on a disc, nzerl a PRE FORMATTED dam disc in the
arive. This dse mus be used dor enly saving Action FAeplays

SAYING HEPLAY ON A DATA DISC - Preas F1 duing the
replay ta save the reploy on the dsc, Mab nvadnble an Casselle
wversions af the game

EMTING THE REPLAY - This aatons allows the editing al mie
gea's lo croale a GOUDEN GOALS dac A rew FORMATTED dsc
is required. Orly 1 Golden Goal is aave under ona hle name. Action
RAeplay only works a1t HOAMAL speed  MAKE SURE CaPRS LOCK
KEY is nat locked down

¥ Y880 Anco Sohware Lid

SPACEAQCE

LCADING

AMIGA

A-1000 Chnars

Turm &n your computer and inser] KICKSTART 1.2 or grenter al
the prompd. Whnen prampted for the WORKBENCH digk, insert the
SEACE ACE Disk One (1] into the internal disk drive,

AN Ofrer Amiga Owners

Turn on your camauter and when prompled for the
WORKEBENCH disk. ingert the SPACE ACE Disk Cne {1} into the
inernal gisk drive

ATARI 5T

Irsort the SPACE ACE Disk One [1) inta the disk drive and b
on your campiler. The game will fren quickly load. Nate Far Alan
Cmers; Cwners of Alad ST compuiers wilh single sided dhives are
firdtad in the number of cenes thap Wil be able fo play.

B P

Ingert disk 1 inlo your compuier's disk drive, Tyane i the paih
nome lallewed by & colen and then SPACE ACE (eg
A-SPACEACE). A& number of options will hen be @aplayed and you
will be requred 10 arewor questons aboul your systems conhgarn-
ticn, Follaw the orestreen prompls careluly and answer all the
guestion,

The final guesticn wil a5k whather you wish 1o instal SFACE
ACE prile a hard gak, |f you do, Enler Bie path name {Typcally ©0)
Spate Ace wil then automatically Inglad onta your hard drive,
requesls o gwap dsks will be displayed cunng this process

CEATandy Ownerg .

The graphics thol we supplied on the Spece Ace o5ks are in
EGAMYGA frmat  If you select CGA of Tandy modes, aach scone
must ba lnaded and then canvered fom EGAVGA 1o CGATandy
and this will cause same delay before sach scene  (Finataled onlo
hard drive, (e pew graphics wil be saved, 1aking Up 8 BT0e more
=oace oo ihe hivd disk, but significantly ingeasng the opeed,

STARTING THE GAME

gdler |he game has loaded the demo made will aulamancally
begin. The gema runs Tirough scenes from de frsl Bak and then
relrns fo the litle acreen and medis. Ta starl playirg the game
wmply press the e button an the joystick o me 200 (0] on the
caypad at any fime. You wall Enew e game hos started when he
player score soeen appears. This soroen shows your acore and the
number ol lives you hove remaining. The frsl scene will then load
autamatically

FLAYING SPACE ACE

You do rat drectly conTol all of Ace's acion, rather you sontrel
Fis reactions (o the ovents that happsn around him, A5 yau walch
tr rimabon, you must decide in which dreclion Ace should move
an the screen and when.

To fnish a scene successhily you musl make a jayslics move o
pross tho fire buton when Ace is in danger. Timing is very entcal
znd cHen you may make e gorect move but at the wrong ame.
Also, many scenes reqdire more than one move. [ you e hadng
rauble, watch (ke animation careluly and mave Ace in the salest
dreetion ol it ne drection is sale press the fire butlon fo use Ace's
lasar gun or lnser stall

1 yeni're sure you have the oxrecl mawe Ty varyng Ihe time
whien you moke the mave, a lide seoner or a inle laler. Denl be
surprised if Ace deesn’t mave immodiately after you have mace a
joyslick meve, Yo must wait for te animanan 1o fnish and il yeu
macs fhe comes] mave)s] yod wil continue on ta he nest scens

Dion't be surpriged when you see Dexler in one scend and Aon
in aratier Ao has besn hil by the Infanto Ray cnce akeady and

he ranslorms back and lonh batween some of e scenes. You
have thres lives and lor every 10,000 poinls you will Foceive ane
wora dife. The game wil and if yau leas all of your lives or when you
have comgplated all of the scenes on the low disks _

Fram feme 1o 1me it wil be necessary 1o change the dsk in the
drive. Afler you have firished all the animasiens cn o disk you wil
be askad ta insert (ke next disk oo thol the game can contnue,
MEVER eject ene al the game disks while you sre plaging, unless
wau ane prompied, of yed may damage she diski

CONTROLS

Amige and PC Owinars

Ther e are e ways 1o conirol Ace! you may ude eilher njoysic
plegoed into Joysdck Port 2, the port beaide the mause port, o the
numaric keypad on the keyboard. The draction you wil need are LP
(&), DI |2), LEFT (&) and RIGHT &), Ta use Ac='s lager gun o
Blafl press e FIAE BUTTON on the joystice o the 10 on the keypad

Atari Ownirs )
Same as above bul e joysick shoutd be plugged inle Joystice
Port 2. located on the underside ol The sompitr

ENDING THE GAME

To atop playing me game simply press the fesel eaich localed
on the back af Ihe compaler. You can then salely remese e disk
1 1he dve.

SAYING YOUR POSITION

Ta save you posifon press the "5 koy danng o scene and allsr
yeat have successlully complaled fe scens you will be promplad lee
your gave dsk. Femowe fhe game disk fam e inlernal drive and
ireerl the Save dsk Your posilicn will be saved and you wil bo
pramated again for the cwren? game ik

NOTE: Any data oo pour Save dsk wil be CRASED. Be sure
fouse 3 Bank disk o sos pou sl e ol o save poor sosidion oolo
Afsa i fe unnacessay fo formal the Save disk

LCADING A SAYED GAME

Toload a saved game press e 'L key during o scene ard you
willbe prompted ke you Save dsk. Remowe the game disk Fam the
inlesnal drive and replace il with the Save dist. The last saved
posnon wil be loaded and you will be prompled lor the approprinie
game disk, NOTE. You can cancel eifier af the operations by
pressing e ESC ke wine M Insert SAVE Disk pramgt i oo fhe
soeen

CAUSING THE GAME

¥eu can pause his game af any lime by predsng 1hE_T-'" key on
the keyboard. Te continue ta play, press he 'F ey again and the
game will Feseme

TUENING THE AUDIC CFF/CON

Yau can loggie the audio alf and on by pressng & key an the
kaybonrd

FLAYING SCENE ONE

Barl wil aapear from his soace s1alon Aying on an anb-grasty
platlorm,  He will fre his laser gun at the recks around young Ace
Just belore the thrd [aser shot move AIGHT and Dexter wll jump
bihind $he large rock &0 the riy'ul hand side al the soeen, Bl will
Ire again hittrg the 1op af the rack. Belore Borl shocts al Tie rock
ngain, mive LEFT and Dexter will jump rem benind the roce fa the
conira of Ihe soeen, Borl will loflew and fre his gun again. Belore
Borf can shoal, mave DOWH, Dexter wil juma behind te rock again
and yai wil hive linished 1his acene




SPACE ACE HINTS

Ccene 1

Sorf fies aul of his ship on an anti-graviy plalferm. A5 he
approaches Dexler, Borl beging 1o lre his laser gun. Dester musl
dodge the laser shats, hidng berend the rocks at fis sdes

Scene 2

Aler getting away from Baord, Dexter runs lowards his spaceship.
Bu1 bofare e gels there he must ooss te path of a fhatng robet
whe is stamping the ground bereath him, Dester must dooge the
=iomping arms and make his way aaoss the oembling gound

Scene
More [lealirg rabots come Rang o Dexer ond he must dadge
lzser shals 1o gelio NS spaceship.

Soene 4

Dexter has launched his ship and ig Rying 1owards Sorl's Space
Siation. Dexter must slow the ship down withoul lending too kard an
he stalicn

Scene b
Insice the siabon a huge, green muck monster urches oul of the
mugd 1o Ty and eat Ace. Ace musl kil the monsler before itkills lim

Hcene &

Dexter is standng an o soclicn of broken bridge and a large
SICMpInG arm appaacs to aush the bridge. Dexter must jump from
the bricge to salaty

Scone 7
Dlexler mrsl now jump crile 8 maving plotoem ta gel peress he
remaining pece al bridge.

Scene 8

Dexter I8 runreng alang arock path when sudgerly a large purpis
mandle appeacs. Dexier MUsl jUmg Srough e Manser's open
|awE and run ta BAkalY.

Seene 9
Amather purple monsier appears alsng the path ang again
Dextar mus! dadge e monsier's gaping mouth

Scene 10

Alter sscaping e purple path aealwes, Dexler s gradbed by
the tenlacle of the largest ol the purple mensters! Dexter musi kil
the mansier belore it dewolurs him

Scene 11

Dexter is droppad anle a rock Bridge, m hent of two caves
Beside the bridge two purple monslers appear bounong up and
down watng for him te move, Dexler mus? getinlo & cave before
twa blen oot poople g bim fram boehind

Scene 12

Dexter is now in be cente of the slation. He mus! make hig way
Evaugh the maze al comidors and buildings in order 10 fnd the el
Borl Sul 2l around him are Borl s secunty dog oeatres! A% Dexler
runs @as! an intersection, we ol the dog oealuorss appear Fom Die
sidns 1o ¥y 12 slop kim. Dexter must dadge the oeabores as they
jump lowarets him

Sceneg 13

Dicge appear from in front, babind and the side of Daxter inlent
en killing kim  Dexter must confinue running down cne af the
cormidors

Ecene 14

The dag cealwes fallow Dexter Iraugh & namow comdor,
tetween raws of energy conduils. Dexter musl gel out fom beswesn
ke concuils belore they came o life or the dogs gel him.

Soene 15

Ace w5 slandng between two ol Bals seouriy rebots. They raise
ther lase blasiers and Irel Ace must docge the lasser shols and min
dawn anoiher comdar

Scene 16

Ace makes his way down a corridor and pas! several energy
canduits. As he passes them, the conduits come to lifel Ace must
dodge Ihe energy bolts betore Mey Iy Fem alive,

Scena 17
Daxter contnues hrough 1he comders and must dedge analher
laspr BEASL

Seone 18 : -
Borf's strongnold is almes? in sighl bul bedore Doxer can reach
it b st stop and codge anciner laser bl

Scene 19
Dexter makes his way cown the 1851 comicor and miE clim up
o Borl's comirdl canire,

Soena 20

Ace i now I the control conTe and Borf altacks swinging his
sxnfl bofore knocking Ace off his lesl with n hord sde-keck. Ace must
black e s1af gwing before ganng kiced.

Soena 21

Ace conlindss 16 grapple wiah Sl @ hand 16 hand comball
Flaming stal! in hand, Borl attacks, Ace must Back Barl's stalf
before it knecks him uncanssiaus

Scene 22
Again Borl seings hiss stalf down lowards Ace’s head  Ace musy
biock Ihe sialf before il knocks him aul

Srene 21

&Ace gaes on the allensive! Borl blocks Ace's atlack and
counlers with & raund-hiocuse ik, Ace musl duck under the kick
before altacking again

Soene 24 .

Orihis back Ace is vulnerable and Bort a1t waltng for him 1o ges
up! Borl gwings hig siaf down 1o firish Ace of and Ace musl block
trir stalf

Srene 24

Gattng o his faed, Ace smands in Fang of Bard wailing for his naat
mewe, Borl swings bis st ance and then again! Ace mus! fump
over ant duck under the siad,

Scone 25
Bort swings agan® Ace must dodge e Blow before jumaing
onta Beri's back

Scene 27
Borl's litde, Mue goons came 12 help Ty master] Aze cant&op
hem all, 8o he rust jump Fam Borl's back.

Soene M8
Swingng down on e rope, Ace mus! jump cnla the platoem
Kimkeriey is sropped ta

Scene 29

Eimberiey in hand, Ace lands in a pool of lava, on 1ep af the
Hallorm. Az Ace wails Tie lava slowly cesos cwer e edges of e
platlorm. Ace must jump ram he platiorm 1o salely,

Scene 30

How that Kimberley is sale. Ace must get Bord belore thn Infanta
Bay gets him Rurning along a platform inside the station, Ace mus
cacge the ray withoul {afling off the platform

Coone 31
Borf fires his Infanlo Ray agzin Dexler musi dodge tha ray
withoul fallng off the bridge he's running an

Seena 32
AcE WME COAN & bridge lned wilh mirads as Barl lires again
The Infanta Ray desooys e Widge ahead ol Ace

Scene 31
Bort asms the Inlanio Ray and fres! There is no escape lor Ace
shin tima, The ondy cplion 1810 pUsh & merad inte Te path af 1he roy.

“Epace Ace” 15 8 regelered rademark owned by Bluth Group,
Lid. @ 1530 Bluth Group, Lid: used under bcence from
Sullivan Bluth Inleraclive Media, Inc. Characler designs ® 1852
Dan Buth; © 1980 all sudio, visuals and concept -
Sulivan Buih Inerastive Megia, Ine.

ALL RIGHTE RESERVELD; programming @ 1930 Readysof, Ine

PIPEMANIQ

INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT

COMMODORE AMIGH
A la demande du Workbench (1.2 ou 1.3), insérez wolre d3-
quele dans le lecledr DFD

ATARI ST
Ircéref lo disquelss dans e leclew A &l Flumer vore Gronalour

1M PC

Allumez velre ordnaleur en inserez ke DOS (2.0 ow plus), Une
‘mim lg Bysteme chorge, instres la disguenle de Flpemanin dans fe
|enur & &t tapez FIPE

INSTALLATION SUE DISCUE CUR

STIAMIGA

Créez un rouveauy dossier sur volra disgue dur appeid FIFE
Ceowez le contera du fichier AUTC |powr 5T} ow 5 [Amege] &nsi gue
l# lichiar PIPEMAMIA dans e dessier PIPE de vore dsgus dur, Ce
sant les # seuls fchiers dont vous aurez besoon, Veuiler noler que
le programme peul seufement charger el sauver lee meilleurs
scores de |3 Giequalte. Siovous deSHET BAUNET VOTE SCOCR, WOUS
duueg insérer la disquetie de Pipemania gans = lectew & [por 5T)
au OFD [Amiga). Yous pouve? aussi sauvegarder vos Sooles sur
ine cisquelts vierge (formalée)

IBM PC
Lancez le Frogamme d'instalizlion ce Dizgque Do e rouvanl
sur la Disguelle de jgu ef Suive? led inScasens & D

CCCE SECRET

Sur cerlznes vorsions ce Pipemania. Ln cade secret vous sera
cemandé pour accéder au |eu: Un grand aymbele acparaiTa A
AETAR AVAS AU JRSE0UEE, UNE Couleur al sepl seclions de juyaux
nropaseées Cherchez le symbale avec sa couesur orésenlés &
scran sur ln nohce A finlersecton du grand symbole =1 d= &
Loulewr (mur la netee] se rouvent 3 sechons de fuyaus gue vous
levrer chquer A l'dcran & laide de la souns parmi les 7 projosées
jea resgectanl Verdre ) Une [aE le code renmd o jou commansera

LE JEU

Bipe mania cammence S0 une ghille cle peu wide auseplé la
coonon g2 départ Le bul est de réaliser le plus de paints passible
8N CORETUEAN We contuie O sau confrae & partir cu Yer glément

Fendant le |#u. des sechons 4@ IUyauy DpRArQISSen] £ans un
distrifbgbear & gauche oe la grilln. Vous avez |a possibilie oe les
Dlacer o veus waulez {qu'nlles s'assemblenl ou non avec les
sechons exislantes) Flus lard, vous apprencreZ en (cuant, 4 anbici-
per surla fagon de placer les sasticns, comple feny de lewr ordre
' nppanpan dans le disTibuiewr

Vous paJdssr remplacer chagua seclion de luyau
récedemment plactn en juxlaposanl une aute par destus. L'an-
clenrie s=clion explosera, €1 a nouvslls apoaraira 4 =3 place. Un
court célar sera nAcessare powr oo remplacoment, el i vous en
coitern 50 painia de panalig

Line fcis gue la canduite commence & 58 remalr, vous n'awez
s e temps d'efleciuer des remplacemenis! Dans |25 niveaus
duptrieurs, des geclions de luyaux pnsi oue dos chstacles ap-
Carafront au hasnrd 500 la gnille, Crs seclisns ne poumont pas dtre
remplacéas par d'autres|

& chague miveau, vous degose? dun 1emEs imile powr assem-
bler auzant de sectians possbis avant gue 12 concuite ne commence
4 sorpmplr. Ce temps est de slus en plusresram au by e18 meswre
e vDus progresser Jand les rivepgs. L parte se larming |arsoun
Crae apu atming la cerndde pacion di vodrs conduie

Une fois que vous avez assemblé foules les -
srclions pedaibie (ou & vous |Ugez que vous HI'IIII("'-FF "“-:::'\I
avnz subisammani paur finir & niveau], vous "I I“\-.-"!'
pouver laper sur la louche “F° powr gue l'eau { L- i ,."I
s'tcoule plus rapidomen & Favers [a condure. e '\L J._"_,.z
termirier ainsi , '4tape plus rapidement. Yore T "
scors GerA doubdd pour chaque seclion de feyaux ossemblés
raversées par leauw.

PASSER AL PROCHAIN NIVEAU

Pour passer au niveau suivand, L'eau doil s'écouler & Favers un
cartain nombra de sectons Un compleur placéd en hawt & drode do
I'dran indiges |2 nombre minirum de seclions devant &re assem-
Lidas & ce mveaw Le comple & rebaurs démarre déa que 'eou
commance & 5dcouler & Favers fa conduite. Lorsque le campbour
aneinl Zéro, vous =g qualiié pour e procham rivead

SECTIONS DE TUYALX UM PEU SPECIALES

+ L'sau coule plus rapidement

+ Des chstacfes ppoaraissent sur 1 gnlle mais vous ne pouvez
pas les détrure

+ Secbons-Bonus ; Vous ohliendrez des poinis supplémentaires
&l I'=Aay passe ces seclions!

+ Beclicns & sens unique | & travers lesguelles l'eau ne peul
pagser oue dans s=ul sens

+ Sactions de fin © Sections terminant 1o lengueur voulug o= la
concuite et ol I'saw doit lng 53 course oo fagon & PAsSr a0 Ao
sulvani

+ Secbons régervor - Celies-o ralentissent e lux de l'sau, vous
elranl &ing, un précieus lemps supplémentare!

« Do snchens Sur o gribe permatient & P'ead de seror dun odle
de I'tcran pour réappacaire & Ioopose

MOLE DC JEU

Made Debutant [1 joueur)

Les mections de fuyaux agparaissent dans wn unigue distrbutedr
# gawche de '4can. Yous aver louows |2 possiblite ce var les &
sRohons suivanles dand e disyibulewsr

Made Canfirme {1 joueur)

Les gacsons o [UYauy Apoarassan dans 2 Gerizuleurs silues
# gauche de Féan, e places 'un au dessus de lautre. Les sedions
le5 pius proches du miied de Téman onl la passiblig o ére pacias
sur a grile

Mode Compelition (2 jouews)

Teadl camime la mase confirmd, 185 seclions de Tuyau s Apoarak:
sgenl dang 2 dsrTbueiecs A gashe do Vderan Le preseer [Gusur
uliligera celul dw haut. le second celul du basg

LES DIFFERENTES SECTICNS

Tout au fong Ou jEd. VOLS FENCORrErEl CIVErSes Secloas
AbSNCles 01 0A8 SRCLONS Sndenles

Zeclions Elemenlaires (Débutani)

T dillérentes sectons permellen] & l'eau de pragresses lodl drail,
N eFn 3L o de fare damicicar. Falles anerian, ey Fogrests
T s 1o plus droit pessible saul quand ello na pas le chg

Zeclians a Deux Jouvews
Clasl comme & un jouelr sxcepté les cauleurs des aéments

Lections n Sena Unidue
L'eau ne peut uniquement s'écculer que dans = sens indiqué
par la lléche s la section. Atenbon & son utlisation,

Sections de Depart
Pou de lemps aprés que |2 parhe noain same
mencke, |'ean commencs 3 progression & partr
de la secuon de cepan idemilide pas un “5° ou
une llezhe



Sections de Fin

A certains neceaux, wous rouverel des “sectons de lin” idenn-
lites par up “E” @ une Néche Essnyez de construire une conduie
gepassan! 1a longuewr minimum, el lerminez-da par e secion de
lin, Sil'eaw ¥ ente, vous chiendrez alors 1000 painta de borus!

Dbrstme]
Wouls nn pauves pas los déTure ow bes raverser Vous devel les
conlourner el @ssaysz o= lormer wn réseau 'ql.!i las gnioure

Aeservoirs

lla waus sereni rés ulles car ils accorgent un lemps supslémen-
tare. L'eau dewa enléremant remplir 1e résardaor avant da pour-
sUnTe 82 progressicn, Nous wous conseillons d'utiliser un réservar
avanl gue vore conduile n'afeigne =3 langueur minimam, «f de
gagner gins, SH0 peirle 4o benus of 1000 poirds [ors du décample
de section & | 1 o niveai

Bonus

P rdaliser un meilleor score, deiger le courant werE une case
bonus. Sien allant jusgu s une case Denud, vOUE N IVET QRS aNCI0e
depassé & raet minimum, la valewr est de 500 points, sinon de 1000
pnnle

COMMANLES

STIAMIGA

JMysiick “Haut - Bas - Oreite - Gauche pour déalacer le cursewr
Bouton de fau powr placer une seclion, En mode canlrmé
mendant que vous mairiene [e boulon de few enlonce. depiacer e
paystice vers le haul ou le bas pour place une Sechon o) dstnbulewr
tu haul cu bas

Saurs Haul - Bas - Draile - Gauche pour déplacer be cursewr
Le beutan de gaache sem & placer une seclion stlectionnée cu
msirauieur gl haut el celui de droils pour e dizfribulear du bas (s

il yen i ung

Clavgr
HAUT: Fléche da haul, touche 8 du pavd numeérigue
au louche |
BAS: Fléshie du bas, touche § du pave numariguo
al lauchs K

DROITE: Fleche d= drode touche B du paveé Aumengue
ou louche O

GALICHE: Fldcha da gawscne, jouche 4 du pase
numariqde au touche J

PLACER: Shill gauche, HBamre espoce, Aanirn oy louche
0 du pash numegue

Deuy Jousurs: Toules les commandes & enb e gont denbgques
u'en mode 1 jouswr Les jsuewrs peuvenl choisr 1outes les
combingiseng possles de Scuns'Clavierijoysticks ou 2 Joyslicks
Le jeiewr 1 choegt e haut of le jouour Z2enbas

1B5M PC

Sowris: Haut - Bas - Oroite » Gauche pour dapiacer e cussewr. Le
rauien de la suns sart & déplacer la seclion sélectannée du
msmibatur gu haut Poer celui du bas, appuyer simultanémenl
sur fe moutan de la souts el sur kn bare espace

Clawer
HAUT: Teuche 8 da pave numérigle cd louchs | ou W
BAS: Touche 2 du pavé numérique ou ouche K ou 5
DRDITE: Touche 6 du pied niamendgues ou louone
Doul
GALUCHE: Touche 4 du pavé numénique aw touthe
Jowa
PLALCER; Bare espace, Fetsn ou louche O du
pavé numérique.

Doy Jowsurs: Toules les commandes d'entée sonl idenbgues
quon mede §ogouew.  Les jouewrs peuven? choisic toules les
cambiraisons possibfes de Souris/ClaviesiJoyalices ou 2 Joyslices
Le jouewr ¥ chicisil en haul el l= jousur 2 &0 bas

Touches spéciales :

¥ Pogse 0u j&u {appuyer sur nimporle quelie iouche powr
cantnuer le jeu)

F @ fccelére le fux de eau

ESE ; Abandanno ta parfie of rewient 4 B page ce présentalion.

0 {PC seulement) ! Pause du jed el relour & |la page de
présenlalion.

SCORES

SCORES DU MODE DEAUTAMT :

+ 50 ponls powr chaque sedlion cue 'epy raversera avanl la
mirnmam allsnd,

« 100 painds pour chagqua soctian supplémentairs quo asu
pourrail raverser

= B0 points & chague fois que 'eay s¢ craise dans une
interseciicn e seclians.

+ B0 poinds paus chdpie BRctan da Danun oo NS VEr Fiversd
par |'eau.

+ 10040 paints & chague utlisalion de s=clica d= lin

+ 1000 points e péralitg & 1a hn de chague niveau pour chages
aeglan nan uhlisde

+ 50 poirds de pEnalie pour chague section remaolacee.

¢ yas pornts gerenal coublés pour chagque sechich du |'eadu
possera aprés aprés vor e |a euchs T ol pocdlbre le dux

SCORE DU MODE CONFIRME:

MEme score gue pour le mide débutar ples |

+ 100 poinis de barus & chague lois que 'eau Taversera une
seclion chaise alternativernent du premier et du deuxiéme distrio-
(ML

SCOAE DU MODE COMPETITION:

Weme soore gue pour e mode débutand plus

+ Les painls abterus losgue l'eau 8'éccule ains que les 500
peainls 0o BOnUG pour €8 SToigo Manis Serend aTrDuhs seulemant au
jodeur ayant placé ces a=clicns

+ 100 peinis de peénalilé pniquement atribue aw jouodr qui a
place |z s=clion

= Leg paints “des Secnons 08 DOnuE Serant almbues au jouweur
aynni place ta secion préceédenie st qu poura s assembler avec
celbe dernigre

CONSEILS

= Uhiksez e mode enraine ment pour cevenr un ben sratége de
Fipe Mania, Essayez oe bien memeriser |es dilférentes seclicns afin
de les placer |e plus rapidement pessible.

« 5l wous deésrez ablans um Dan Boore. ne BoyeZ pas fop
impatiand do passor rasidement au niveayw supériewr, mals essayel
platdl cacquirr de bon rellnees of de bien préver vobre conduile.

+ Pensez de lavarl. 5i vous n'avez pas besain dune seclion
dans immédial, mell=z-l4 & un endrodl ou Yous POWTED |3 connestir
plus tard. N'oubliez pas gue remplacer des seclions qui ne servant
& rign colle du lemps el des ponls!

« Unlisez les secoons de ooisement prudemment car leur
nombre esl himdéd =l chaturne d'entie elles peul yousd rapacris
beaucoup de bonus

= W'hésaez pas & rajouler le plus passible de sechang {meme 51
le mirimum de secticns es! alleinl] et ubliser [a lawche F~ Cafa
wous permetra d'ablenT un maximun de Bonus!

a——

©
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HICHOFF 2

LE MENU ERINCIDAL

L Menu Principal comporis 9 apnoans

MATCH SIMPLE - Un malch simple peil g jousr 200 anlre un
jaeur gt Pordinateur 5o deus jeuews, Deur jouecrs peuvant fare
wauipe canTe lordinaleur oo coutre deuw nutres joueurs |unigque
et sur Amiga el 5T). Un enasmbde d'cptions permet de modilier
los eondilions du match, en cambinant les difécaries cplicns, vous
Tl varier vos paries & inhn

LE CHAMPIONMAT - Le Champisnniot comporis 8 doupes &l
se divoule s 14 semaing. Les matche d@ champisnnel demanden
pai peclection consianie. 1 et pesstle de jounr A 8 ot de sauve
gorder la partie pois 18 cortinues ulticieramaont

LA COUPE - La Coupse se jous sur une base ddlimination
cirecte. 5iaucurs des Aquipes no prévau sur I'oure, on est amensd
& jpuer los prolongalions. Sil8 siludliors persste, les deus dquipes
duvant & soumstte A égreuve des panalbss,

MATCHS AMICALX INTERNATIONALR - Cone option veus
permet de [are jouer, au cours @8 malchs simples. les équipes
rternalicnales, Chacune deldes un giyle différent

ENTRAINEMENT - L'entrafnement donirs & paasibilid & um ol
deiua jounurs ce s'enTalner au maniement du ballan el d'apprends
&= conrdler ans e inguiélé par une équipe adverse

DFTIONS - Le sous-mend OPTION permet de délinir les
condilions des matchs smrales o1 des renconyes amecales. Ceo
conddions deivent &re défiries avant da pouvor séleclicnner uno
des apbans ci-dessyus,

EVENEMENTS SPECIAUX - Cetle aplicry gsl ulibsée pour
charger des dsqueties de données {qui seronl publides ullérieure.
mant|

VIDECQVRALENTI - Disquete - Cetle calicn permet d'édter un
tzhier & partr des buls marqués lors des malchs précédents o1 de
Tiir urm desguetie das Melewrs Buls

TENUE {DES JOUEURS) - AMGA & 5T, IBM (CGA & VGE2), &
mamaFe vive dbendue - Catie opton permel de oeer complélement
ot du perssrnakaar [&8 teres des joueurs juniquemenl pour les
maleht sirales)

LES CPTICNS

Une {ois quislles ont e défiries, les apions conlenues dans ce
T Peatent inEhANGAeE UEIL'H ¢ queles Soienl modfites. Les
walaurs par délaut senl indiguées en ras

DUREE-Z X3, 2X 5 2 X 10ET2 X 20
Les réncentrs o Champicanalel de Caupes se jcuenl en deux
fepriges ce & minutes.

TERRAIN - ¥ous pouvez choise erre quare sufaces de o
igaul les microrordinatewrs IBM et campalibes).

Norma! - Rehand ol Tajectare du kalan normaus.

Dérompd - Retond et tajecicre du alon dmnués, Aetistance
dan jouswrs réduiin

Humude - La witesse cu ballan est plus impartante, les Tajec-
tares plus lenges

Arificiel = Lo balfon rebondil plus hawl  Ea vilesse esl plus
orancy, les Tagectaites plus langues, Larésistance des joueurs esl
dminyde.

WEMNT - [Saul les mioc-ordinaleurs |BM et compatbles) 4
oplicns: Pas de vent wenl léger, venl moyen, vent vialenl

CHOMX DES TACTIGUES - (AMIGA - ATARI 5T - |BM) -
Crimgue dgupe pout unliser jusgu’ & 4 tactiques différenies sy cours
de la méme pariie. Ces aciques peevant dro romplacées par 4
LR es lachques conieraes sur g disquetie de jew ou bisn par celles

dune digquana Flayer Manager. Se reporier 4 [a section [Tac-
liques] pawr des inlormations phis détailées

PROLONGATIONS &t PENALTIES - Ow cu Han. 5i wous
sélectionnes "Cui®, il sera accordé en cas de soore égal A la tn de
la pariie, une prelongation donl B durdés o8t calculdn proportion-
nellzment & |n dirde tlale di maish. Ce lemps suppémoentaine s
partagh pie mailid e los dgupes changent dae cfte i la metemps, Si
le résultar el oujows dgal, Pepmeuve des penalues decide du
rezulial. Matshe de Coups, valauwr "NONT, matchs de Champicnnai,
walew "0OUT

HIVELA, - Vous pouve? chalsr enfre 5 niveaux de oualdication:
Infermafonal.  FPramidre dvisicn, Deuxidme Svigion, Troisame
devigan o Quatidme dvison. Le savoir-faire &1 les perlormances
des joueurs comespondent & leur divisian, Les maichs smples
oppesent des formations do niveaw similaire afin gue le résultal ne
dipande que de 'ndresse des paricipants, Le niveau de chacune
des doupes paul #re célir séparament, Cete possinililé permet
B un cAbLAN [cuarl aves une dquipe internalicnale de faire passes
un mauvais quarl dheure & un [ouelr chewonng no disposant que
dune équipe de guotridme desicn. KICH OFF 2 compare un
sxitme niveau. PLAYER MANAGEA. Cette oplion permal de
tharger une qupe PLAYEA MANAGER (@1 53 stratégie] pour jour
Solis L AUYE [GUeur ou ['ordinaber & chicun des 5 niveaus cu de
jausr canke wne aule dgupe PFLAYER MANAGER (Vor la section
50 pour plus dintarmalions sur ce niveau.]

CHAMPIONMNAT = Vous pouver délerminer le niveau augque e
champaonnal &8 jous. VWous awez le choix ontre International,
Troisdme el Premiére division,

VITESSE - [aMIGA =l ATARI 5T} La wilsase de | panie paul
dre modilés, A vilesse réduile il vous est possile d= |cler uns
partie Tos lactique, of dobserver le foactionnement de vore
straitgie of la manitre dont bas adversaires y répandent. Trais
valewrs: NORMAL reduin ol fonle

EFFET - {non dspenitle sur | BM 1 compatibles) oui et NON -
S woug sAlacTionnez "D, W dreciicn du Balon paul bre modfide
pendanl un brel mstant apedd fe e [ddal pour chinngsr ln cragtian
du Ballan

ARBITRE - [aMIGA, aTaR1 5T et IBM) - Cui au HOK - Yous
awer le choix entre 24 arbires. Le choix de | 'arbibe & une infuence
daterminwle s le dérculement du malch

LES JCUELRS SUE LE TERRAIN

Chagus jpuswr present s fe beman ss comports suivant des
qualiths af un saver-laire lechnique gui bi sont prapres

Les qualilds sont: La RAPIDITE, fn BESISTANCE. fo COMEA-
TIWITE etle TONUS

L& saver-laire 1achnigue consiste en: PASSER, TIRER ET
INTERCEFTER

La maniére dont les gualiths el le savor-fiare technique so
réparvssent chez un feolballer gdlermine Ba porformance.  Par
axample, Un jousls Tas rapide dispasant dune faicle résistance ne
gera plus aussi efficace en fin de partie; il sera prélérabio de e
remplacer gl 1aul [ouer les srolangatins lors dun maich da Coupe.
Un jousw ayanl une grands combatité fonce sur le Ballon, 8%l &
une banne cagacid dinlercepton i réussil 4 garder [avantage pour
s0n énuipe; snon, il sera prefirable de le laisser harcsler Padver-
sairg, quitie A be vor récalter un carion rowge = |'arkitre S'en agercoit

SELECTICN DU NIVEAU
CE CUALIFICATICN

Il y & 1 miveauus de gualificalicn pHus un niveau s $o60al0

INTERNATIOMAL « PREMIERE DIVISION

DEUIEME DIVISION « TROISIEME DIVIZION

QOUATRIEME DIVISION « PLAYER MANAGER (AMIGE &1
ATaRI 5T)

Pour difing le niveau de gualifcahon, stfectionner QPTICHS
dans fe Menu Princpal, s NIVEALL

Un joueur ou deus jousurs sontre lerdnateur - EQUIFE A

Dewy jousuars l'un contre aulre:

Jouewr 1 : EQUIPE &, Jouew 2; EQUIFE B

Le nivenu de chaqus éoepe pout dre datal sdpadiment oo gul
parmnt & un débalan de jouer & gqalite conte un expert Un




débutant menant & prolit 18 rapidith ot | précision dune dquipn
dlintrnatianpues paul lare passer un mauvais guart dhowe & wn
experl jouanl avec une formation de ouatridma division, L'option
PLAYER MANAGER wous permat de charger une éowpe PLAYER
MANAGER paur jcuar canTe urd doJipe e mbmo caligoino ou Lne
dquipe séleclionnée de KICK OFF. Une fos Foplion FLAYER
MAMAGER sélecionds, intoduisez veire cisguelin FLAYER
MANAGER dans le fcimur

INDICATICN DU MOMERE
CE JOUEURS

Couls los AMIGH &l ATAR| ST pearmatient 4 jcue & iatta an
ulilisarl un adaplateur. Les aulres mrcondinaiowrs ne permathent
e de jouer & dews. || edats une oplions clavier pour ks ordnalows
ne dzosanl que dun seul port contrdler. L'écran EQUIFE [voir
soclian B4) permel de défnr b nombre de jowsurs &1 la manidre
dant ils vont jauer, c'=sl & dre contre lordnatewr, Pun conire Paure
elc,.

SELECTICN DE LA CATEGOCRIE
OU MATCH

Il exinle quatre caldgerios do match  Elles sonl sénclionribes
& parhr du mend pringpal. ADVERTISEMENT: I est ndcessaire.
BwAnt de sdectonner Ia caldgorie, de cheisr In condmions du malch
A parlin du Sk el Splen

MATCH SIMPLE - Deus jpueurs peuvent ¢ mesurer ensemble
conlfe 'ordnaleds ou CONTe pUK ALTES DEFSCANES (Seulement sur
amiga el 53T) ou bien encare Pun conre laave. Ln jouslr gl 52
bal contre I'ordnelewr. Lorsque wous choimsasl cefle sohon cu
meny, il vous o5l demandé dindiguer le nambre de jouewrs; 1, 2, 3,
o 4 [Amega & ATARI 5T). L'oplion ECUIPE vous donne [a possi-
Eililé de cheisi les deux équipes. Le gagnanl du loss a le choix e
Ia partio du lerrain s laquel's son équipe jouera. Le nam de arkitre
salliche

TACTIQUES - amiga & £T - Au débul de In parte, choissser
In l2cligue en mettard en surbrifance la befe sivée dans [a partie
suptricure ce ['écan, La laclique peul e changde & put mament
larsgue In ballcn est hors jew. Smiga & ST - Les touches? 1, 2, S =1
4 sanl attribuges 4 'Equipe & landis que 'dquize B utilise les
leedched 1, 2, 3 @1 4 du pave numénique. Azpuyez sar une louche ot
les joueurs 58 déplncant vers les newsobes pasiions lorqua le ballon
] femid an jeu

REMPLACEMENT = Il gat permis d& procéder & dedx change-
ments. Serepaer & la selecton 19.0 pour plus dinlermanons & or
sujet

MATCHS AMICALX INTERNATIONALX - Cette cprons vous
per mal de fae jouer & MAICh simpla deux Q0 pes Imemnalicnales
de vare choin Lorsgque cefle calion est sélecionnge, uns i de
lous les plays apparall. Metter en surbrillance 'ECLUIPE A e e
premier pays choim, AppuyeX sur le boulon de la manefe pour
cenfrmer vabre choix. Repetez |e méme processus pour |'Equins B

LE CHAMPIOHNAT - Le Chamgicanal comprehend 8 équpes
o1 g0 ddroule sur 14 gemaines, || poul 80 joud A Tois reveaus:
polsame divisien. Fremiérg gvislon of Inlernatannl,  Uilises e
mena OFTIORS peur définr lo niveaw.  Niveau par défaut pro-
migire dvision

Lorsoue Poptian CHAMPIONHAT est selechannée dans le
mend pringpal, e 1ableay des clubs s'aflichs,  Les longlicns
suivantes sont alors daponibles.

CHANGEMENT du NOM des EQUIPES - (AMIGA, ATARIET
of |BKY), Utlisez la manote de jou pow melre en surbrilance le nom
de I'&quipe dont wvous désirez modfer fe nom, Sppuyes sur le
Bioutan, le cursewr dignale A la lin du nom de Péguipe. Tapezle
noueay nom & 'aide du clavier. Aecommencez la meme procédaore
pour modifier le nom dune autro éguine, lo cas écheanl

SELECTION DE L'EQUIPE QUI ¥A JOUCR - Lorsgue &
tatleau apoarail poar la premidre fois, chawue ¢oupe est précediw
de lalelte C. ce qui indque quo loutes les dguipes sonl contrélées
par l'ordinaleur Pour prendre le cammandement dune équipe (1
|2 faire jouer cans le Chamgicanal], il convien? de procéder de ia
Farndre giscante, Likeer s mansine da a0 pow maive an gebnl-

= ' ol

lance Foguipe désrén e appuyez sur F1

CHARGEMENT DES EQUIPES PLAYER MANAGER (FM) -
(Amign & 5T) - Yous pouver faire jouer des #quipes de PLAYER
MAMNAGER dans le Champsonnat Pour charger une équipe, utissr
& manafle do jou paur metresn surbeilance 'dquipe que vous
désirez remplacer par 'équipe PLAYER MANAGER et appuyes sir
Fi. Inroduisez la dequene PM dans Iurilg de @sguetle el appuyer
sur la boutan Aeépeiez le méme processus powr charger Cadires
dquipes

CHARGEMENT DE LA TACTIQUE PN - (&miga & 3T] - Loa
iacliques PM peuvenl ére chargées pour chague &guipe dy
Championrat Utlsez fa manetle de jeu pour melre en surbolance
l'éguipe paur laguells vous désirez charger une tactique FM ot
apouyel sur Fie. Intoduiser |a disguetle FM el aopuyer sur lg
boutan de la manells. Le rhpertare des tachques aclueles deg
bquipss el le réperioae de lodles lea tactiques depanibies 8'afich-
enl. Mellsz en surbrillance la 1acticue gue vous déaraz remplacer
tans le réperiire courant et appuyel sue le boulon. Déplacez (a
manaita de jeu pour mettre en swiwilance |a tacique choise dang
lp répericire de la dsgquelte et appuyez sur le bowton pour valider,
Fépttez le pracessus B vous désrez remplacer dautres tacliques,
Selnctonnez TERMINE lorsgue vous aver elfectué les change-
menis. Rapitez In méme pracédre pour los auTes équipes

CHARGEMEMNT - Celle opticn vous permel de charger un
Cnampionnat précédemment sauvegardd el de conlinuer les rap-
contes. Dans cr cas, aupune des loncions d-dessus ne peut dire
uilisdn, Intrcduser dans l'unité, de dsquetie, la dsqustie conle=
nant le Chompeonnal sauvegarcd &1 appuyez sur le bouton de s
manete.  Selecticnnez ln partie & jower ot appuyaz Sur la bouton
Bl valide

COMTINUER - Sé&lectlichnel celle aplichn pow conlinuer la
Championnal en cours. Les deux édquipes sarl commandées par
‘e manefles de jeu, lerdnatewr amribue aulematiquemsent les
manenea {J1 81 J2)

SAUYER - Sélectionnez cene oplion pour sauvegasder le
Champichnat en ceurs. Pour sauvegarder, || es nécessare de
dispaser dune disquells FORAMATEE d= benne qualitd ou dime
bande vierge. Amiga, ATARI 5T, |BM - nbrocduisez fa dsguelle dans
fumile de dsguelle o] appuyes sur le houtan de la maneite, Tzpez
Ie nom sous lequel vous désrer sauvegarler le Championnat ou
whlisez un fichier ensiart en maltand son nom en surbrilance,

QUITTER - Le Champiannai esi abandanné sans &re
sauvrgarde £ le systéme vous raméme ad menu prncipal

JOUER - Les acrans do sélaction permeltant la formation de
chaquo #qupe apparaissent Le jeu suit mainlenant i procédure
fulle quele est déiaidée pour un maich simple, Le tadleau ded
régultals &§l mis & jour apras chague match

ADYEATISSEMENT - 1 apparlient aux jouers o2 sagsurel
que lesnom des équipes ne se recougenl pas, Sile méme nom o5l
ulilisd deu fois_ la programmae risgun do “begger” |l est conseills
de réguinéreman etleciuer das sauvegarces

LA COUPE - La Coups se joue entre 8 équipes sur une base
d'tlimnaticn drecte. En cas de score égal. an joue les pralonge-
ficns. 5i cela ne perme} pas de départager les deux &quipes,
I'tprouve des penallies permet de décider du résultal. Toules los
fonclions ci-dessus peuvent &re ulilisées

ECUIFES

JUE EN EQUIPE - Le jouswr contdde In foomater e plus proche
du ballan. JEU EN POSITION - Le jousws assume lidentit dun
fncibalor s le ferain, c'osl & dire sos gualibés of san :.aun'r-1B'N_
techrique, |l le contdle tout aw lang du match, Si ba foctballer chorsl
esl blessé, le jouewr assume Lidenlité de san remplagant. Sile
faotialler est expulss cu terain pendant in partie, (6 joueur assime
l'identité cun dos foctballers du midiey de taran Z,

VOLE NE POUVET PAS ASSUMER LE ROLE DF GARDIEN
DE 8uT

Amiga B 5T, deun & quatra jousdrs on uilisant un adaplaid
de manabe do jou. Tous les aures micrerordnaters: de un i deuk
|Eusurs

MODE BEQOLIPE - Douk [puowrs pauvent laire dquips pous 5

14

mesures A Fordnalowr ou litter confre deux aures personnes. Dans
o ca%, Ws jounurs ne peuvent uliliser gue 'eption “FOSITION"

3 joweurs - Le Toisieme (U5 3) jove en mode EQUIPE nvec v
joer 1.4 jousars - Le quatigme [ V5 4 joue en meds EQUIPE aves
[ joueur 2.

1 sewl jovewr - Le jousur conrde l'équipe A en ulilisant la
mansie 1 W5 1} 1| peut jousr en EQUIFER ou en FOSITION,

2 jappors - Deux jouers peuvent fare dquipe [made EGQLEPE)
conte lordnalogr cu jouer I'un conbre Fautre. Dans ce demeer Cas,
ils pauvent chelsir antre le mode POSITION ou e mode EQUIPE,

Une pra-gdlection de 16 joueurs apparail & Pécran. powr
I'nquipe A nvec lns nams el les posilicns quils sooupant sur 1]
ferrain, Metlez en surbrillance la laciigue vous ddseez adopler pour
demamer le match. Elle poura dve modilidn an cours de partie

L'ordinatewr @ efeciué une vérlable préesélaciion ot propose
e liste compléte, incluant les remplagants (12 of 14). Celte
sélpcton n'es! pas nécesaarement In meiloure  Si vous vouler
elleciuer des modilications, menez an surbrillance & numero da
jouinur & remplaces.

JEU EN EQLAPE - sélectionne I'4ctng 51 of appuyez s le
boulen dela manetls, Sélecticanez TEAKMINE ot appuyez swr le
boulen o fa manete

JEU EH POSITION - Selectionnez licdne J51 el Appuyel s
o bouten de la maneite, Utlisez In maneile pow melrs sn
purbrdlance |e jpueur dent vous désicoz assumer lidentilé, appuyel
wr | bouton de la manete. Selectionnez TERMINE

ANHULATION DU JEU EN POSITION OU CHANGEMENT
DE JOUEUR - Metlez en surbeifances le oaibaler chois ot appuves
gif Ia bouion de 3 mansis,

POUR JOUER A DEUX - POUR JOUER L'UN COKTRE
LaUTRE

EQUIPE A Le joueur 1 sélectionne JI5 1 ef nppaie s le
Baiic

JEL) EM POSITEON - Var peint B.22.

JEL) EM EQUIPE - Selesticnner TERAMINE ot appuyes sur le
Eapton

EOUPE B Lejouewr 2 sélectonne JIS 2 1 appue s o bautan
puis Suit |2 méme procédure que ceile gxpliquéds powr I'quipe &

POUR JOUER & DELE, EX EIIHJIP_E
EQUIPE & - Les jaueurs | el 2 chgigissent resqectivement M5
T el IFE D et leg idenutés foctnatiers. Sefectionner TERMINE

TROHS JOUEURS (Amaga & 5T - Marnaties do jauj

EQWPE A° Le jouewr 1 séleclicnne M5 1 et fe |oueur 3
saleciicnne JiS 3 Suivre la precédwe du JEU EN EQUIFE

EQUIFE 8 Le jouswr 2 s#eclionne M5 2. Séleclicrmer TER-
MIME pour jouer an équipe oJ & un joueur, puis de AoUVeaU
TEAMINE pour jouer an position

QUATRE JOUEURS [Amiga & 5T - manetes de jeu|

EQNPE A: Comme powr 3 pouswrs,

EQUVPE B Le jouewr 2 skleclionne IS 2 87 le joueur 4
s#ectionne IS 4 Suivre |a procddure du JEU EM EQUIFE

SELECTICN CE LA TACTICUE
CE DEFPART

Lo nom des 4 lactipues couramment ulilisdas a'atiche

CONTECLE CU JOUEUE
SUR LE TERRAIN

MOUYEMENT - Le jousar sur le terrain g0 diplace dans les buit
drections de [a manetie

TETES » Lorsqun I balian est en 'ar, appuyez s be bouton de
'a manetie pouwr faire sauter le faciballer que wous conldlez
Déplacaz ls manefe dans la drection dans laquelle vours déarez
que be locthaller denne la coup de tite

TACLE BLOQUE - {Tacle: reprende du pied le cantdle du
Sallen en possenssion de 'adversare] - Le Dul de celte action esl
darlever (o ballon & l'adversare. Elle doil dre elleciube face au
[BuEur ou en e surprenant el en feprenant da pied lo conirée da
Sallen lorsquil se déglace devan? le lootballer

Fairn un ladle por derritre constilue une FALITE

TACLE GLISSE - Ce genve dacticn geut dre lade & peir de
rimporie gual endroit. Mais c'est une FAUTE de V'eHectuar sur un
adwersaire qui n'a pas l= canrdle du ballon. 5 le ballen a5t s e
temrain, apauyet sur le bouton de la manefie pour fare un tacle
glissé, Le bafon doit #te touché avant advirsnes ne lo 5o, sinon
I'acton sera pénalisée. Un lacie gliass par demedrs o5 uno [mube,

FAIHE UH CISEAL - (Amiga EXP}. Enversel la deaciion do la
manafte loreque e ballon est en 'are pour Iaira un cisaad

CCNTROLE CU EALLCN

KICK OFF 2 &12 cangu de sone que ke conréle oy ballon soat
simple. |l est en eflet impozsble de se ssuvens de mouvemenis
cempligees lorsguo l'on o=t aw coedr dune actien, Les gostes
doivenl &tre instictifs. Les commencdes sani donc simples. Elles
pewvent Atre opprises et pralqUees SR In periection en utlisanl
I'opton ENTRAINEMENT du Menu Frinsipal Le contréle du ballon
devient encore plus passiaraant £ 'opton EFFET s utlisén

DAIMBLERA - Le ballon se déplace dgevant 1a losspaller. La
distanice quil parcowl dépend de |a vilesse jousur

SHOOTER - Appuyez sur le bouton o8 ln monete APAES avar
icuche e ballcn, le ballan parl alors dans |n creiion vers laguelle
In {catballer regarce,

ARRETER - Appuyer sur le boulon de la menne AVANT o
ipucher le ballon powr I'aredler ot donner au s 1 centrdle fetal

PASSER - YWous devsz AARETER Io bollon avanl de pouvar
pxdouter |a passe. MainbeneZ la boulon de In manete enfonce el
déplaces la manets dans la drection o0 veus dbaraz fare ln passe,
purs raldchoz tn bouton, Relbcher b= boulon [arsgue la maneits @5
nu cente vous permel de recommencer & DRIBELER. Le loatbalier
se lcurne dans la drecton indiguée paf |4 MaNATE & COmMEros &
gribhler Il shactera dans celie dreclicn & Veus ApLUYAT BT 1o
tawlon

LOAER - Lorsque le ballon est sur |e lerrain, mwerael ba
drection de la manaste pour lober

EFFET - Cene opnan oot dTe sélectionée & parlir du menu
Opton. Ele permal au jouss ce modifier ln drection du ballon aprés
la fir. Cofin commande ne praduit un elfel que pendant un cowt
instard aprés I tir, Yous devez donc agr tés rapidemant S| vous
wiailaz changer la drecton du ballon aprés |e &r. L'splicn EFFET
peul, aves e l'enrainemon], dre litkralement déplacez mmédi-
alemen la manete de jsu dans la dreclion ol vaus voules envoue
l= ballon [ureguament an avant)

CONTROLE CU GARLIEN CE EUT

Le gardien de but est contdle par lordinatewr saud dans fes cas
ci-anks

DEFEMSE OE PEMALTY - Le conbrdle du garcien esl alors
Tansiré au joweur principal, Le grdien g2 lient dans le cenra ol
commence A se déplacer aussitdl gue l= beulon de la manene &sl
epdonck. Flug longlemps d esi anloncd, plus e mouvemen est
importanl

A - Saut

B - Flangean dans le cden supénewr gavthe
C - Flongeon dars & coin supénisur droit

D - Plongean dans la lucarne Gaushe

E - Blezage du ballen

F - Mongeon dans I8 lucane orote

G - Plongean ai ol & gauthe

H - Plangean au dal & drecte

4 - Se baisser

COUPS FRAMCS INDIRECTS - Lo garden agit autamat que-
mert & meins que le jouewr e o@sire lo joudr. 5i loplion n'estpas
puprode rapidment, l'ordinatews grend le contrdle. Dépiacez la
maneite dans [a posiion reguise avant gue fe gardien nintervenne
Appuys S lo bouton powr dégager rapidement.

A = Puissant ir en awvant B - Puig=an1 or vers la gauvche
C = Puigsant Ir vers la grodde D - Tr gauche moyen

©




E - Tr avanl mayen
G- T & gauehe fainle
= Tr an nvant fable

F = Ter & deoile moyen
H=Tr & drofe faikde

COMMANDES

AMIGA. ATARI 5T: Manetie de jeu seulemenl.

AMIGA et ATARI 5T: Les joueurs 3 1 4 daiven? avor un
ndnpialedr {dispnible auprés de vobe revendeuar).

IBM @ compatiblas: o micro-ordinaleur doil dte daobé dune
carte comporiant deux porls pour les maneites de jei

JOUEUR 1 JOUEUR 2
HAUT o

DAS A L

GAUCHE z N

OROIT ¥ 1]
BOUTOM C

IVALEDATION)

PFOLA QUITTER EH COURS DE MATCH OU DUAANT LEN-
TAAINEMENT

Voug pousel quiiter en eours de pariie |sauf pour les matchs o
Champicrnal]. ApgryeZ 80 12 leucho Echap (Esc)

FLINCIFES DE BASE DES
CIFFERENTS CCLUDS

CORNERS

SELECTION DU TYPE DE COUP -1 y a un de 9 types de coups.
Un pnneau de séleclion apparalt montrant le bul el le peinl de
cornir, || permed de visualiser l'endrod du ballon Fappé par bs jouewr.

Endro! frappe;

Base du ballan: 4 [a hautewr de la basre Fanayersala,

Cenre du ballon: & me-hauleur

Pariie supériewre du ballon. & ras de tere,

DVRECTION Lion du but un ellet le drige wers le bt

Crail. 1 daegl.

Wers le but!  allel Déaigne dd Bul

Une fcis le corner joug, & ballon se conrile & nouavenu
normalement

D#derminez les poslions de wvos jousurs, sélacticnnez le
mallewr 1r ¢l appuyez = le boutan de la manetle

FORCE DU COUP - La ourée durant laquelle le bouion de la
manelle ssl mantenu epdonch lors de la sélection ou fpe de coup
déterming sa lorce. Une simple prescion rapide perma de simuler
un pelil coup de pied |pBESE & Un Co-SQUpIEr QUi S8 Touve pres du
jouewr} Line pression lorte el el appuyés peul envoye | ballen &
'autre boul A lerain ow hors jou

PEHALTIES - L'angle et in hauleur du coug peuven] e
conréles ce gui permet au trewr du penalty de placer |e ballen aves
precision, & nimporte guel endo? de B cage. Un pointewr 22
déplagant rapidemenl de gauche & &reite sur la barre mdique fa
drection heorizontale gue va prendre |e balan g0 esi fappé & o=
paintia, Appuyer sur lo bouton de la manetie pour commencer be
tr. La hasteur & laguelie To ballen s'dléve dépend de fa durde
pencant laguaile vaus appuyez 5w o bovlon, Vous pouves donc
trer dans les angles supeniours da Bles, mainienir le ballen pe sal ca
méme... Je lancer Fap lein! Une pressicn rapide sur |8 Douson permel
defeciier un fir au ras cu sol  Duran! un penalty, le conldéle du
gargien de bul passe au joueur principal, Se regorier & la section
CONTROLE DU GARDEEN DE BUT pouwr plus ce détals 4 ce sujet.

COUPS FRANCS - {non dispeniale s 1BM el compalibies) Ln
coup frang &5 acordd s une fawle 4lé commise par un délensewr

TIA DES COUPS FAANCS - Le ballcn e1placé a encroit ciafa
l&ate & &4 commise. & guelgues méres de chague chie da ballon
se lient un joueur de Féguize gui tre le coup Fanc. Siles deus
joueurs sont en mode #guipe, e joueur principal fre fe coup ranc et
l'aute se place du céle le plus proche du but

Appuyel & le Deulon de la manntie pour commencer le tr La
chirie pendird Inguele In bowien w51 mainiony enlancé celermine
la hauteur cu talon Plus longiemps |& bouton @6l lenw enlenca.
Plus haut g'¢léwe e ballon. La farge du coup &6 délerming au hasard
P Iordmaledr. La manete o (#U vous pormed de conrdter le
ballan de deux mariéres

AVANT le 2r et APRES le .

AVANT APAES
Sauter par dessus  Fare redescendre le balien
Léger binis gauche Déwer o ballan

Léger binls drait Diénaer le ballen
Blats piug & gawche Dévior fe balion
Coup dract Pas daction

Bigis phig & drolle  Déwer la ballen
Fasser le ballen aw Jovewr & gauche
Fasser ln ballam au jeusur & droite

IpTmmoomE

Soullp jouswr qui tre lo coup franc poul divver dévier le ballan
Awie de l'entrainement, il peul laire redescendre le ballon dans e
il advarse ou changer la direction du ballon pour conlourner le mur
lermé par 'adverszre, Les dilérentas commandes donnent des
possbilings infinies de contrdle sur les coup de pied, et permeitent,
aves de la proique, de gagner le match, Sile ballon est passe & un
BULE [GUALF, B0 Tevens au conrdle normal du ballon,  Si le jounr
principal saule au dessus du balon, lun des loatballers pris du
balan bre le coug.

LE MUR - Les jouews delendants farmen un mar & ou mons
5.15 m cu ballen

REMISE EN JEU - L'ordinalewr remal aulematouement an jeu
le ballon &1 e donne ey jouesr gui se Towde le plus roge sur e
lerrain, Le javewr principal peul ceperidant rendre le centrdls de
cefle achcn & la condilion dexercer TAE vils cala posibilid, Vaus
pouver [aire une remise en jeu COURTE ocu LONGUE. Déplacez
la manetie de jeu dans lune des cing postons avanl 8l ARRIye sur
le boulon powr ablenr une remise en jeu COUATE. Ei le bouton
n'est pas enfonceo assez site, 'ordinatewr remel en jeu auloma-
liguemerd, Les Tois posiions areére sonl wtlisées pour les remises
an joeu LONGUES

CHANGEMENTS - |l wous esl germis d'sllegluer deus changs-
ments durant la partie. Yous ne poueez pas remplacer un [Golballer
augquel I & sbé remis un caan AOUGE. || ne gl &5 e 1Al qu'un seul
changemenl & la lois. LE GARDIEN DE BUT NE FEUT FAS ETRE
REMPLACE.

SELECTION DES AEMPLACANTS

EGQUIPE A JOUEUR 13 F4
ECQUIPE A JOUEUR 14 E5
EQUIPE & HJIUEUR 12 Fg
ECQUIPE & JOUEUR 14 Fi0

EFFECTUCR UN REMPLACEMENT - Yous pouvez slfeciie
un replacement larsque le balan sart en hors jeu.

AMIGA - ATARAI 5T - 1BM &1 compatibles. Le nom de l'un des
jouewrs apparal sur I'égran. Ullisez e cureew pour lare défiler la
lisle des joueurs se touvant sur le terain. Lorsgue vous woyel
apparaitre e nom de celli gue vaus désrez remplacer, Aspuyer sur
la barre d'espacemenl.

TACTIQUES - La laclique wifisée por chague camp influence
beaucoup le jeu dorant une parde of les résultals. Sur lo fomain, les
jeuewrs se déplacent suivant les positons délerminéss par la
sbategpe ol & celle-is & 4Lé comectement #labtlio. ila aent en poenne
pasilion pour fecevor les passes, allaguer cu se délendre. KICK
OFF 2 vaus afre B [actiques loutes réles & dre Uliisbea sur les
crdnaleors 16 bis, Sur ces ordinalews vous pauve? dgalement
charger und lactique issus de Player Manager, Cepenchl, 'équipe
ne paul uliliser que 4 tacligues durant le match, |l el donc de
premidre imporiance de sélectionner |2 faclique adéquale

CHANGEMENT DE TACTICUE

MATCH SIMPLE - La dsquette ¢e KICK OFF 2 contient 8
lacligues dont 4 sent pré-selectionndss. Une équipe a le drolf
dutliger 4 tactiques cifféroniles poncant un malch. Utlisaz CHOIX
DES TACTIQUES dars e MEWU OPTION pour rempincer une ol
plusiewrs laclques pré-seleclicnndes |veUs pouver Eﬂlﬂmﬂ“
utiliser une disguelte Player Managery, Séleclioanez 'équipe B
pour fare anparalte la nroduise? la disqaetls Flayer manager ans
l'unité de disguetle. Appuyez sue le boulon de la maneite pos®
alficher la liste des straléges contenups sur la disguetle. S#lection:
ner les tactiques cue vous désire? remplacer &1 apguyez sur e
Boulon pour valider. Ulili=seZ |a maneTe o melre en s lrdlance
les nouvelles Tactiques el apouyes sur le boulon pow charger le®
nodvelas Lachques, Selechannez TEAMINE

O

CHAMPIONNAT - Chagque Sguige do Champannal se veil
attier puote lacliques. Ces 18EUGYen peuvent B¥e ramplack s
par colles conleruss dans ln bblicthaque de tactiques sur la
diqueatie programme ou ln disguntie PR

CHAHGEMENT DE TACTIGUE DUAANT LE MATCH - Aprés
avar sélectiorng en debul de partie les lactiques & utliser par vabre
AQuipe, Vous pauver en changer & foul momenl pendanl le maich
& I candlich qua le balan sait hjsrs jey, Sereporier au painl 7,11

EFREUYE CES FEMALTIES

5i aprés une pralongation, le résiluant eat 1o ous rul, bes deux
snupos doivent se préter A lépreuve des penalies. Cing jousurs de
chiqu dnuipe von! tour & trer un coup de pied &u but Comme le
vainguieur sl colus gui margue le plus de buls, chague éouipe fre
allermativement un penally, Dés quil y a un bul de dilférence &
ngalid Cos nssals, le camp ayant le plus de points =1 proclamé
vangJer, Lo o continue jusq'a ce guil i ait une evance & la marque.

GENERALITES

Les aDires ¢ pou onl lowr propra tampdramani ol niveau oe
pompalence

Cuslquesing sont plis enclins que deures & lare respecter
2 disciphire. 155 peuvent donner das carons jaunes el rouges

Les jouewrs ayan! une résislancs plus faitle sonl encing 4 se
languer oL & perdre |ew wilesse 8 lp pracigion. Les jouours an
niss tendance & perdre du temas si Décart de margue @l laDle

COMMANDES DISPONIBLES AU CLAYIER

FPause F
Modificatons de |a 1aille du acanner = X
Scarner - ¥

MCLIFICATION CES TENUES
LDES JOLELUES

AMIGA = ATARI 5T - |1BM et compabbles (EG& ET W G&&)

Les ienues des jouewrs pouvant dire mediléns lors des ren-
contres amicales ou lors des malchs simples. Chagque équipe 2
deux couledrs,

Waous pouver chosy parmi 16 coulews, Umes JuU fayies

Sélectionnez la bele de dalogue de coulewrs &L appuysr sur e
Soutan de la maneelle pour faire déhler les coulewrs disponicles.
Lorsque wous avez séleclionne les 4 coulew s, ulliseZ ba maneile
sowr chosr le style puis validez sn appuyant wr (2 Godton

ENTRAINEMENT

Le menu ENTRAINEMENT propose: SaVOIA-FalRE. ap-
nuyez sur ESC |Echap) pour revenir au menu Principal.

SAYOIR-FAIRE - Certe opton parmet au jouewr dapprendre &
Sien contrdler les mouvements de la manebe de e of amEiore
ang jeu de passe el irs. Lo savor-lare peul 8re exercd & diiérenis
niveaux, seul gu avass un aubre jouewr. l'spton UN JOUEUR veus
Dermn e geardler o jousdr ly plus prés du ballon sue le jemain
Cene pplian vous permel de wous shvalaer & unedous, da hou an
95 duferrn,  Les mauvemenis de la manefe de |[éu onl &1& Tés
spgreusemant dludies powr guils ssien] instnclils, vous joue? sins
1= manidre Tés nabwrelle. Apprenes & dribbler. & lirer, & faire des
lieles, el Lhibsez leption VITESSE DE JEU powr encore parfare
vorlre technigue  Appuyer sur E5C (Echap) ou sur fa bame
fupnczmur.l pour inberTomare eatrainement &1 ravens au Menu
Frengipal

YICEC/RALENTI

Cetin loncnon parmet do repassor le but venanl d'étre margué
-2 momaenis los plus gloieus pauven] &re canserves sur une
dusgquelte o1 vous pouvez les repasser avianl de fos gue vous le
dégirnz. Veus pouvelr également comailer une gisquette de vos
Mnilleurs buts.

Le replay e lonctlisraerh qu'h |a vitoase de jou NOAMALE
Yerfler que ln lowche CAPY LOCK n'asl pas anlencen

Voug dever changer = nom du hehler peus chague maich, sans

ek les anciors malchs seront renommis

S#leciionner YVIOEQRALENTI dans le menu Frinopal Sélec-
tonnez Foption SAUVER. Une série de questons agparall, répar-
dez & chacune deles

KOKM OU FICHIER: & caractéres maximam (Nam par defaut
Ralenl)

CATE DU MATCH, joutimoisianade [Date par célauli: D3MES
=14

ECUIPE A- & caractéres maximum [Kom par déauit: Anco 1)

ECUIPE B: & caracléres maximum (Nom par délaut: Com-
puter]

La widéa es1 sayvegardée scus e nam quys vous mdigues, le
fichier comporte les informations o-dessus ainsi gue le nom Péqupe
ayant margue e b,

Les buts ne senl pas avlomaliquemen) visionnés & nouveay
Pour revoir une actian, appuyes sur la touchje B = vous désrez la
wor rejouie A vilgsse nermale, of Bian sur touche 5 5 vous désirez
la wour pu ralend. Sivous césrez sauvagarcer colte aclian sur une
disquete, intreduisez-en une fermaien dans le locieur, Cefle
disgueTe ne dail vous serve qus pour conperyer leg bula de KICK
OFF 2.

SAUYEGARLDE CES ACTIONS
SLUR UNE DISCUETTE

AMIGA-ATARI ST-8M of compalibies: appuyer surF1 lorsque
wals revisionnaz 'acson

LEMTION DU BEPLAY - Cetle option waus permet d'edter lns
ouls orier un dsquo GOLDEN GOaLE, |l wous faul un disque
FORMATE, Vaus na pouvey sauvegarcer gd'un seil Golden Goals
waus un mamo nom da fichier. Lo replay ne lonctarnera qu'd fa
witesse de jou WORMALE. Viriflez que ta touche CAPY LOCK n'est
pas enfonche. Lo ralent a5t impassible sila vilesse cu jou el de
25% ou S0% o blen en mode enTanement

INSTALLATICN LE FICK COFF 2

WOTRE DISQUETTE PROGAAMME DOIT TOWOURS ETRE
PROTEGEE EN ECRITURE

AMIGA: Intaoduiser la disquslie KICK OFF 2 dans leclew
lorsgue lordimateur afiche “WORKBENCH

ATAR! BT Inroduisez |a dequele KICK OFF 2 dans e lecler
pus allumesz l'ordinatewr

{3 AC e compabbies: Tapez KICK2® et appuyez sur la
tcuche ENTER  Ces mica-l'ordnalewrs dovenl ieTe réinitialisés
Une tois les valeurs et les dillérenies opfions indiquées, elles sonl
sauvegarcées sur la disguetle pour dre ensuite chargées avec le
gragramme. Relrez [2 proleclion en éoire ef insérez la disquelte
dans le leciewr, Répondez aux questicns que vous pose le systéme
Lersquil n'a plus ce questions, I'orcinatewr vous cemande deretirer
Ih digguielte of de rematera I praleclion an deribare Lo joy es
ensuite chargs.




SPACEACE

LE CHARGEMENT

[EM P

Avant do chorger Space Acs, Failes une copie de sauvegards de
enacune des dsquelt=s de Space Aco ol mefler-les de colé BU Ca8
ou punigue choss arfiveralt o vore original

Four charger Space Ace PC, insérez lo disguenie 1 dans e
lectewr de valre ordinatewr. Tapel la leire comespandant a vares
lecleur sl par doux-poinls (par exempln A powr le premie
lactewr), 1apez SPACEACE el pressez RETURN, Cusiques colicns
serard alors aMichés,

Nole sux passessewrs o CGA ef Tandy

Le graphigue lowni s les disques de Space Ace o5t an formai
EGANGA. Lorsgque wieis choesisser S04 ou Tandy, chndgue scine
deit alors ke charghe ol convertie de EGAVGA & COA ou Tandy
avant d'8re jsude. Cela couse alors un Gélbi enTe chague scino

Si vous inglalez Space Ace sur vole disque dur el gue vous
nver auparavant sdlectionné CGA au Tandy comme mede vidéa, le
cala sera alors converti pour CE& ou Tandy avanl 48Te copid s
vore disque . Cala prendro un peus plus despace Ssoue ef un
peux plun de lemps Tinsialinion main sugmerdera de benucoup l2
vilesse de chargament PUiSqUe aUoune CenVETBCh N 58ra ndoos-
sare lorsoue vous [eUere avec ls jeu

AMIGA

A-1008

- allumez vere ordinalear

“inadeng le Kickotart 1.2 ou plus lofsquil salfiche sur écran
-inmérel le fisque 1 cde Space Ace dans e leclaur inferno

Les dures Cronalews Amiga’

- dlumez vate ordindledr

» lprague l'on vous demands le Workbaench, nseres le dsgque 1
gans le lecleur mierne

Atmrh 5T

- Ins#raz le disque 1 de SPACE ACE dans In lecleur ef alumes
wolra crdnaiewr ke jeu se chargera rapdemant

REMARGUE POUR LES UTILISATEURS DCATARI Pour les
ordinateurs avec lecier simple face, le nembre de aoines que vous
pourtel jauer Gara limild

LE DEEUT

Asrés gue le (e it chargd, vous vous rouverez en moda de
demendlralin, Vous wemez certaines scdnes du disgue 1 et puis
waws revisndraz & Idoran fire, Pour commencer A jouer. Bppuyes
sur le boulon d# tr ou sur la louche o, Lorsgue le jau commencs,
|'éan des soares appawran: ¥ vous mante voire score el le nomire
de wies qu'il vous fesle. L& premiére scene chaorge aulomaligue
manil. A ce poind, dorant le jeu sur PC el MACINTOEH, une question
wous BefA paste concernand Ialermatian loumie s la fouille rouge
qui wens avec e e Si vous mangueZ cefle questan, e e guiflera

LE JEU

Yous ne contrdle: pas drectement fes aclions d'Ace, vous
conrdler plutdl ses réaclion® gar razper aux dvenemenis oui oe
procuisant.  Lorsgue vous fegardez Poremation. c'esl & vous de
céciger quand el dans quels drection Ace doit bouger

Four achover une scéne avec SUCCEE, vous deves aclanner le
Jaysick ¢u AppUyer S |= boulon de 1 lorsgue Ace @51 en danger
Le l=mps esf essertiol, # vous ferez trés souvenl le mouvernent quil
[alait, mais By maugva:s mement, Dans cenaines scénes, il fauda
eflectuer plus dun déplazament S vous avez des ennuis regedes
anealivement lanimalion 1 lades beager Ace cans la crecton la
plus sire, 59 n'ya aucune dreclion sire. appayes sur le boulon de
tr pour qu'Ace utlise son arme lser, 51 vous Mes sie Que vous Vius
#es déplack dans la bonne direcdon, assayez de lelfeciuer un peu
plus it ow un peu plus tord. Ne soyel pas surpns s Ace ne bouge
pas immadalemenl ApF&s Que voUs ayez aclionné le joystice. Yous
deweg atlendre que Ianimaton so1 firie, ot 5 voTe pu vos déplace-
menis sant corects, voun GAsderel A |0 Scéne suivanls.

Mo sayez pas non plus BIFEOE S v vopez decluer Dester dans
une auke scére que’ Ace. Ace b &8 fouchd par le rayen Infanta Ray

ol il 5= ranslorme en o8 quil #lail avant ou aprés enre certaines
scknes. Vous Dvel rois vies elune vie supplémentare & chagque
[oi e wouls margques 10,000 points. Le (@i 40 berming lorsque
wels pee el loules vos vies oo lorsque vous ava? achavé lcules leg
seénes des quatre disques. De 1emps #n tomps, vous dewer
changer le disgue dans e leglewr. Line loss que vous aveZ vu lovles
w8 animatons d'un disgue, on veus demancera dinsérer un aule
dismep. Nerfeve? jamas un GegUR 8N Cours de jeu, vaus risqueriez
de l'sndommager

LES COCNTRCLES

Amige et PC

Ny & dewx modes de conk8la: Sl un joysick conneclé au pen
2 (& cflé cu port de la souris) ou e davier numdriqle, Les drecions
que wous uliliserez sanl comme swt: an haut (B, en bas (2], &
aawche [4) ¢l & droile [B), Pour utiliser Farmi Inser, appuyes s ls
bawton de B gu sur 0

Alori
Les crinrdies sonl lep mimes que paur FAmiga, connscles s
jaystick au port 2 localisd sous Tordinalewr,

POUR AREETER LE JEU

Amiga

Paur arréler de jouer, réinsaksez vore of Grateur en apouyant
simuEanament s n fouche CTRL et les deux 1ouches SAMIGA [sur
certaing ordinhlers, ce oera la touche COMMDDORE #1 le tauchs
AMIGA). Lécran s'offacera e vous pourrez alors enlover lelg)
disgue(s)

Al
Appuyet sur & commutatour AESET a lumire de locdnatewr et
enleva? enauite o dsque du leclewr,

FOUR SAUVEGARLDER
YOTEE LOSITION

Appuyer sur 1o loushe § pendani une scéne el loreque veu
aurez achewd celle Beéne Aves SUCcHs, on vous demanders
dinsérer vatre disque de sauvegarde. Rolirez le disgue de jeu dd
fpcieur ef insérel le dsque o sauvegarde, Vote posilion ses
sauvegardée, on vous demanden alors de rénserer vobre disgde
cejeu AEMAADUE: [eutes s donndes di vaire cisque de Saue
garde seron! effacdes.  Vérifer que vore disque es! werge, o 28
Mude de le formaler.

FOUR CHARGER UNE PARTIE
SAUYEGARLEE

Appuyer sur L pendani une scéno of on vous de mandara
dinsérer e dagque de sauvegarde. Remplaces le dsque o= jeu pir
le disque de sauvegarde. LB posifion que vous aves sauvegandée
en derrier chargera el on vous demandera alors dinsérer lo daogue
de jeu apmraprié. AEMARCUE: vous pouver annuler (epdratian eft
eppuyanl sur ESC lorsque Tnser? SAVE Disk ™ 2alehe.

LA PAUSE

Appuyez sur |2 fouchs P pour FAife UNe pELER 0 réappuye? ung
socondn fois pour reprendre be jeu

LES EFFETS SCNOEES

Vous pouves les activer ou les désacliver en appuayant sur ia
louche &,

FOUR JOLEE DANS LA
SCENE NC. 1

Herf sortira te $a stalion spatale & bord dune pateforme ands
gavitaticnnelle, || wrera avec son arme laser sur fes rochiers 52
frouvand & oAt o jeune Ace. Si vous alie vers la drofte juste avant
lo roiskme tr, Ace saulera Gerriérn In large rocher & decite 02
I'deran, Borf trera uae nedvelle 1ois sur le sommet ca recher, AllRZ
vers ia gauche psls avanl que Berf ne tre & nouveau et Dol
sautera de demitre rocher juagu'au cenia de Pdcran Borf le suiv
el lirera, baissez vous avant qu’il ne tre, Doxter saulera alers

derriere e pacher of wous aurez achevé cetle scéns

LES TRUCS ET ASTUCES
DE SPACE ACE

Scene 1 ;i

Berl quemle son vaisseau sur une glalefsime anli-gravintion-
nelle. Lorsgu'l s'apgrache de Dexier, i tre aves son armi laser
Dlacter Aol asgUiver ces s taser sn o caghant deménn les rochers
A sl ca lul

Schne 2

AQTis By #chappé & Gorl, Dexler oour ¥ars sa naYoito spa-
jinli. |l renconers s son chemin un rebet Actland marchant & pas
aurds deridre . Dexlor dof esquiver ses bras lowrds =1 &= frayer
un chemin A ravers lo teain en éboulement

Scéne 3
Iy ade plus en plus o rebots flotdants qui volen? vers Dexter,
i doit esguiver (85 urs [R50 pour parvenir jusqu's s naverle.

Schne 4

Dlexter eal & bord de 5on vaisseaw el il se drigs vers b3 siatan
spntiale de Borl, Dexter caoit ralentr et atiemr en doucew 2uf la
srahan.

Scéne 5

& lintérieur ¢a la station, un énorme monste vert el boubsus
=ort &n Biubant de la bous &1 esssye de dévorer Ace. O exder dot tuer
|= menste avant que ce defmier ne fe lue.

Gobne B

[exter s& Touve sur une secton dy ponl cassé ol un bras fong
& fourd apparall, prét & doaser l& penl. Dexter deit sauter du ponl
=] 5 matre en liew sir

Scéne 7
Dexter doil sauter sir une plate-lorme modile paur ¥averses le
resle du poal

Scdne A

Daxier court le lang dun senter rocaileux, un gnorme MENETo
wolil apparan soudainemeny, Dexter doil sauter Ay FAvers o
machores bantos da monstre el oe metre & [abri.

Sobne 9
un autre monsTe viole! epparalt sur le sentier ef Dexter dod Lnn
leas da pfus esguiver ses macheoires béantes.

Scéne 10

Aprds Avor dChappé aux oézlures violeTies du senter, Daxler
e reauve pEonnier des tenincules ghanies du plus grands des
mansres du gentier! Dener dod buer le monste avant gae ek
Ne |a dévore,

Scténe 11

Dewler sat ldché sur un porl rachews, en facn do deus cavemnes
& ctid du pont, il y o deux monstes viclets qid sautent de naul en
tas of gur anenderd quil bowge, Dexer doil péréter A linlériear des
cavernes avanl gue deux hommeschats bleus ne laltrapent par
dinfiére

Scbne 12

DOewter &5l manienanl &g cenre de la siation. | dail s rayer un
chamin ou travers la dédale de coulpirs #f de bAtimenls afin de
Tesver e malhizant Borl. Mais, ou sutowr de i il y 2 les cheens
da garde de Borf, Lorsque Dexter raverse ung interseclion, deux
de ces qéalores apparalronl de chagque codid pour essayer de
I'arrdter, Dexer doil esguiver ces eféalres st afes sauiant
warg luj

Sciéne 13

Des chions apparassent dernigre, devan! el & cité de Dexter
avec Vinfemiion 9o le wer. Doxter dail conlinuer & cousr b= lang de
l'un des couloirs.

Sckne 14

Les oéaturas suivent Dester alors quil &'engage dans un cauleir
Ues érail, enre des rangées de conduite dénerge. Dester doit
sortr d'entre los conduils avant guils ne prernent vie, sinan, las
chiens latraperont,

Sebne 15
Are pe Touve enre deus robols de Qarce de Bodl, B trant au

Ins=r. Auoe denl aacquiver (s brs lnser sl dévaler un autre caulor,

Scene 16

Ace descend le long du coulor ef passe & cdtd, ceus-ci prennan
winl Aco esquiver les roulsoux d'énergie avant quils ne |e déverent
ot aru,

Gebne 17
Dester conlinue & descendro ke long du couleir, d dat éiter une
auTe explasion laser

Scéne 18
La place-lorts de Bord epl prosgua en wun, mais avanl de
l'alendre, Dexter dod s'ambier of esquver un autre fir lnser

Scéne 19
Dexter se fraye un cheirmn dans |& demier couloe et deit manter
jusgu'au centre de contrdle de Borl.

Scéne 20

Ace se rouve manlenenl dans le centre de conmdie ot Bord
nsingue en dannanl un coup de pied & Ace pour e gisiabidiser. Ace
deit Bloquer son élan avan] d'dre rappd

Scine

Ace hutbs canire Borf dans un camibial U CoFps b cOrps. Armé oe
fizammes, Bord atiague. Ace doit blogquer Borl avent que calia-ci la
randre inconsiend,

Lobne 22
Bort vise manienand la 18e dAce  Ace dail |8 Haguer avant
d'bire asscmmi

Sodne 23

Ace passe & l'olensivel Borl pare Matiagque d'ace avec un coup
de pied.  Ace dait se baisser pour esquiver le coup avant de
réatiaquer,

Sobne 24
il et s bn dos. Ace est vulndrable et Borl p'atenda pas quil
&6 reldve. Borf essaiera d'achever Ace qui doit le bloguer

Seéne 25

Lorsquil ge reléve, Ace Soretrouve on foce de Sorl ed atiend qu'l
|lz=== un mouvemen]. Borl lu psa&ns UR COUR PUIS BNOCOVE UN BUTE,
Ace doit sautsr pac-dessus o1 s Daiaser pour dviler son bitan

Scéne 26
Sorl repltagae. Ach 990 @6GUIVE |85 CoUps avan] ce sauter s
le das de Barl

Scéne 27
Les patts gardens bisus de Barl wernenl & Ieide de leur maitre
&ce e peul pas Jous les améter, ol doit descendra du dos de Borl

Scéne 28
Descendart le long de I corede. Ace doit sauler s la plale-
farme & laquelle Kimberiey esl atlache.

Scéne 29

Ace Fansporie Kimberly @1 altemi dars une mare de lave, Ace
anend e1la lave monts sur les brds ce o plate-lome. Ace deit
sauter de la plate-lorme poar S8 meTre an oy sie

Scine 30

Maintenant que Kimberly esl en lieu &0, Ace doitratraper Borl
&vant d'étre ateint par be rayon Inlanta. || cowl &0 une plaleforem
& lirtkrieur de la slalicn. [ doit éviler |2 rayon sans tamber de fa
plate-farime.

Scéne 3
Bord émet encare une fois un rayon nfanto. Doxler doil éviter
d'étre allent 1ul &n resial sur e pont

Lodne 12
&c@ Lo 51 un pond cowverl 4@ mrors tands que Baorf tire 4
mouveal. La partie du pand g 88 Fouve devant Ace 50 céinate.

Sodne 33

Borl vige avec 520 rayan Infanto el brel Ace ne peut pas
sdchapper. Lo seule zalulion sl de mellre un mcair sur la
Tajeciodre ou rayan




RPIPEMANIq

LADCEANWEISUNGEN

AMIGA

Systemanicrderungen;

+ALDEA1000 oder AZ000 = Workbench V1.2 oder V1.3

Lege die Diskeite ansislle der Workbanch-Dliskelta in das in-
tne Lauteerk DFD: Deines Aechners, Alles richlig gemacht? Dann
kammi das Spiel [Sehe unten)

ATARI 5T

Systemanicrderunigen;

+520 5T, 10405T, MEGA 5T odar 5TE

Lege die Disketie in das Laufwork AD #in und schalle don
Aechnir an cder thre en Rese dorch, Allesnchig gemact? Dann
kamm das Spiel {siehe Anleitung unten).

MS-D0SPC-N0S

Syslemanlorderungen.

+ |6 PC oder kampatible = G-, EGA-, YGA- oder Tandy
Graphikkarte « M5- oder PC-DO8S V211 odar hiirer

Beole Danon Aechner wie bekannd mil DOS V211 oder haher
Lege de Diskells in Laubwerk & ein. Das Programm wrd mil dem
Belehl PIFE «RETURAN= gestartat, Alles nchlig gemacht™ Dann
vommil das Spal,  |[sehe Arfilung unlen)

INSTALLATICN AUF FESTPLATIE

Hur 5T und AMIGA

Lege ginen neden Draner (Subdreciory) mi dem Mamaon RPIFE
pul Dener Fesiplatie an. Kopiere den Inhalt des AUTC- |ET) bra
S- {Amiga) Ordners in den Ordner PIPE auf der Festplattie. Ansch-
lieflend mullt Du nach die Dals FIFEDATA i den Ordner FIFE
topieren. Mebr wird nicht geltraucht.

MEPC-D0S

Starlen Sie das [nstallatons-Progamm von der Spieliscene
und felgen Sie gen Anweisungen aul dem Bildschirm, um das
Programm aul einer Festplatie zu installieren

e peachie, oo des Frogramm den Mighsoore nw von der
Flopoy enlesen bow. aof oer Floppy abspeichern kann. Wenn D
den Mighseors absgaichen wilsl ol Du e Soveldaeers o
Lawlwerk A- (8T) baow DFO: jAmiga) Raben, Ou kanns! de
Highscores auch aul ene newue, formaberle Distelle aohern. Logs
Deine Mighseore-Disketle in dag Laufwerk ain und dilicke dann in
der Swigchengaguens ALT-5 Mach winar Wamung wird dor
Highscore aul die Digkele geschrieban

SICHERHEITS-CCLE

Enige Yersicnen des Programmes Pipe Marea fardern Dich am
aniang ces Spieles aul, einen Sicherheilz-Code einzugeben. [n
einnm Prof-Bid erscheint  ein grofles Symbol mit einer Farbe
darunier sawie sieben avsgewidhllen Rohr-Segmenten, M1 dem
graflen Symbal lindest Du cen Code aul der Pralkarte.

Dis mulil gas grefle Symbel mit dor entsprechendon Fade aul
dar Prafcarte fnden. Farge chen bei dem richtigen Symbal an und
gehe salange nach unten, bis Du den Krewzpunkt mit der
dazugehéranden Farke findest Jeizt klickst Du de doel
angegebenen Robrsegmenle in der gieichen Rahenleige auf dem
Seldsehirm an. Verters alao richt Deine Profkarte, da Du das Spiel
Aanst nichl mahd alanen kanrel

CAS SPIEL

Fige Manla beginnt mil ginem leeron Galer. in dem nor das
Anfangestick aulgehangt isl. Dene Aulgahe ist @5, mit den Aohr-
Segmenten von diesem Slart-Segmenl aus eine mogichs? langs,
ununberbrochene Pipaline aulzubaien und a2 sine magichst hone
Purkizahl ru emrirgen Links neben dem Giller werden aus einem

Spender immer neug Fohrsegmenteausgagaben.
Du kannst diese Segmente Uberall im Giller
aulhangen, mi1 cder chne Yerbinding Tu an-
deren Segmenlen. Mit der Zeil wirs! Du State-
gen entwickeln, den Ensatz der Teile maglichst "l‘-\!
wessl WOFBUBTUDIRNER. 2

Willst Du ein Teil gegen ein anderes austauschen, =izt Du dax
rieue Segment einlach Uber das alle. Das alle Aokv-Segment platg,
das neus asdhanl Natdiheh daden der Abbau enes allen Telg
seing Zoit. und sine Srale von 50 Punklen gibt's cbondrein, Gelllile
RAohrstacke kinnen nichl ausgetauschl werden. In hohoren Lovels
=ind im Giler bescndere Aohr-Segmenle sulgehingt, die nichi
ausgelauschl werden Konnen, Bevor das Wasser lliel, hast Dy
wine kurge Frisd, in der Du moglichat viele Segmoende an das
Anfangs-Segment anschliefen saltest. Aber pe heher das Level g1,
in dem Du solelel, deso klrzer 1 diese 2ol Und die Runde ist
uende, wenn das Wasser am Ence sus Deine Fipaline austin,
‘wann Du alle Rohrsilcke zusammengessiz hast, kannst Du die
Taste F° dricien, damil die Fidssigkeit schneller durch die Fipa
Mania flieM. Dy bekemat r jedes Fobr-Segment, durch das dip
Flassigieil zusatzlich 1lieft de doppelle Punkizahl

IN DAS MACHSTE LEVEL

Umi n daz nachste Level Zu gulangsn, mull de Flssigie durch
eine bestmmbe Zahl von Segmenten lliedan. der Zahler rechils aben
im Bild zoigt cie Mindestzabl der bengligien Rohrsticke des
Levels. Do Countdown beginnt, wenn die Fllssigieit anlangl zu
fiefien. Erreichi der Zahler Null, hast Du Deen e das ndchate Leavel
qualilizien

Besondere Rohr-Segmenie

= Das Wasser wird schnaller,

+ Gegenstinde erscheinen im Giller. die nicht bes=iligt werden
kennen

= Boous Segmente: Flied: das Wasser hingurch, @ols Exra-
Puskie.

= Einkakn-Segmante: Das Wassar kann nur in siner Richiung
nindurch

+ End-Segmente. Zussizlich 2ur erforderliche Lange mull &e
Fipgine mit enem

+ Endslock abgeschlossen werden

= Womals-Zegmente: In desen Abschniflen wrd das Wasser
gesammell, =0 dal Du rusatliche Zeil gewnnsl

= E gibt el Segment, dag as ‘Watser auf der &inen Sate aus
dem Gitter heraus- und auf der gegeniberlieganden Saite herin-
thellen (a1

SPIEL-MCIDI

Du kannst zwischen drel Spiel-Modi wihlen: Ein-Spisief
anlanger. Ein-Spieler Profi - und Zwei-Spieler Weitstreil. Der
Trainer giat D die Maglichkeil, jeden kadus in einer nindrigersn
Geschwindigkeil ru dben

Ein-Spieder Anldnger: Die Rohrslcee bekommel Ou aud
enem Spender Inks neben dem Giller, Du karast die nscheten fon
Segmente sahen

Ein-Spieler Profi; Ou betcmmsi die Reohrsticke aus wel
Spendern, die lints neben dem Giller Ubereinander hEngen.
Entnommen werden die Segmente an dem der Bildschirmmilte
Tugewandien Ende. Jewsils de ndchaten ore Segmenle jedes
Spenders konnst Du sehin

Zwei-Spicler Wellstreil: Wie im Prufi-Modus bekomme v &e
Tale aus Fwe dbereinander hangenden Spendern links neben dem
Gilver, Spieler 1 benutz den obéren, Spieler 2 den unlsren

ROHE-SEGMENTE

D kannst mit einer Vielzahl verschisden®

Aohr-Segmenie, Gegensande und Spezialteien

orbeiten, Manche siehen ersl in hoheren Levels 20
Werlgung.
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trund-Segmente: Die #oban Grand-Segmente fhren de
Flussigkeil v geraden Abschn#ien, um die Ecte oder am Krais,
Bedenke, dal die Fissigeeit immer welterfiont, o5 sei cenn, das
Erde igt erreichL

Spicler-Zwei-Segmente: Bis auf de Farbe {bzw. das Muster 2
nach Computer-Typ) snd S min denen von Spinler 1 identisch,

Einbahn-Segmente: Der Plei auf dern Segment gikt an, in
welcher Aichlung das Wasser hindurchllisflen kann. Pall aloo auf,
wa Du #s enbaust

Sart-Segment: Bald nachdem die Runde gesiaried wurde,
poginnt das Wasser aus dem mit ginem "5 cder einem Pluil
markierten Segmenl SUSTUTelEn

End-Segment: In enigen Lewvels lauchl gin Segment auf. das
i einem “E” oder einem Pleil markien is1, Du el versuchen, sine
i Mania 2u Bauen. din dn Mindesizahi Segmente lang i€ urd am
£nd-Sagmant endel. Flisll das Waseer = das End-Stick. ght's
1000 Extra-Punkiel

GogenatAnde; Du kannst sie nichl beseiligen, das Yasser
warmms nicht hindurch, D mull sie alse umgehen Versuche sie in
eraen Schleilen siniutapaein

Verrms-Segmente: Du wirst sie sshir Rdtzlich inden. da sie Dir
rusaizliche Zeit [or den Sulbau der Ppsline geben, Das Wasser
cara &6l in dng n&chsie Segmenl wenn das Feserveir komplen
celillt st Jeces Varrals-Segmend, das vor dem Ence dor Mini-
rumiiinge engebaul wird, g1 Dr 500 Extra-Punkte, Jedes Vor-
rats-Fegnenl. das Ow zusdizich qur Minimumlange durchilassen
wird, gibl Dr 1000 Extra-Purikie.

Bonus-Segmente! Du bekammer Exra-Punkie, wenn Ou
Deine Pioeling 50 aulbousy, dall das Wasser durch &n Bonus
Segrmard e, Fliedl es vor Ereschen der Miremumldnge durch das
Borus-Segment, ght's 500 Punkte. |edes gusBizlich zur Min-
mallange durchilogsene Bonus-Segmont gibt 1000 Extra-Funkle.

FCNTROLLEN

STIAMIGA

Jopsneck: Din wier Richhungen bewegen den Cursor anisprech-
end. Mit dem Feusrinoal seizt Du ain Achesiier, im Prof-Modus
zelet Du ein Elemend, ingam Ou cen Knopf dricks! und dann den
Siick nach oben bzw. nach unlen bewegst, um ein Elament aus dam
aberen brw. aus dem wunterer Spendsr i whhlen

Mouse: Die wier Aichlungen bewagen den Cursar entsprech-
gnd. Der linke Taster a212t @in Elemenl aus dom cheren, der rechis
Tosler sewzl e Element aus gemunieren Spendsr - wenn 28 &inen
HIEN

Tastatur: HOCH  Cursor-Hoch, 8 ader |
AUNTER Cursor-Aunter, 2 ader K
LINES  Cursor-Links, 4 ader J
RECHTS Curgor-Fechis. 5 oder L
SETZEN hnke SHIFT, Leertaste, Helurn oder O

2 Spdaier: Die Kemmandas snd die gleichen, wie im 1-Spieler-
Madus, Oie Spinler konnen jede Kombinalion aus MousniTasiate!
doystick oder auch 2 Joysticks wahlen,  Spealer 1 eninimmt dem
coaren Spander, Spisler 2 dem unleran

MS-PC-D05
dopspek: Die vier Aichtungen bewegen den Cwraor entsprech-
end. Mit dern Feuerknopl setzt Du ein Bakesilick.

Movee: Die vier Richtungen bewegen den Curscr enlsprech
and  Der Mause=Taster 581zt @in Element aus dem oberen, der
Mouse-Tasier plus Leeriaste selzt ein Element aus dem unleren
Eparider - wann &5 ainen giol

Tostatur: HOCH  Cursor-Hech, B, W oder |
RUNTER Cursce-Furter, 2, 5 ader ¥

LIMKES  Cursor-Links, 4, & adsr J
AECHTS Cursar-fechis, 6, D oder L
SETZEN linte SHIFT, Leertasts, Aeturn oder O

[u kannst Deine Tosten auch selisl delinieren, folge den
Anweizungen auf dem Bildachrm

2 Spieter: Die Kommandas wnd die gleichen, wie im 1-Spieler-
Mots. Die Spieler kninen |ede Kombination ous MouseTastalur!
Joyadck oder nuech 2 Jaystickn wahlen. Spielsr 1 entnimmi dem
sberan Spender. Spieler 2 dem unieren.

FUNKTE

Die Grund-Punkie.

+ 50 Punkte |0r jedes durchllossene Segment, bis &e Minse-
mumlange erreichl ist.

+ 100 Purkte lir jedes Gher die Merimumlange hinaus durchilas-
sene Segment.

« 500 Punkfe, wenn das Wasser aich selbs] krau.

= §00 Punkte far jedes Barus- oder Vomats-Segment,

= 1000 Punkte lir das Emeichen des End-Segmentes.

= 100 Punkin Abqug far jedes im Gitter nisht benutze Sagmant,

= &0 Punkle Abrug tir jeden Auslausch,

« ‘Wenn Du diz Taste “F~ drilckar, bekommst Du or jedes
durchllossene Tedl e doppelts Puniizahl

Bn-Spicler Prof

Zusdtgich zu den Grundpunklen

« 100 Exra-Punkte, wenn das Wasser durch Abwecnseind aus
gem oberen und dom unteren Spender enirammens Sagmento
Nlio Dt

Fwei-Spicler Wetsreit

Zusargdich i den Grundpunkten:

+ Dip Punkte worgen nur dem Spieler zugelsill, der das e
chilags2ns Segmant gesatrl hat

« Oin 100-Punkle-Srale bekoment aur dee Spieler, der das
Cherzanlige Teil geselzt hat

+ Die Sonus-Segments werdan dom Speeler zugeteill, der =8 mil
efnem Bohrelick an die Pipeline angeschiassen hat.

TIES & TRICKS

« MUt dem Trainer has! Du die Moglichken, en echter Fips Maria
Siralege ru werden. Du kannsl lernon, dis Segmente vorauss-
chauend am Goner aulzuh&ngen

= 'Warn Du eing hohe Punklzahl erreichen willst, ssliteal Ou richil
zu ¥uh nach dem nAchisien Level schielen. Sammele so viel
Punkle gin, wie &5 rgend geht

= [orice voraus. 'Wenn Du en Segment nichl solon verwenden
karnss, hiinge es 5o in das Gitler, dafl es spiter wehaul werten
kann Segmente austauschen kestel Zeit und Purike.

+ Selre die Kreuzungen sinnvoll. Du bekommst nur eine
beschrankts Zahl caven. Hange sie alse 5o ins Gifter, dali Ou sie
auch als Kreuzung verwenden kannsl

& Auch wenn das Wassoer nach weif vom Ende snilernt s
arbeite schnell! Cu gewinnst Zeil. um Dir zu therlegen, wie D
miglichsl viele Segmenle verbauen karnst, und Du kannst die
Tasis F° nuizen, um Exva-Punkle Ty sammeln

i
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HICHOFF 2

HAUDPTMENU

EINFELSPIEL - B=i emem Enzelsmel kann ein Sxeler gegen
den Compuler oder gegen einen anderen Spealer speelen. 2wl
Spieler karnen pemeinsam gegen cen Computer oder gegen Twei
andere Spisler spielen {nur Amiga wund 5T). Es gbl mehrere
Optanen fur Epielverbilinisze, und verschiedene Atwandurgen
der Oplionen sorgan 10 vielseitigns Game Play.

DHE LIGA = Dl Lign bastht aus & Mannschatien und daden 14
‘Wochen, Mur mil bostindigon vorzogichen Leistungen kara din
Ligameisterschall errungen werden. Man kann de Liga mil acht
Spielern spislan, urd sie kann fOr spAteres Weitersnielen gespeich-
orl warden

DER PORAL - Die Pekalrunds wicd nach dam K.0.-Pringa
qespeph. Limgt am Ende der Spiefzeil kein Ergebins vor, ght as sing
Vefongering, Liegl dann immer nodh kein Ergebing vor, kamml a5
2um E¥melsrschiessen.

INTERNATIONALES FREUNDSCHAFTSERIEL - Mo deser
Oation konnen Sie zwei Maticnalmannschallen, jede mit der ihr
toischen Spielweizs, in ginem Enzeissiel sins=izten

DHEN - Im Diengemadus kinaen we Spisle Sallechniken
aben und Sallsteuerung ederman. chne vom Gegner behindert zu
vierden

OPTIONEMN - For sin EINZELSPIEL ader &in INT. FRELINI-
SECHAFTEEFIEL bsstimmt das OQOPTIONS Mend dis
Eplelvernanisse. Die Oplionen misaen vor Spislbegan fesgelgl
wrden

SPECIAL EYENTS - Mit dieser Oplionen kénnen
Diateld skerion, de 7u ainem spatern Zeitpunkt erhaldich sein wer-
den, geladen werden

ACTION REPLAY - NUR DISKETTE - M2 deser Opion sdilien
man aing Date 10r Acticn Feplay Tecs um sine Geldener Schuss
Diskeile zu ersicllen

KIT DESIGN = 15K (CGA & VGA), (AMIGA & 3T] - Mil deser
Oplier kennen Sae bei einem Einzelspiel das Trikol enlwerlen

CIE CETIONEN

Diiw in dipsem Mend angewihlien Cpbionen bleiben bes zu ener
Keueinstellung unverandert, Die YORGEGERBEMEN Verhaltnissa
erscheinen in Feltschrll

SPIELDAUER-2x 3, 2x5 2x10und2x2
Liga = ung Fokalsplale dauern 2 £ 5 Min

SPIELFELD - Ex slehen 4 Spisfliachen zur Auswahl (ausser
IBM) Mormal -« Normale Sprungkrafl und Reichweile des Balls.
verminderse Ausdauerlahigkeln der Spleler. MNass - Erhihie
Aechweite und Geachwindigkell des Balla. Kunsrasen - Hohe
Sprungkrait des Balls.  Erhohie Ballgeschwindigken und
Aechweite. Verminderte Ausdauerfahigkeit car Spieler

WIND - 4 slehen zur Wakll {ausser I8N} - Bein Wind, leichier,
miltelsiarker und starkar Wind

TAKTIEEN EASETIEN - (Nur AMIGA, 5T und 1BM) - i enem
Sgeel karn jede Mannschalt insgesam! 4 Takliken benutzen. Diese
konnen durch vier anders Takliken cer Spieloskerie oder cer
Dateickzzelte mil in Player Manager entwickellen Takliken ersetst
werden

VERLANGERUNG und ELFMETER - ta oder hen - 'Wenn dis
Anteort Ja is, erfoigt bei einam Linentschieden eine Verlhingerung
proporlional zur vallen Spisizeil. Dis verl&ngerunpg bestahl aus Twe
Hatien, und in der Halbzed wechseln die Mannechalten die Seiten
Isl das Ergebnis anschliessend immermnoch unentachieden, wird
das Spiel durch Elmelerschisssen enischieden, Bai Ligaspinlen i
die Cption MEIN und in Potalspielen J& vargegben,

SCHWIERIGKEITSLEYEL - Es gibt 5 - Enbernational, 1, 2., 3.
und 4, Divisien, Die Eigenschalien und das ¥eénnen der Spieler
entspricht der Dnesion in der Sie spielen, In einem Ein:nlspm
#ehen sich peel Geiche Mannschaltan gaguniber, wodurch dag
Ergetens vollg wvom Kannen der Spisle anhbngt. [ie Lewsl beider
Mannschalten werden unabhéngig waneindander fuslgelem_
Dadurch kann sogar ein Antnger mit sner Malionalmarnschat
ainem erlabrenen Spieler mit einer 4 Divisicn ganz schin ain-
heizen. Esgibtnoch sinen besonderen Lewel (Amiga & 5T), n&mlich
PLAYEA MAKAGER. Man kann eine Marnschall und die enlspre-
chenden Toktken aus Player Managoer laden, um in sinem der §
Lewed gegen einen anderen Spieler odar den Compuler ader gegen
e anders Flayer Manager Mannschall 2u spedion,

LIGA-OPTIONEN - Der Lowel ninos Ligaspiels kann mit 3,
Divisien, 1. Dodsion ader Intemnalional festgeleot werden

SMELTEMPO |nur AMIGA B ET): Die Spislgeschwindgios
kann geanderl werden. Bei verminderler Geschwindigheil kann ein
taktisches Spiel gespialt werden. und Sie konnen gehen wie lhre
Takzikan tatsfchlich funkaonieren und wie ger Gegner reagier. Es
ght 3 Cplionen NOAMAL, MITTEL und LANGSAM

HACH BERDHAUNG jausssr [SH): J& cder NEIN. Wenn dis
Anitwort Ay s, kann die Balkichiung whhrend einer kurzen Zeit nach
dem Schuss gednder? werden, [deal qum Kurven der Balkichning,

WaAHL DES SCICDSRICHTERS {nur Amiga, 5T & [0M) - 14
cdir WEIM - Siw krnnan nach Baiiaben sinen der 24 Sernedirichier
wiilien. Der Schedsichter spiell wahrend des Spiels ene wichlipe
Ficlle

CIE SPIELER

Joder Spieler mul dam Spisfeds hat aina ainticarge Kombina-
lior won Eigenschalien und Kannen

Die Eigenachatien snd

TEMPD - AUSDAUER - AGGARESSION = ZAHIGKEIT

K.ennen beinhaltat

FASEE ABGEFEN - SCHIESSEN - ANGREIFEN

Die gintigartigs Kambinatcn bestmm! de Leisiung snns Spies
fers, LB, lesiel gin schneler Spisler mit wenig Ausdaucer gegen
Ende eines Spiefes richl visl ung sollie om Falle siner Verlangerung
in einem Paokalsgiel ausgetauschl werden, Genausa bamiht sich
#in agresswer Spieler um den Ball, und wenn er gul angreifen kann,
karmm ér n Ballbsnz, aber mit weniger oulem angrefden kann or
unter Umatanden ein Faul begehen, und e riskiert ene role Kans,
wenn fir Schiedaichier ihn dabsei eradsche.

WAHL CES
SCHWIERIGKFEITSLEVELS

Zu den 5 Sshwierigkeilsleweln ght as einen Zusatziichen.
INTERHATIONAL » 1. DIVISION » 2. DIVISION + 3.
DIVISION » 4. DIVISION

PLAYER MAKAGER (nw Amiga & 5T)

Um den Echwierigkeiislevnl zu baslimmen_ wihil man im
Haulmend OFTIONEN an und dann SKILL LEYEL

Ein oder Zwei Spieler gegen den Compatsr - TEAM &

Dwel Spieler gogeneinander: Speler 1 - TEAM & Spiler 2~
TE2M B

Der Level jeder Mannscholt kann unnahdgig veneinonse
pingesiell werden, wodurch en Anfdrger wie sin Experien spielen
kann. Ein &nlanger der mit dem Tempe und der Schiessgenauigkell
winer Hatieaalmannsshatl spief kann einem Exgerten mit einer EIF
der 4. Division das Leben gang schon schaer machen. Beim Flaye’
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panager Level kann ene in Playe Manager ranierte Marnschah
eladen warden, um gegen aine anders P:[l'g'.lr WManager
prannschall oder einer Computermannschall mit einem fesigr
jagien Leval gespieill 2u werden, Wenn Player Munng«_Lw:l
argew bl wird, werdsn Sie gabaten, Ihre P, Daisidskelis in dos
Lauhwerke sinzulegen, Die genamie Mannschatt und beslstiendn
Takeeon werdan geladen. Die bestehendsn Takliken kannen
|mfach erselrt e

WAHL DER SPIELERZAHL

Wi enem AMIGA und 5T kennen 1 bis 4 Spieler mil enem
Joystickacnpior spielen. Wit anderen Maschinen kinmnen nue 2
enielen. Bei nur snem Joystick Paf qints #e ene Tummr—lt.\_:hm
Hel TEAM WAHL (5.8,0) kann man die Zahl der Spleler und wie sie
sofaten acllen bestimen, dh. gegen den Computer, gegeneinander

e

SPIELCPTICN

Alle war Opticren werden im Hauptmenl gewahlt ACTHUNG:
Hever Sie ois SRIELCPTIONEN  bestmmen. sollfen Sie de
henctigten Speelbednguagen im OPTIONS mend beskmmen

EINFELSPIEL - Zwel Spielor tonnen r,_ewnaip-.‘ar-.ﬁer ade
pegen dan Compute spislan. Ein enzelner Spialer spie? gegen cen
Computer. Beim AMIGA & 5T kennen 2 Spieler gegen andsre
Spinler spieten.

Pei der Wahl dieser Menl-Oplicn worden Sis gefragh

Spierlerzahl; 1. 2, 3 ader 4 [Amiga & 5T) : ;

Bai der WaAHL DER MAMMSCHAFT koanen Sie Spieler beider
Mannschalten wanlen, Der Sieger ces Logsurles entscheidel wir
Spiedeld AALF ader AUNTER spiell Der Name des Schiederich-
jors erachatnt auf dem Bidechem

TAKTIKEN = Amiga & 5T - Bestimmen Sie de Takliken 10r
Sprelnegnn mi der Tastatur. D Taktken karnen, wann der ballim
=um ist, 74 joder Zeil walvend dos Spisls geanden werden

Ammiga R ST - Team & hat dio Tasten 1.2. 3 & 4und& 1,23 und
4 des Zablenblacks sind Team B zugeordnel. Drucken Sie de Toste
und die Spepler begenen sich aul ibre neue lakische Posiion sobald
dor Ball winder im Spaoel 151

ERSATZIIELER - Wabrend eines Spieles kenen 2wer Spinler
ausgetauschl werden

IHTERMATIOMALES FREUHDSCHAFTSSPEL - M dieser
Cption karn ein Einzelspiol zwischen fwel Maticnalmannschalien
gespielt werden . Bai der Wahl dieser Opfon erscheint eing Lisle
a7er Langer. Erhellen Sie TEAM & und das ersie Land. Dracken
Sie den Feusrknepl zur Besthligung Iver Wahl Wiederholan Sie
diesen Yorgang fir TEAM B

E LIGA - Die Liga beslent aus 8 Mannzchalien und daver 14
Wachen Die Liga kann mit 3 Schwierigheilsleveln gespielt werden
Critte, Erste und internafional  Benutzen Sie cas Optionameni um
dem gewonschten level 20 bestmmen Der vorgegebens Level =
1. Diwison. ‘Wenn die Liga-Opuee im Hauptmend angewahi wird,
=rscheint dis Ligatabells mil gen enispeechenden Mannschalten
Es ghl falgende Oplieren

AMDERUNG DFR MANNSCHAFTSHAMEN - (K Amiga, 5T
E IBM} - Erhellen Sie mil dem Joyslick den Mamen einer
Mannschalt. Drocten Sie den Feusrkncgl, und der Curser limmert
a7 Ende des Namens. Benutzen Sie die Taswate um den Mamen
71 andern, Falls gewinachl kernen Sie mil dem Joystick einen
weiteren Namen erhellen.

WAHL DER MAMNSCHAFT - Wenn die Tabelle zuersi or-
schenl, bebndel sich der Buchsiabe C bel jeder Mannschaf, dh
daxs alle Marmschatten vam Computer gesteuerl wergen, Wenn
Zin eme bestimmie Manngcanh slouern waollen, gf:

J1 Oder J2, wooturch angezeigl wrd welche Mannschalt ven
welchom Joysilck gesteuer? wird.

16 Bil Maschinen - Erhellen Sie den Kamen dsr Marnschat,
ung dracken S F1

PLAYER MANAGER MANNSCHAFTEN LADEN - [Amiga &
5Ty Mann kann bee 2u 4 Player Manager Mannschalten und deren
Taktiten in die Lign laden. Erheflen Sie mit dem Joystick die
Mannschal die Sie it esner Player Manager Mannschall erssizen
wellen, und dracken Sie F3. Legen Sie die Piayer Manager
Dintwidisketie i das Laufwerk sin, und dricken Sie den Feuscknopl
Wigderholen Sie den Worgang um andere Mannschatien zu Badsn

LADEH DEA 1IN PLAYER MAMAGER ENTWICKELTEM
TAKTEEM - [AMIGA und ST - DIE in Flayer Mannger entwickallen
Taktiken kannen fir jade Ligamarnachaf geindan werden. Erhelon
Sie mit dem Joystok die Mannschaft fr die Sie neue Taktken laden
wallen, und drilcken Sie F5. Legen Sie die PM. Dataidskelte in das
Laubwerk ein, und drocken Sie den Feuerknopl, Es erschemt ein
Yerzeichnis g gegenwkrig benuizien Takiken und ein Yerzeich-
nis aler zur Yerllgung stehenden Takticen, Erhellen Sip die zu
ersetzenden Taklicen im gegerwiirigen Verzeichals, und drocken
Sin deon Feuerkncpl, Erhellen Sie mit dem Joystick de gewlnzchien
Taktiken im Dalelverzeichris, uwid drilcten Sie den Feusknopl.
Wisderhalon Sie diesen Vorgang socH Sie wallen, ‘Wahien Sie
FEATIG wenn Ire Wahl gotralfen wurde, Wiederhalen Sie gen
Wargang for andere Mannschalten

LADIEH - Wit dieser Oplion kann sine tuwed gaspeicherte Liga
galaden und weilergespsd werden Wenn dess Opion an gewand
wird, kasin Eglne ger 0.9, Optionen berutrl werden Legen Sia lhre
Daleigisketts mit siner ruver gespeicherten Liga i das Lactwerk
wins, und dricken Sie den Feuerkncpl, Wahlen Sie cie Liga de Sie
spislon wallen, und dricken Sie den Feaerknoal.

WEITER - Mi dieser Option kann ein Ligaspiel gespell werdan
Diie rwei Mannschalten, die als nachsles spelen sind erheld, Wenn
beide Mannschaten mil Joysick gesledert werden, entscheidet der
Computer weiche J1 nd welche J2hat. Am urieren Bildschrmrand
sind die Option SPEICHERN, SPIELEN und QUIT dargesidls

SPEICHERN - Mil dieser Option kann die gegenwariigs Liga
gospeicher? werden Dazu isl eine FORMATIERTE Diskalte an
guter Cualitht eder ine unbespislte Kassefte erlorderheh. Amigal
STHEM - Legen Sie ae Diskette in das Laubverk ain, drocken Sie
dan Feaerknoal. Geben Sie den Namen unter dem Sie dis Liga
speichern wollan &, oder benuizen S enen Dateinamen ndem
Sie ihn enhebion

QUIT - Mar verlisss die Liga ching sle zu speichern, urd das
Programm keb zum HAUPT mend qurilck

SPIELEN = [in zur Wahl stehenden Mannschaltsaulatelungen
beider Seilan werden dargestellt Das Spied falgt dann dem Vergang
der lor gin Enzelspel gl Hach jedem Speel wrd cie Ligalzbelle aul
den reuslen S1and gobrach

YORSICHT - Es lisgl an den Spetern daraul 2u achlen, dass
Mannschatsnamen, in der Liga nichl dopaelt '.IIH'EIJ-rﬂI'!'N:In Bei erier
Mamensduplikation karn das Programm platzen. Es ist emplahlon-
swerl dis Liga in regelmassgen Anstincen 2o speichern

DER POKAL - & der Pokalrnde nehmen 3 Mannschafen el
und sip wird nash dem ¥.0 - Prinzip gespielt  Im Falle eines
Urenlschisden gbt es ene Yerldngerung  Li=gt dann immer noch
kein Ergabnis wor, wird das Ergebnis dureh EMmaterschizssen
enlzzhinden

WAHL LER ELF

SPIELOPTIONEN - ALS MANHSCHAFT SFIELEM - Sie
steuem den Spieler, der dem Bal am nachsien steht, [N POIITION
SPIELEN - Sie Gbssnehmen die lantitat, dh die Eingenschatien
urd das Kinnen sines Spielers lor de gesamis Spialzeit ) Wird
dinser Spisler vorlelzt Obernehmen Sie [fenfitht ces Ersatrpislens

5IE KOMNEN HIGCHT ALS TORWART SPIELEN

Amiga & ST: 1 bis 4 Spieler mit IiS Agagtor

Alls anderen 1 bis 2 Spieler

TEAM-MODUS - fwei Spieler kbanen gamensam gegen den

@




Cemputer ader gagen Twel andere Speeler spoelen. Beide splele
kennen in Posilion spielen.

3 Spdaler - Der e Spleder (U5 3) aplelim TEAM-MODUS mil
Spigler 1.

4 Spieler - Der vierie Spseler (IS 4) spieh im TAM-MODUS mil
spiwler 2.

Hur 1 Epiefer -~ Spiefer 1 slouert Mannschatt & 05 1. kan kann
ala Mannschalt oder in Fasiion spailan,

2 Spieler - Zwei Epieler konnen im TEAM-MODUS gegen den
Campidnr cder geganminandor spielen. Im Fale ces Leiztersn kann
man als Mannschaf ader in Pesition spislen,

Zuerst ersheint fr Mannschalt & eine Lisle mil 16 Spielern mn
deran Eigenschalen und Konnen enlaprachend des gewahlien
Lewals. Die Mamen der Spielor und doren Pesifion werden
angez=ighl

Der Computer bt Dereids e Trcinummern oer Spoeler
wergsmin urd dee Eraatepioler 12 und 14, Ex handell sich dabei nicht
uriedingt um die beste Wahl, Wann Sie Anderungen vormehem
machien_ bringen Sie den IS raud oder runler um den Hamen enes
Speslers 20 erhellen, cder nach rechis oder inks um die Trikalnum-
mar 7u arhallon,

EIN SFELER

MANNECHAFT A

ALEMANNECHAFT SFELEN: Wanlen Sle J.5. L lten |, und
micken Sie den Feuercnopl, YWahlen Sie FEATIG, und drdcken Sie
den Feuerknopl.

I POSITION SPIELEN Wihlen S L5 1 lcon, und dricken
Sin don Fausrknopl. Erheden Sie mil dem Ji5 den Spieler desden
Identilal Sie annchmen wollen, und dricken Sie don Fouerknopl.
‘Wanlen Si= FERATIG

N POSITION SRELEN LOSCHEN ODER SFRIELER
WECHSELN Erhellen Sie den gewlinschinn Spinler. und dricken
Sie den Feuerkrapl.

ZWEl SPMELERA

GEGENEINANDER

MANNSCHAFT A Spisler 1 wahil J5. 1, und drlcken den
Feuerknopl. [N POSITION SPIELEN

ALE MANNSCHAFT SPIELEN - Wahlen Sie FERTIG, und
dricken Sie den Feuerknopl.

MANNSCHAFT B Spieler 2 wahil L5 2, und drockt den
Feuerkncpl. dann wie Mannschatt &

TEAM-IO0US

MANNECHAFT A - Spieler 1 & 2 wahlen Joystck 1 & 2 und gie
|denbial der Spieler Waken Sie FERTIG

DREI SPIELER (Amiga & 5T « Mur J5)

MANNSCHAET A-Spinler 1 wanlt L5 1 und Spinler 2 J 5.3,
danach gl der Yorgang im TEAR-MODUS

MANNECHAFT B Spiefer 2 wahlt )5 2 Waklen Sie FERTIG
um als Marnschaf oder als nin Spisler 2u speelen und FEATIG um
in Posgdan zu spielen

¥IER SPELER [armga & 5T - KNwr 5]

MANNECHAFT A0 Wia Flr 3 Sposler

MANNSCHAFT B Spieter 2 wahlt 1.5, 2 und Speeler 4 152
Foigen Zie den anweisungen im TE2M-RODUS

WAL DER STARTTAKTIKEN
AMIGA, 1BM & ST - Die Namen der 4 gegenwirty benutzien
Taklicen werden dargesiellt

STCEUERUNG LCER SPIELER

BEWEGUNG - Der Spieler bewegl sich in alle 8 Joysiicks
Richtungen

KOPFBALL = Wenn Sie wahrend der Ball in der Lult is? den
Feuerknopf dricken. speingt der gesleusrie Spieler. Bewegen Sie
den Joystick in die gewdnschie Rizhting des Koplhales wabrend
der Spieler springl,

BLOCKIEREN - Der Sinn dieses Angrillz sl dem Gegrer den
Eall abzunehmen  Sie mossen neben diem Gagner [awlen und der
wer ihem begenden B2l zuersl erreichen, oder von verne angsaifen

Greilen Se einen Gegner von hinlen an, so ist das en Faul,

STOPPER - Dieser Angrill kann aus belishigen Richturgen
erfolgen,  Angeill nul sinon Gagnes abine Ball gt als Faul. i
mizzen den Sall vor dem Gegner berlbean, um siner Srale 2y
antgehen. wenn der Schiedarichier enen von hinten erfalgendan
angrilf sieht, rechnot er hnen das als Faul _n

SCHERE - (Mur Amiga B ST|Kohron Sie de Rlchiung deg
Joysticks um wahrend der Ball in der Lult ist

EALLSTEUERUNG

Kack off 7 Ballsieusrungon warden sgeell benulzerreundich
enhwaciell YWenn man in einem schnellen Spial unier Druck ntah,
nal man kesne Zeil lange Uber komplaere Joystcibewegungen
nachpudenken.  Die Hanclung muss instinktiv sein.  Dis
Stewerungen sind einlach und kénnen im DBUNGES-MODUS im
Hauptmeni erfermt und bis gur Perfeckion geonn werden. hieder-
schmelternd wird die Ballsteverung wann HACH BERIHAUNG
angwiakll wird

DRIBBELN - Der Bal bewogt sich ver dem Speler. Dis
Enternurg, die er zurlcklegt, h&ngl von dem Tempo ces Splelern
bet Ballkonlakl ab.

SCHIESSEN - Drockt man cen Feuerknop! NACHDEM man
dan Ball el hal wird der Ball in die richiung geschossen in der
der Spinler s1ehi,

ETOPPEN - Dvackl man den Feuerkrapl BEVOR der Ball
berahry wird, wird der Ball gesappl, und Sie bestimmen wie &8
weilergehi

ABGEBEN - Sevor ein Fass ausgefliht werden kann, muss der
Eall GEETOPPT werden, Hallen Sie don Fwerl:nup‘ pedrickl, uad
bewegen Sie den Joystck in die gewdanschbe Richiung, urd Bssen
Sie gen Felsrinop! los. Wenn der Joyslick dabei zentriort isi.
DRIBEELM Sie. Der Spieler dreht seh in die Richiung des Joysticks
und spiell den Ball in desethe Richtung. Wird der Feusrienepf
pedrilzkl, schiesst der Spieler den Ball in die enisprochende
Righiung

BALLHEBE - Wenn der Ball au! dem Baden ist, bewngon Sie
den Jayslick in umgekahrier Richiung.

MACH BEROHRUNG - Diese Casion wird im Cpsensmend
aktiviort. Der Spieler kann die Balkichiung ebwas sndern nachdem
der Ball gatreten wards. Die Richtungsandeung muss selor nadh
Ballberubrung arfolgen, da dese Steuerung nur e kurze e Tur
Verlugung si=ht  Mit Ubung kann diese Cphion eine vernichtende
Wekung haben Bewsgen Sie den Joyslick in die gewinschie
Richiung (nur vorehns) sobald der Sall berdhet worde.

STEUERUNG LES TOREWARTS

Aussar in den ieigenden Fallen wird der Torwarl siets wom
Compater gesieuert

YERTEIDIGUNG EINES ELFMETERS - Die Stouerung gehl
aul den Houpispicler azer. Der steht in der Mitle und gewegt Sich
sobald der Feverknopl gedrickl wird o [anger der Faurkneaf
gedrick] wird, je grasser die Bewagung

& = Hoch sprngen

B - Sprung in die linke obere Ecke

C - Sprung in che rechte coere Ecie

D - Sprung nach ks, halbe Plastenhiohe
E - Ball angen

F - Sprung nach rechis, halbe Pfostenhihe
G = Zlure nach lnks unlen

H = Sharz nach rechts unten

J - Bocen

TORSCHISSE YERTEIDIGEM - Kormalerweiss siouert o8
Computer cen Torward Bei Vertaidigung seines Tores,  Will cef

SO

spinler dis Steusrung abemehmen, musa er diese Opticn schnel
musidhren, da sons! der Campuler weilsrmasht. Bringen Sie den
Joystick, In dis gewinschie Pasilicn Bevor der Torwart den Bal witz
oder wirft, Dricken Sie schnell gen Feusknopl um den Sall Gbers
5_;|iu|1=I|:| zu schicken, warhend die Gegner nichl in Posilicn sind,
aoer um Jelischinden des Towads Tu vermaidan

B - Hart nach links

O - Mistelstark links

F = Mitelsink rachia
H - Welch nach rochis

& = Harl nach vorn
. - Hart nach rechis
E - Mittelsiark vorm
G - ¥elch nach Inks
J = Weich nach vorm

STEUERAUNGEN

AMIGA - 5T - CBM 64 - IBM: Mur Joystick

amiga & 5T - Spielers L & 4 hendligen einen Joystick-Adaglar.
der im Fachhandel erhaltich ist,

184 - Man benatigt EINE GAME CARD mit rwei Joyslick Ports

Spdedor 1 Splaler 2
RAUF Q P
[KUNTER &, L
KaCH LINKE Z N
NaGCH RECHTS X [
FEUER [+ B

Dve Spieder konnen entweder nur Taslatur, Taslatur B
W pmpson, Kemasion & Snclair uss, berutien.

184 Zweiter Speeler - Tastlabur

AAUF = 0 Aunter - A° Links - O Aechts - P

Fruer - Leerlasie

SPIEL ODER DBEN ABBRECHEMN - Sie kénnen sin
Enzalspiel oder ain Inl. Freundschaltsspiel oder don Ubungsmodus
atbrachen  Ein Liga - oder Pokalspiel kann nicht abgebrechen
werden

YORGE ENE ELEMENTE

ECKETUSEE - WAHL EINES ECKSTOSSES Es atehen 9
Eckataase zur ¥Wahl  Eine Augeahllaiste arscheint, aul der der
Torpfasten und de Eckiahne o sshen sing Diese Leisie ist in
Wrklichksil de Seile des Balles, &ie der Spieler brl

Tritt man den Sall urten, wird e bis auf Balkenhahe gehoben

Tritt man den Ball ;1 er Milte, geht er 20 die millere Hahe des
Torplasians

Tritis man den Ball aben, Bleibl er auf Fusshéhe

Trim man den Ball vem Tor weg, Ewt o Zum Tor R,

Trity man dan Bad gerada . Baibd er gerade

Tritt man den Ball zum Tor hin. kurdd der Ball vom Tor weg

Sobald der Ball gerelen wurde, gellen normale Eall-
Elausrungen

Schauen Sk aul den Scanner um e Position rer Spealer zu
seli=n, whikion Sie einen enisprochanden Eckstoss, und drocken
Sip den Feuerinop!

STARKE DER ECKSTOBSE - Die S1arke der Eckslosse hang!
diven ab, wie lange der Feuerknop! ber der Wahl des Eccslosses
Fncrick] wird. Kurzes Drlcken bedeutet einen kuwrzen Stoss, dh
n Fass zu einem Spieler in der Hahe der Ecilahre,  Ein harter

33 bring1 den Ball entweder 2u einem Spieler aul der anderen
feie des Tores ader ins Aus

ELFMETER - Winkel und Hotie des Schisses sind sleuerbar
Wadurgh der Torschdme den Sall beliebig ang Ne@ schiessen kann
Der Pail gul sinem Baleen bewegt sich van links nach rechts, und
gt die Balinichiung an_wenn er &0 dieser Stelle goveion woed Der
Arlaaf beginng mil einem Druck aul den Faueknap? e langer der
FE'JErkrapI gedrickl wird, j& heher bewegl sch der Ball Es sl
Hater durchaus maglich, de cheren Ecten des Neizes zu relfen,
Heq Hall awl dem Badem 7u halten cder den Hall Obers Hetz Tu
Sthizngen. Bei sinem kurzen anschlag bleitd der Ball aul dem
Boden Wahrend enes Elfmelsrs geht de Steuerung des Torwirts
2l e |etencen Spieler Gber. Sehien Sie dazu STEUEAUNG DES

DRWARTS

FREISTOSSE (Ausser IBM) - Ein Freistoss erelgl nach einem
Faul won ainem verlzidigendam Spieler mperhall eines schmalen
Epktors vor demn verteidiglen Tor

AUSFOHNUNG EINES FREISTUOSSES - Der Ball wrd dort
patziort wo das Faul begangen wurde, Ein paar Malar entlomnt staht
aul |&der S&le ein Splefer der Kannschafl die den Freisioss
auslibrl  Wenn zwei Spieler im Team-Modus spielen, forhl der
le=lende Spieler der Freistoss aus und der andere zu sledernde
Spinlor alani aul der dem Ter am nachaten lingonds Soile. K7 ainam
Druck aul don Feuerknopd baginnt der Aplaul,  Jo langer der
Feuerkrap! gedrlcel wird, je baher liegl der Ball. Die Schussstarke
wirdd wam Campuler nach dem Zulallsprinzip besamml. Es gt Zwel
Joystckstouprungen: VOR  Balberihrung und HACH Baliber-
dhrung

ERSATZSPIELER

‘Wihrend eines Spiels konnen Teei Spieler ausgetascht wer
den, Ein Spieler der vom Schiedsrichler eine rode Karte snshallen
ks kann nichl eraslet werden. Man kann 2u jeder Zedt immer nur
EIMNEN Spinler austauschon, DER TORWART KANN NICHT
AUSGETAUSCHT WERDEM

ENSATISPIELER WAHLEN

Amign 5T
PFLi2 TEAN & F4 Fz
FL14 TEAM A F5 Fs
PL32 TE&K B Fa Fo
FL14 TEAM B F1i0 Fid

DER AUSTAUSCH - Wann der Ball ins Aus gehl, kann en
Austausch slattfinden

AMIGH - 5T - |BM: Der Hame eines Spielers erscheint aul dem
Eildachirm, Ml Curaer raul und runler kganen Se alls Hamen der
Spinler aul dem Spielleld senen Wann der Hame des Snielers gen
Sip austauschen michlen erscheint, dricken Sie gie Leenasie

TAKTIKEN

Ciis won bemiden Seden beruizien Takhken Desummen sawohl
den Spielveriaud als auch das Spielergebnis  Oie Spicler beganen
sich aul ibre taklischen Pasitonen und, wenn die Takticen richtg
entworion wurden, snd sie beres Passe anzunehmen, anaigrelen
und gu werdeikgen In Kick OH 2 snd bereiss 8 Takiken fr 16 Ba
Compaler und 4 #0r 8 Bl Computer worhanden. Bei Amiga B 5T g
es die Optian die in Player Manager entwiccelten Taktken {ir en
Eingnlspie? und Ligasmeele zu laden. Wakrerd eines Spets konnen
jetoch rur £ Taktken benutyl werden, Die Wah! der richtigon
Taktten cg daner sahv wichlig

EINFELSFIEL - Oie ®ick O 2 Dskene beinhaltes 8 Takiken
von danen 4 Dereils gewihi wurden. Eine Manrscheh tann pro
Spiel 4 Taktken benulzen, Benuizon Sie TAKTECWAHL im QP
TICHEMENU um eine oder alle der 4 Kick OH 2 Diskelte oder der
Flayer Marager Dateidskells 1y erselzen. Wahlen Sie Mannschaft
& oder Mannschalt B, und die gegenwarige Taklklisle wird darg-
estell. Legen Sie die Player Manager Dalesdiskens in das Lautserk
ein, cdor lassen Sin die Programmadseetie im Lauteerk. Delicken
Sie den Feuerknopf um alle Takticen aul der Diskatie u sehen
Wahlen Sie die zu erselzencen Taktoon. wnd cricken Sio dan
Feuerknopl. Erhellen Sie mit dem JoysSce de newen Taktion, und
cricken Eie den Feuertnopf um die neuen Taklken zu laden
Wahlen S dann FERATIG

LIGASPIEL « (|, AMIGA & 5T) Jece Manaachal in der Liga
becomml 4 Tactken mugrordnet, Die Takliken jeder Manrschah
keanen mil Takbken der Programmoisiells oder der PM
Drateidizketle ersetzl werden.  Folgen Sie dazu den in 7.32
Deschriebenen Vorgang

TAETICANDERUNG WAHREND DES SPELS (ru 16 Bils
Magchinen) - Sa kdnren die Starttakliben (hrer Manrschat wanlen
Sofern mich der Dall im Aus belindel, keanen Sie se zu jeder Joit
wlhrend des Spesls andsrn,

©




ELFMETERSCHIESSEN - 'Wenn am Ende einer Yerlingerung
kcein Ergebnis workegl, b4 #n Edmaterschiessen. Jede Seile hat §
Ellmaier, dio abwochselnd ausgefahrt werden.  Sieger st din
Mannschall, die &e mepien Tore geschossen hat. Man schissst
solange Elinetsr bs en Ergoebnis vorleigl,

ALLGEMEINES

[ Schiedsrichier haben ihre slgensn Eigenheden und
Fahigkeislevel Eirege bealehen mane auf Qisziplin als andere. Sie
geben role und getbe Karfen. Spieler mil wenig Ausdauer werden
miide, langsam und weniger genau, Sei knappen Ergebinissen
neigen die Spepler zum Zeitschinden

TASTATURBEFEHLE [Amign, 5T}
Pause
Changs Scannsér Size E

KIT DESIGN (nuwr 16 Bit Machinen) - Fur & Bit Maschinen
stehen de Trikotfarben lest Fur 16 B Maschinen kdrnen Trikat-
larben ge&ndert werden.

AMIGH = 5T - IBM {EGA & VEA] - Fur sin BEnzelsplel cder &n
wmiernafianales Freundschallsapiel kdnnen e TrikoHarben
pelnder werden Jede Mannachaft bokammt zwei Farben zugee-
rdreet, W1 giner Kombination kann man einfarbige ader gestreifie
Trikets hasan, E5 siehen 16 Farben 2ur VerlDgung. Wahen Sie den
Farbeniasten, und dribcken Sie den Fauerknop! umn die Farben o
rotieren Wenn ala wer Firben besimml worden, wahlen Sie das
Muasler mit dem Joystick, und dritcien Sie den Feuerknepl. Obwohl
alle 16 Muster gozeigt werden, snd die Grafken der letzien 4 Stile
nichit erhaldich

TRIKOT - Houptorbe = rwesile ke oder nur Hauptiarbe

AHORTE - Hur mweile Farbe

Der Scannef, beeinlluss das Spistampa Es wird emplohlen,
ihn sclange wie migich austulassen

LUEEN

Es b1 sine Opran qum Dben von FERTIGKEITEN. ELFME-
TEAM. Orickan Sin EEC oder die Leerlasie (B it Maschenan) um
zum HAUPTMEND 2urlckzulcehren

FERTIGEITEN OBEN - Hier hal ger Spaler cie Gelegerhedt
Joyslickbewegungen Tu erlerman und seine Passe und Schusse 2u
werhessern. Man kann in allén Schwierigkeitsleveln mit der EIM -
oder ZWEI - Spepler - Qpgon Gken. Man lerrit hisr, ohrg vom Gegner
qastirt 2w werden

Bei der EIN-Spigler-Option sleaert J15 1 Spieler 9 und JI5 2
Spieler 10, Man bana das sins - Zwet Spielfeld raul und runter Uben.

Dvee Jeysickbewngungen von KICK OFF 2 sind einzgartig und
wurden speziall fUr instnklives Spiel entwickel.  Sehen Sie
STEUEAUNGEN und lemen Sie Dritbeln, Pdsse schiagen,
Sehieggen, Leplon und Kaplen, Benulzen Sie gie SPIELTEMFO
Cavan um die Techniken Tu perletlionsren, Mil ESCiLensriasie
werlagaen Sie ciese Opfan

ELFMETER (BEN - Sie Konnen ENmeter auslihren und &n-
twader gegen den Compuler ader einen anderen Spaler virteidi-
gen. Jeder Spioler spiedl und wertesdigy 5 Elfmeler. Soiln as am
Ende eines POKALSPIELS zum Elfmaterschiessen kommen, zaki
sich Uban natklich nus, Sahen Sie dazu den ELFMETER Abschren
tar de TORWARTETEUEAUNGEN bim Schinssen und Verteidi-
g wan Edmelern, Mit EEC/Leertaste verlagsen Sie ciese Option

ACTION REPLAY (Mur Disketie) - Mil fction Beplay kann der
Snlaler Tore wiederho! sehen und sich an ruhmreichen Mamenlon
elrouen,  Diese ruhmreichen momente konnon aul einer
Dalwidiskatle gespeicher! werden, und mann kann sie dann so
richtig in Ruhe peniessen, GOLDENERA SCHUSS Diskete konnen
tr aussergewdbnliche Tore geschaltten werden

Wahien Sie ACTION AEPLAY im Hauptmend. Wahlen Sie da
LAGER Opron. Sie werden lolgendes gekagl

DATEINAME: MAX B Zeschen (Vorgabe: Replay)

SPIELTAG: ddimmiyy (Vergabe: DLO5S0)

MANMSCHAFT A Max B feichen [Vorgabe A&nca 1}

MANNSCHAFT 0 MaX 8 Zeichen (Vorgabe. Compute)

SPEILEA 1 HAME: MAX, B Zwichen (vorgabe; Ance)

SPIELEA 2 NAKE: Max. 8 Zeichan {Vorgabs. Compaile)

Action Aeplays werden under diesem Dnaleinamen gespei ain-
schlesslch dar og Information und die |denlildl der Mannschalhan
din far die Tore verantworfech sind.

Aclion Replay erfalgl nicht mdomatisch, Um ein Replay zu
sabwn, ddcken Sie A For Kermal aders £ o Zeitlupe bevor der
nlchste Anslcss ausgofohrt wrd Wenn Sie de Replays aul ginor
Disketts speichern wallen, legen Sie aine FORMATIERTE
Dateidskens in das Loubwerk sin,  Die Diskene dasd nue 2um
Speichen van Acticn Replays benuizt werden

SPECHERKN YO REPLAYS ALF EINER DATEIDISKETTE-
AMIGA-ST-IBM: Dracken Sie whhrend des Replays F1oum aig
Replay auf Disketts Tu speichern,

EQITIEAEN EINES REPLAY - Mit Deeanr Dptian kBanan mit
den Aeploys GOLOEMER SCHUSS Disketien ersieill werdon,
Dazu ist ene neus FORMATIERTE Distetle eriorderlich.

Diese Oplion beinhalt =in ursbhangges Programm, can in
grossem Adsmiss Memary aulbraucht, Wenn dese Opfian benutz
wurda, muss der Campuier ausgeschaltel und neu geladen werdan
um =in Spial zu spielen, Wahlen Sie Edit im Action Replay im
Hauptmeno, Das Vergeichnia sul der Disketle wird angezaigi.
‘Wahler Sie das Tor das Sie sehen machien, und dricken Sie den
Feusrknap!, Wi der Lestasie wrd das Torin der Mamory gespesch-
e, Jedesmal keanen aur wenige Tora in Memory gespeichert
werden. Legen Sin die Goldener Echuss Diskene in das Laubwerk
e, und wahlen Sie cie SAYE Opfion. M CLE&A wird Memary
gelessht, und nowo Aclon Feploys konnen peladen werden. Wie-
darhalen Sie diessen Vorgang [ weilers Tore auf der Diskanie des
Spietverlauls. Die GOLDENER SCHUSSE DISKETTE kann waiter
edilier] werten um eine anders GOLDENER SCHUSS Discetle zu
erstellen

LALEN

ACHTEN SIE DARALUF, DASS DIE DISKETTE ESTETS
SCHREIBGESCHUTET I5T

AMIGA: Legen Sie die KICK OFF 2 Diskefte i das Lautwerk
gin, wenn der Compuler um da WORK BENCH bittet

ATARI 5T Legen Sie KICK OFF 2 in das Lauhverk &in. und
enaian Sie win

IBM PC & KOMPATIELE: Geben Sie KickE sin, urd dricien Sie
tie ENTER-Tasie. Den IBM muss intinlisiert werden. Sobald der
Sal Up fertig ist. wird er auf der Diskenle gespeichert und mit dem
Spiel geladen.

ENTFERMEN Zie der SCHREIBSCHUTE und legen Sie die
Diskete in das laut~ert ein. Beantworlon Sie Sddachirmaulfor-
gerungan, Wenn alle Fragen beantvortet snd, biiel ger Compaer
Sig dp Disketle zu entiernen und den Sehreibachulr wisdenerzus-
|ellen Das Spoel wird darm geladen.

@

N

SPACEACE

LADEN YON SPACE ACE

PC Besitoe

tiachen Sie eine Sicherheitskopie won jeder EPACE ACE
Aizeeins und verwahren Sie die Criginal Discetten an sinen sicheren
ort Legen S Diskelle Be. 1 in Laubwerk & und wihlen Sie digses
an (28,0 FIr das erste Lautwerk] Tippen Sie SPACEACE und
driickan dann die Tasle RETURN. Mach dem Laden won
cPACEACE erschemel eine Liste ven Cplionen

Amiga Besiizer

- Sehalien Sie Bwven Campuler an

« Amiga 1000 Sesilzer solilen nach der Auflorderung Kicoslart
1.2 (oder gine federe Versian anlogen).

- Fir alle Amiga Madnlle: Wenn din Werkbanchdiskeite are
schrennt, legen Sie de Dizkelle Nri von SPACE ACE in das inlerne
verk =

Lau

Atwri 5T Desitrer
Legen Sie die Orgkelle Mr 1 von SPACE ACE in das mlene
Laulwerk
Schalten Sie den Camputer an
Das Spied wiro zogig geladen Bemerkung far Atan 57 - Be-
putzer. Die Beditrer gines Star ET mit einseitigen Laubverken
keansn AU @ne beachrankie anzahl ven Szenen durchsgislen

LCER START CES SPIELES

Hachdem cas Spiel eingeladen isl, beginnl Aulomalisch ene
Domenstration des Spieles. Oans Demra zoiq winlge Szenen der
#n Deseatie und kehrt dann zum Titelbild und den Hinwesen
zurice  Um mid cem eigentichen Spiel beginnon 70 konren, mull
ris der Fearknapl des Joysticks oder die Tasle O des Zshnerklocks
ger ikl werden. Dol das Speel Degennen Bal, kannen Sie daran
erhannon, dafl ke Punkesiand angezeigi wed, aullerdem kannen
Sig a2us dipsem Bk de Anzakl der [hren noch verbleibanden Laban
amen  Die erste Szene weg anschlielend avlomasisch
arladan

WIE WIRD SPACE ACE GESPIELT

S kornen nichi cireki alle Akfionon van ACE kenoolberan
Standegden missen Sie seine Beaklionen auf das Geschehen um
i herum seuem Wenn Sie den &blaul der Animation
becbachien, missen Sie enlzsheiden, wann und m welche
Richiung sich SPAGCE ACE aul dem Bildschrm bawsegan 5ol

Um eine Szene eraolgreich abzuschiolion, missen S, immer
wenn Age in Gelahe i, gine Joyslick bewegung machen oder den
Feserkpop! dritcken. Das Timeing ist Gberaus wichsia, Sehr oft wird
Durichtge Sewegung 2um falschen Z=ilpurkt gemach?. Aullerdem
lorckérn viele Szenen mehrere Bewegungen. ‘Wenn Sie in Schwi-
erakniten gerater snd, beobachten Sie die Animalion sehr genaug
und bewegen ACE in die sichersie Richwung cder dricken Sie den
Feuerknopt, um die LAseristole bra, - Ausrustung ven ACE pa
berutzen, fals es keinen sicheren Piale @bl Wern Sie sich scher
End, die richsge Bewagung gefunden 2u haben, wersachen Sie den
Zeipurict dor Bewegung zu variieten. Mal ein billchen ¥iner, dann
BN wenig spater, Wundemm Sie sich nichl. wenn ACE sich nichi
Timer unmilelbar, nachdem Sie den Joystick bewegt haten, auch
bhwogl, Sie mussen das Ende der Animation abwarten und wenn
=0 don {cie) rightige {n) Bewegung (an} gemachi haben, gelangen
=% 1n dig nachsie Szenn. Seien Sie nicht Gberrascht wann 5= in
" Szene Dexter sehen und in dor nAchsien ACe ACe wure vom
Yoy Furgsstranl schon enmal eraischl urd serwandell sch owis-
TN sinigen Bienen pU semem oweiten lch und wieder surock. Sie
ben drei Leben und 10r jewails 10.000 Punkle erhalten Sie ein
“eiterren Leben  Das Spiel ist zu Endoe. wenn Sie alle inre Loben
=loren haben, ader wenn Sie alle Srenen aul den Diskelten
Jeschaly haben

Won Zeil zu Zeit massen Sie de Disketie im Lautwerk wechseln
Wann Sie alle Animatichen sned Digealle duorchgespiell haben,
werden Sie dazu aulgefordert, die nachste Diskelte ninzulegen,
gamil das Spiel weitergenen knn.  Hehmen Sie KIE ene der
Spieldisteiten whlhvend das Speeles aus dem Laubwerk, es sei denn,
Sie werden dazu audgelordert  Anderndalls laulen Sie Getanr, Ihea
Dizfetle 2u beschadigen|

FONTEOLLEN

Es stehen (hren gwei Maglichkesiten zur Auswahl um Ace
steuern, Entweder durch Joyalick, wenn deas Qplion bei [hiem
Campuler 2o Yerilgung slehl {Amiga und Atari ST Beslzer solllen
Ihren loystick in Porl 2 engestackt haban) oder Sin slauern Ace
durgh den Zebnerblock Ihrer Tasialur, Die Tasilen zum sievern
RaUF{8], AUNTER|Z2), LINKS[4) und RECHTS{E} des
Zehnerbiocks  Lm e Laserwallen oder aansligs Gerate yon Ace
benulzen, cricken Sin den Foueenapd an lhram Joystick oder de
Tast= O des Zehnerbloces

EEENLCEN CES SPICLES

Dias Spiel ended, wern Sie alle dral Leben verdahren haben. Um
das Spiel zu beenden, sorzen Sie einfach hren Computer Zurick
iMaonlosh Besilzer kannen zum beenden awch QUIT anklicken)
Danach konnen S scher die Distene aus dem Laulwerk nemimen

SPEICHEEN DES SPIELSTANDES

Zum Abspeichern hres Spielstandes oicien Sie wahrend
siner ablaufenden Szene die Tasle 5. Machdem Sie cie Szene
erlalgraich bosndet haben, werden Sie dozu aulgslorde) Thre
EpielstandDisketle einzulegen Entlernen Sie die Spieldstatie
aus dem nternen Laubverk uad legen die Spiefsland-Diskelle vin
mr Eplalsiand werd pbgespeicher. Danach werdsn Sie aufgetor-
dert. die akiualls Spieldisketie winder sinzulagen

LALEN EINES GESPEICHERTEN
SEIELSTANDES

Um ain gespachenas Spel enzuladen, dicken Se wahrend
erer Srene de Tasle | Siewerden nach der Speelstand-Diskeite
gafragl Enfernen Sa die Spieldiskelle aus dem internen Lavtsert
und ersaizen &0 dese ourch de Splelsanc-Diskene. Der zulelz
gespmehama Spialstand wird geladen, danach werden 3= dazw
aufgelordert wigder gie anisprechondn Spiglidiskeie sinzulegen

UNTERERECHEN DES SPIELES

Sie whnnen das Spiel jederzeil durch Druckien der Tasle P
anhaiien Um weilerzuspinlen, aricken Sio nocheinmal die Tasie B

TON AN-CLER AUSSCHALTEN

Cer Ton kann durch Dracken der Tasie & aus-und wipder
eingeschalisl werdsn

SPIELEN DER ERSTEN SZENE

Herf fliegt aus seiner Raumsiation auf sner AntiGraw-Faiform
und begard auf de Feisen um den pngen Ace mi seiner Laserpis-
lcde 2u [euern. Bewegen Sie Dexter kurz vor dem drilten Schuil nach
rechts. Olester speingl dann hinter den gredon Felsen aul der
rechien Seite des Bildschirmns. Borl schiellt winder undg irilfy dig
Spitze des Felsens. Bevor Borl ein weileres Mal schielll, drocken
Sie Links und Dexter springl aus der Deckung des Felsens 2ur Mitla
deg Bildszchrms  Barl wird ihm hogen und nochenmal schielan
Aber balor Beorf zum schielien kommi, missen Sie nach Unten
dricken. Dexter apringl wieder hinder den Felsen. Dami haben Sie
die Szene geschallt

@




SPACE ACE TIPS

Szene 1

Siorl fiegl mit eirer Anbigrav-Plaltarm aus seinem Schill heraus
Saobald er Dester emeicht hat, beginnl er mit seiner Laserpistals an
2u sehuelen, Dexter mull den Schdssen ausweichen, indam e sich
himber den Felfen neben ihm versleccl],

Siene 2

Bach dem Entkamimen van Bord, rernt Dexte au! sein Bawm-
schill pu. aber bever er dorl hin gelanct, breust ifin &in fliegender
Acbioler der den Boader neben ihm Zerstampll. Dexler mull den
zerstampfenden Armen des Rabolers ausseichen und seinen Weg
Wb den gertrockalnden Badan finden

Srene 3

Waiters fiagendn Aoboler kamman aul Doster 7o wnd e mul
den Laserchuszen avewschen, um ru seinem Rasmschall zu
gelangen

Srene 4

Dexter hat de Triebwerke seines Raumschilles gestarte] und
fliegl zu Bords Aaumstation, Dexter mult das Schill aboromsen um
kit auf der Praiglam fu 2ersshelon

Srene &

i Iereran der Sla0ca 1auchl in gooles glnes Dreckiransie
ous dem Sohlamm aul und wersuchl Sce o verspeisen. Ace maull
dps Manster talen, bevar as ihn prwischi

Lroene &

Datar siehi aul sinem Ted siner habkapunen Bricke.  Ein
woller Starpler erschent urd zersiort die Brucke. Dexter mull von
cem Bruckensiick sprngen, um sich in Sicherheit zu tringen

Srene 7
Oexter mull jetzt aul eine sich bewegende Flattlerm springen,
Wom den Aasi der Bricke zu Gberguaren

Szene &

Dlexter rennt ainen Falspad anvang. als ploizhich ain grodles
rotila Marster erschein]. Dester mull durch gen geolinslen Sachen
des Marsters saringan wnd waggrennen um 40 in Sicherhait 2u
begeben

Srene 9
Ein weiteres purpurnes Mansler srscheint aul dem Felserplad
und weoder mall Dester dem puschnappendan Maud auswpichen

Srene 10

Machdem er den purpurnen Krealuren anticammen ss0 'wird
Dexter wan einem Tenlakel des gollen purgurnen Monster
gepackt  Dexier mull das Mensler solen. bevar @5 in werschlingl

Ezene 11

Drator fallt aul eine Fassoricke vor gwel Hehlan,  Neben der
Belucre lauchen el auland absprngends Marsler aul, de daraul
warten, dall Dexter sich bewegl Dexter mull in eine Hak'e
gelargen. baver ihn pwai blaun Kalzenwesan thn van Rinden pracs-
chen

Szene 12

et belndet sich =L m Zenbum der Slabon. B mull den
Weg coreh ain Lobyrinth won Korrideran ung Gabawden ingan, um
u dem leullischen Barl ru gefangen  Aber umisin heam befinden
sch b al Borls Wachbunoe! Sohald Dester durch sinen Absehn
lauft, tauchen von d=n Seilen owei Huncewessn aul und versuchen
ihn autzunation Qexler mull den Kreabron auswachon, wenn sie
ifin anspringen

Srene 11

o, hnter und sotich von Doater 1auchen Hunde auf. mis der
Abgicht thn ru 1olen Dexter mafl weiter sinen der Kerridore
entlangiauan

Erene 14

Cun Hundewesan lalgen Dexter darph ainen angen Komidser, ger
zwischen Baltenen ven Energeleiungen durchiibe. Dexter mull
aus dem Bereich der Energieleitungen gefangen, bevar se lebendig
wergen gder dig Hunde ihn enmscnegn

Srene 1%

Ace glent Twischan zwe wan Berls Bewachungsebotern  Sie
feben ibre Lasergekanonen und schiellen. So= mull den schissen
ausweicher und in einen andersn Momidor lauten

Siene 16
Ace rennt den Kordor entiang unc kommt an mefreren Erer-

gielsilungen vorbei  Im gleichen augenbick in dem e sie passiers,
wirgen Sia lobentig grien

Sene 17
Dexter foigt wuitnrh.in dem Korricor und mull ainem wailsren
Lagerschull ausweichen,

Srene 18

Borfs Fesleng ist schon in Sichbweite, aber bever Dexter sis
ereichien kann, mull & anhall=n urd enem o weiteren Lasersirak)
AUSWECNED

Srene 19
Daxier ronnd den letzien Keomicor runter und mull zu Sorlg
Honralizentum hoshkleien

Srenc 20

Sorl greh Ace an, nachdem o das Kealrellzensum erveidht hay,
Er schwingt seinen S1ab, bevor er fos mil einem harten Tritt van den
Fafien hall Ace mull den nachsten Siock Schlag abblacken, Bevar
e pEraten wid

Srena 21

Ase kAo waiter mi1 Berd in einem Handgemengel Ml dem
flammenden Stack in der Hand grelt Berl an. Ace mull Borfs
Siockhiet abblecken. bevor er damil bewubtios geschiagen wird

Srene 22
Barl wirtell den Slcct nochmal in Rchiung Ace's Kopd, Ace
mulk den Siock abblocken, bevor & won ikm ko, geschlagen wird

Lrene 73

dce pehl modie Olfensivel Sorl wehrl &ce's ngifl ab und
atnworlet mit sinem Hundumschlag  Ace mull sich cucken. brwor
er win waittres Mal angredi

Srene 24

aul dem Racken legend 151 Ace woraunchor und Borl wartet
mcht, g er wiecer aul den Bainen $tehl. Sorl schlagt mil senem
Srock rach unten in Bichlung A=, um ibn 2u erledgen und Ace mull
den Schiag abwehren

Srene 25

wieser aul den Fuben, sinhil Ace wor Borl und wagter aul gene
nachzle Dewegung  Borl wirkell seinen Stock einmal und nech ein
rA'nII‘rer-mnI' Ace muli aber den Siock springen wnd sich unter iha
aucken

Szene 26
Serl schlsg! nocheinmall Ace il cem Scnlag avsacichen
aever er aul Barls Rlcken springl

Srene 27

Borfs Wheine bauen Widerlinge kommen ihram Maigser 2ue Hital
Ace Eaan rechl alle aulhallen und muli deswsegen wieder van Barls
Riacken runlerzpeingen

Srene 28

Zich an einem Zeil abassenc, muell Aco auf cie Plasiorm,

rinterspringen. an i Kimbedey gufedaell sl

Srene M

B3 Eemiberley o geinen Haaden, landet Ace adl eine Platilorm
inoeinem Lavasen  Als Ace wartel kriechi din Lava langsam aber
der Rand der Paltorm  Ace mull von der Platiform speongen, um
sich und Kimberley in Sicherheit za bringen

Srene 30

Nackdam Kimberiey geranet 1, mull Sce Bord erwiachen, beavar
e wan gem Verjungungssrahl getolfen wird Wahrend Aco endan
ener Flattarm ing Innere der Slalion |suf, mull &= dem Strab
ausweichen, ohrne dabei von der Plasiform zu lailen

Srene 31

Bort fruort seinen wirder ainen Sranl ab. Dexter ol dem
Strahl ausweichen, chne uber den Rand der Bricks zu 1aden, cber
o o garade laaf

Siene A2

Ace wandet sich einer Snicke mit lauter auigereihien Spegeln
2u, alg Borl erneut [susn Der Veglngunssirahl zessiont cie Brocke
war Ace's Augen

Srene X

Barl ziefl mit seinem Verqdngunssrabier und fevert! Diesmal
Qan es Lein EntEommen mehr [of Ace. Die einzige Moglichkeil
bastel dain. enen Spegel in den Weg des, Srahis 2u biingen

[:)lpemqnlq

ISTRUZIONI DI CARICAMENTO

COMMODORE A MIGS

Simgnne nctyesta;

+ A50D, A1000, A2000 « Workbench 1.2 0 1 3

Came caricars Pipemania:

Alla schermnin WORKBEMCH, inserisg il dice o goco nel
g mbermo did

(Vedi le istuzicn sone Come gincare a Pipe Mania)

ATARI 5T

Listaimnd fghigane

- 520 5T, 1040 5T, Mega ST, 5TE

Comae caricare Pipemania.

|nserisci d dissa nel dwe & e accendi o resella il compaler
| ¥edi b astruzioni sotle Came giocare & Poe Mania)

IHM PC

Sistema rchiesho

+ |BM FC o compataili » G2 EGA, VEA, Targy 1000 « M5
DOS 2.0 o saperion

Come cancare Pipamamin:

Carica il eemputer son la veesione 20 o S DOS o supeion
rserigts | dsco o gioconel drive & ¢ dgia PIPE.  |Ved le istuzioni
sotic Come giocare a Pipe Mania)

INSTALLAZICONE SU DISCO RIGIDC

5000 STIAMIGA

Cren @ aueva carialla sul o disca rigida chiamata PIFE @
7 7 A To name acalto, Cogia il esatenuie d&la tua cartela AUTD
15T 1o S (AMIG2) nella cansla del ssce ngide. Po copiaci anche
I ie PIPEDATA. Quess zana gli ureix due e necessan

1HM P
Fai partre il programma & inslallazions per MECe ngida oo s
rava aul dEhelio G gioce & Se5ui e isTUTIon

Hata: ) programm put cancare @ soivace SO0 uAlegg 1 s
arop. Se vugd 2alvacs | W0 pUNieag il ain dew avere ¥ disco of
asl gree A ST) o DFD fAMIGA) Se dester, comumgue, pudi
coprare | punlegm su wh V@Sl WG A WA scelta Per quesia
madnge i thgse sopte oW dive ¢ poY. doranle Ja sequenza o
niraziane, prean ALT-2, Dopo alcuni secondh | ponlegy kerranag
= fué U dhace

CCDICE SEGRETC

Alcune versioni o Pipe Mara nohiedano d nredurs un cotce
ta aliniZig pr iNCOMnciace a gocare. APEATA LA SChets
Talta con wn grance simbala. con un colore sanle & esbe & gelle
ieni di jube Lsera § simbelo per onenere § codice segrelo d2lla
icheda cogice

Treees i mmbale sals un schidn codice insem= al colore. Leggi
12 azheda sarlends ¢al mmbole fino a guanda Toverai l& linea
€ sta ol codore Dowve guesie cue Ines s inconTand, Favers ve
serioni di fubo, Cra rova linceara delle sezeon d fubo suo
ermg e cliceas gopra nelording in cui appariranno =ullo =ch-
ma Non perders la ua scheda £omice alliment non parai iniziare
® Qiccare

IL GICCC

Fipe Kania inizia su o una gngla wota Tanne che ger il punla
2 % L'ohieigve & guello di raggiungers il pid alo pumegga
Jansibile cosruenda wna lirsa di fld continia ch pane dal punio
dinizin

Giacandas, apparsanna sepon & jubs in un dasatore alla seusra

daolla grigha, Puci posizicnare una sezione & ube
dove desideri, anche se non callegaths Son a“ﬂ;'
serian Inlail, iImparers & pinzzere le sezani in _,l'
L modello che anticipa le congunioni angue o '.
dizcl mosse in anticpo LY

Pual "bombardare” gqualungues segionn d k
fubo piazzats prececeniamants meltendans una nuowa o cima ad
#5500 || veochio ube esploderd mentre quelo nuovs Appared al sue
poste C°& wn gicccla rilardo nel impinzzace | ki ed una penalita
41 50 punll.

Cuanca o pozza @ tuba oriempie di quids, non io paral pri
nempiazzare Alinizio di liveli sugencn, le sozioni @ ubo avanzaio
e gl galacali Bpparranne casualmente sullz grata, Quest peki non
DORSEND eRSere "bombardali® o rimpinzzali da alri peEn

Per agri livello avrai un oo penada di wempo durante il quale
puni collegare | magger nemere & Sezicni o tubo possiaile, prima
che il hquids imz & scomere. || tempe diminuisce quands awan
afrawerss | bvelk Il giozo termina quando il lizuwod raggungerd la
line delia linea i tubi

Uria veltn pasiannli 1M« ik che patrai |a che sorrai), prers
il tasie F ood il Bquids uscrd pio velacemenle e |8 g& V8 @rminara
dopo paco. Aaggiungsrai un puatengo deppo per ogri sezicne di
tuba aggiunla che il bowdo riesze a passare

AVYANIANDO AL
LIVELLC SUCCESSIYO

Fer aeanzare al livelle successive, il liouido deve scorers
ATV U cerlo numera d fubi Un condatore nefa parte alla 4ulls
dosta dello scherma indica il rinima Aemero d Gazioni che cevona
essere congienbe entie quel bvella. B oconlo alla rovescia inizia nel
mamenta in ol Squica inizia o scomere airaversa i lubi permesllen-
dot i lsrere i GBI G QUANDE SETI0NI o Tuba devono essere ancara
collagain, Quande il conta raggunge la zero, & gualiichers paer il
oressima Ivalle

Senoni di tubp speciali

+ |l iguwdo score ad una veloold inagpoe

« Gli asineeli appaiono sulla griglia che non puce Gombardare

+ Tubd Bonus: Guadagrerd punt exra ge ¢ igwsa i alraeersa

« Farzi @ "sensa unico” atraversa i qualiil liguido put scorrere
n ura saola ciregiane

+ Peza fnali. Clire o raggungers b luagnheZza 9o i nchiesz
il bgueda deye Tarminare nel pezzi dinali per avanzare al livelio
AUCCEEIND

= Eprbaston. Rallertd il howde dandoh dal 1emgc exira

« & gann saion della gngha che permetiona al lisuids o wecre
da un lat dello schermo & di napparire dal [8ts cpoosio.

MO DI GICCO

Fipe Mania ha ve modi di Qicco sempice od esparts ad un
giccatore. e competilve & due gacalon C° & anche un mode o
“alenamsnta” che Ui permane & gocars In qualuncue des suddetli
mod & con pace iguids.

Semplice ad un giocatere. Agparranno le segqani di tbe in
un dasalere singcla sulla sinistra dello sdhermoe, Wel dosatore puc
vedere s=mpre le 5 se7on seguent

Esperio ad un giocalore. Appanranna o sepan 4 ubo in dae
gosatoe sulla sirisTa dello scherme, Le sefiani pil vicine al cenbo
gdilo SENerme possang essere Giarrale gulla grata. In ogni dosatare
puni vedere |8 3 sezioni sucoessive

Campeliliva a due geocatori. Come nel moda precedenie, le
seziory i tabo apparicanno in due desalen sulla sinizre delle
scnerma. L0 gocatore (player ong) usk @ b dal dasaiorg in alie

manye altre gocaiore (playes twa) usa | fubd di
guillo in bassa

Sezioni di tubo, InconTera: una sone o
sezioni d lubo, oslaccli & pezzi con srane caral-
termtiche avanzanda nei var livelli d Fige Mania



Serioni Base, Lo sofie serioni base conducana il liguda n
avanti, atorno ad argeol & indielro AYaverso se s%eaao0 in un balena
Rigerdn, il bquida scome s una fnea aiin ine & quande non ha alra
scelia

Senaonl del secanda glu-nm.ora Sona come | 1ubi del prima
giccatorn, eccetlo | puntni di ednbficazione e'o diferonze i colore,
dgipencentemenles dal ssiema del luo compuler.

Seqione o senso unico, | liquida pued scorere nella drezone
gnlla froccia sui ubi a sensa wnice Percid fai abengiare o come |
usi

Sezione inizdale. Sprena il goce iniza, d liguido sgorghera
dalla sencne & pamenza. idenlificala con B lefera "5, o con una
frecaa

Bencne linale. It plewm ivelll, vower gl un peEss nale, cosl
iderdicaio con L lotera "E” ocon una fraccin. Prova B coprure una
hire=a di iy che ofrepassa la dislanza minima richiesia & lermena nel
pezza linale. Cuands || quide enra nel pezze tnale, giadagneral
un beniss di 1000 puandi

Olacali. Ken potrai bembarcasdi™ o passare loro atraverso,
casl destai raggirark, Prowva & costure un inftono con gli cstaceli nel
centio

Serbatoi, Sona mallo ulk perchi B danna un p & lempo axra
It kguedo deve riampaa interamante il sarbatoin prima i proseguine
dall‘alra parte. Usa un serbaloio prima che la lua inea di tube
ragiungs I Gamanza minima @ guadagri 500 punt & tonwe. Dapa
tuita cit quadagnera 1000 punt di Sones

Semoni Bonus. CosTiesn un pUnTEgE o magare deeds
onanda I hguida in un pezzo bonus. Prima dela minma &6 1anza
nchiesta, agni bonus vale 500 gunt. Dope @ micima nichiesfa, ogr
bonus wvale 1000 parti

CONTRCOLLO

STrAMIGA

SOYETICN: Su, Gik, SinisTa e DesTa per muavore || cursore
Usa il pulsanie di luaco per posizionare una segicnae d lulo. Nol
modo esperio, mentre lieni premulo d pulsanle d fuoco, muavi il
jaystick werso l'allp per posianare und Sehane SefeZicnals dal
desatore in alio, o versa il basso per selezionars dal dosaicre in
basso

MOUSE Su, Giu, Sinistra 8 Desta per muavere i cuorsore. |
LASLS SinETa Podiliond un pella seleficnale dal dossiare inoallo
manmra il 1agio desra cal desaiors i basso, 58 ne eES0 unG

TASTIERa
EU-W [od cal tasliering numenice
GIU' - 5 K o 2 dal lastierne numerico
SINISTHA - &, J o 4 gal tastermo numerice
DESTRA - D L o & cal tastering numenico
POSIZIONA - Sata spaziatrice, Retun a 0 da lastering
fUMmenco

Awni anche Fopgarag per ridehnese | ko thsd o conoio, o le
schermale li speegheranno la procedura da seguire.

DUE GIOCATOAN Tun | comand conyolo sond gl 51658 coma
can un salo giocalocre, | gocalori possano scegliere gualsiasi
combinazione & mouseftasisaloystice o dus poyeick. 1l pocate
ura preleva | pezs dal conterdlore in allo ed il gocalore dus da
quelle in basso

TAST! SPECLALL
DEL - Pausa (premi qualsiasi [asta ger riceminsae)
EMTER - Aumentn la veloaith del liquida
BHAEAK - Eso dal gieca @ val alla sshermata del siale

PUNTEGGIC

Punteggio base di gioco:

+ 50 punli per ogni seXone altaversala dal liquida fing a
raggiungers 9 minama,

« 100 pund per ogni sezione exTa atraversain dal liguida

» E0D punti per ogni mamonle inocui il liguide atraversa una
senons d luba ad incoco.

« 500 pundl per agnil bonus o sezione d serboiee ohe il bquido
aitraversa.

= 000 punli per ubive un p=Iic inals.

+ 100 punt & penalts 2lla fine d ogre parola psr agai o220 non
usalo imasic sula grigha

« S0 punli O peEnalith pa o0 nMBAzze ellemuals.

« Dopo pwer pramata il fasic T, par ogni b Atraversaio dal
iquide guacagnerni il doppia del valore normale dei punili.

» Esperte ad un giocatore

Il punteggic base sopra descritio, pad:

+ 100 punti banus i saranra dati ogni volta che @ liquigs
alraverss |e sezicrn & whe defezicnale dal desaleh alernalivi fin
lta nd in bassa)

Competitive a due giocalod

| punle=ggic base scpra desmillo, pid

+ | punli dalla seorrere del liquide, melus @ S00 punli Bonus per
ghoineres, wengono messi a seqno sole gal giccatare che ha
miazzata gueila sezione

= | 100 pun3 & penalilsd vengono 1ofi salo al giccalore che ha
marzat 4 Tabo

= | punti banus vanne al goacalore ¢he ha paazzats |F pezza
precedents & chie lo ha congiunla al pezzo baras

CONSIGLI DI GIOCOD

= Usa i maga o allenamenis per Gvenes L bacn sralega &
Pae Mana, Impara a visualgzare e Lineg di b complataie a &
CORSeguenia a paaziare | pegii

* Se vugi raggiungere un alta punteggio, non essere Tappo
aviga nel praceders Toppa velacements al livello successve
Gundngnh pil punh possitde in egni livells

+ Ragional Se al momenta non 1 sarve una sazicne o lubo,
mettls dave la pued pel connetlere pid tarch | ubi che scoppiano,
SN0 $0l7 una pardin o Empo & i punb

« Usa bl snerenali con horbizin. Me polai Avers un numers
Emitade, & con egnunc d 0ssl poTal guacacnary oel bonus, AsHeu
rat d piazzasli dove o'@ spazio per collegarli cometiamenin

» Anche g2 1 raa lenlane dal liquida, sbrigablin questa mada
av T lempa & calsolare o mode dinemore B grigha il pad sossdile,
altermativamente para: pramere d asio T por guadagnrca del punt
tanus

50

KICHOFF 2

2.0 MENU FEINCIPALE

Cigana 9 opzicni nal Menu Principale

21 PARTITA SECCA- Una partita secca pub essere giocaia
& un gocalere & il computer & ¥a due giocntori, Due giocafor
ocssong giesare inseme conra i compuler o conta alri giocalon
(sele por Amiga e 5T). E dispenibile una serie d opziond per aterare
1= condiziant dellinconTe @ le diverse permutazioni delle cpzioni
oermetiens unenorme varield di gioco.

2,2 IL CAMPIONATO - Il camplonalo, o cur phrlecpana 8
squadre, oura 14 gisrnale. Per vingerla & necessaria una conlinuith
ad &2 livella, 8 gocatori pessona prendere parms al campianale che
auh exsers salvbbo per conlinuaro in seguita

23 LA COPPA - La Coppa & un t¥nea ad eimenaicne. 5 un
neontro inisce in parild, & giocane @ subplementan. Serezid il
nadtata diogarnih, il snciiore viens deciso 84 caloe & rigorn

24 AMICHEVOLE INTERHAZIGHALE - Cuesla opnaone
corsanin di giocare una Parbla secca bra sguadre nananali, cas-
cura con il sus paticolae slile d gace.

2.5 ALLERAMENTO - |l mada allenamenta cenganie ad una
o due gacatarl di allanwrsi nel fendamentali @ nel controlle di palla
sonza essere infastidli dagli avversarn

26 DPTIOHI- 0 menu OPAOMI serve a delinre le condiZiarn
@ na PAATITA SECCA o di una AMICHEYOLE INTERANAZION-
ALE  Le cozioni devono essere sefaficnale paima dallinizie della
para.

27 EVENT] SPECLALI - Questa cOZiona vl [ caricars
dache day ehe veranne pubtlical o lulure

&8 REPLAY - SOLO YERSKONI 5U SCO - Cuesia opoone
sarue per mariase un e & raplay & gel @ oeare un Disco d'0ra

29 DISEGHO MAGLIE - (IBM (CGA & YGEA) Amiga e 5T] -
ala aplone censente di disegrare le magie per le sole parite

SeCCha

3.0 LE OFZIONI

Urin wvalla debnile, l& apZiorn i quesls mend remangana fisse
line & naeve cambiamenic, Lo congigioni di DEFALLT  sena
slampaie in nerolta,

31 DURATA-3x3 225 2 %10, 2 x 20 mirul. Gh mcoatri &
Campionalc & coppa sono d 2 xS minuli

A2 CAMPO DN GIOCO Sora dspenibili 4 superici 4i goce
Iranne I'IEK)

Yérmale - Fimbalzi e retclaments della palla normale

Ppgpanle - Himbalza & rolclaments della a5 nosnh, Bidupans
Bela rasiglenza dei calan

Sagnaie - Velodith e rolofamenio dela palla maggion

Snl=tico - Forte rimbaizo d=ls palla. VelGstd & raalamania
maggion

Siduzigne gela feaistenza de calcingo

2.3 VENTO Ci scrio 4 condisiorn & venlo [Fanne I'IEM). Seriza,
leggera, meda e tare.

A4 SOETITUZIONE DI TATTICHE (Salo per Amiga, 5T e
M) - Ciascuna spuadia pud usare un massmo & 4 181liche per
Faritn. Queste taniche posscno efera saslte ¢a altre 4 1ankne
[rozeng sl disce programma @ sul dece cab conlenants lo fattiche

disegnate con Flayer Manager Vedi Taibche [14.0} pe Wienicn
o mazion

1% TEMP SUPPLEMENTA R E CALCI DI RIGOHE - 5 o Mo
- Be |a risposta & si, verranna gacall del tomp supplemendari
preporzicnas alliniera durata della partta se al termine i nsuilate
sard ci parita. Ci sono due lempd supplementan ¢ al lgrming dal
prirea [ due sguadee cambiang campa, Se alla fne @ nisull2to sard
ancorn <i parith aliera lesse della partita sard decss o caldd o
rigore, Perie paniie d campeanalo, l'opzione di deloud d HO manire
per quele d coppa ¢ Si

36 LIVELLO ABELITA: C'¢ In scefta ta § liveli & ahilila -
Irernazicniole, Serie &, Senie B, Seie C1 & Sene 02, La e Alte™
mliche & le abdils dei calciata corispondano ala serie scella, In
unp parilm secca, vengono "scheerate” squadee identiche per en-
rambe b squatre, QEranienco casi che 'esilo della partila dpenda
seilanto dall‘abilina dei giccatori. |l fivelle d'abiing & enmambs le
squadrs ph easers delinita indipendeniemente. Juesta cozions
cansente anche ad un principianie coa una squadea o byella
Irlerrazicnale di dare del ila da tereere ad un gacaiore asperio con
una squadra o Serie C2

3.7 OPZIOHI DI CAMPIONATO - 5 put sceghers il hualle
d'abilila del campianale, gog delle squade parlesipant La soelia
& tra Serie ©1, Serie A 0 Lvalle Inlemmazionale

a6 YELOCITA DI GIGCO (Solo Amiga & 5T 5 pud vanare
le velocits o gioco, A veloata ridotia, & possbie gacare una purlila
estremaments 1allica & vedere came lun2ienana 1 wostn schami
Al & COme reagissand gl aveersan. O S0n0 T apoion NEIA-
MALE. 5D% & Z5%

3.9 DOPFID EFFETTO {wanne FIBM): 510 ND - Selansposta
& 5l |8 grepona defa palla pud assere alterala per un brove peaaca
i termpo dopo aver efletlualo il tro, |deale per & curvare fa gala

340 SCELTA ARBITAI {Sols Amiga, 5T & IBM) - Sl a kD -
Priete scegliere una cei 24 arkivi dspenitili. Gli arbsts hanna un
rugla mohe imporante ool gaco

4.0 1 CALCIATCEI

Ciascun caldalore in campe ha una combinazione proprin o
caraflerisliche = alilils. Le caransissshe sono

VELOCITA - RESISTENZA - AGONISMO - CAPACZITA [
RECURERD

Le aailla gono

PARSE2GGIT - TIRO - CONTRASTO

La perscoale combinazicne d guesh alrabul delerming la
prestaziene o2l calaalore, Ad es=mpo, un calcialone mols veloce
MA CON SCAFSa resisenzo non dacd £ massma werse ia ling defiin-
contro @ downbbe essere sastiuilo se sooo previsti del lempi
supplemonlan.  &llo slesse meda, un calcalore dofate di medto
agaresma purierd sempro 2lla palla e se ha una certa ablitd nei
contasli riuscirk a portare via la pala alavversanio, menre se a7a
scarsa abililh nei confrash commenlerd gpretatilmente fall & pord
anche ricevere un canlelling rossds $o 4arh viso deladiro

5.0 SCELTA CEL LIVELLC 1
AGILITA

Ci sard 5 livell di abslith pit un livello specinle
INTERMAZIINALE « SERIE & « SERIE S
SERIE C1 » SERIE G2

PLAYEA MaMAGER (Sals Amiga o 5T)

P imaeatare il livalle & abiliid. selezionare OFZI0MI dal Manu
oracipaly & guindi LEVELLD ABILITA DAL Menu apooni

Un gaocalore o dus giscaion contre  computer - S0UADRS &

Due giocater Iuna contro l'alra: Giocatore 1 - SQUADAA &
Gigcalors 2 - STUADRA B

B livalle o obilid ce ciascuna squadia pud esssre imposiaic
indpondentemente, congentendo cos ad un principanie d gocare
alle pary con un esperto. Un prncipiante con una squadra di livela
Internazonale, can calcator weloci @ dal Tro precise. pord dare del



Blo o 1GrOEra A0 UM GOCiale ErlG oUn une souadra o Sene CF
Il livefla "Player Manager™ consenie ¢ canchie une squadra
allenala in Player Manager e farla gacare conTo un aTa squada
di Player Manager o una squadra guidala dal compuier.
Quando eslezionate d livellc “Player Manager™, « verra chiesle
o mgerre nel deve ] vesko disco dat di P Yerrs caricaia Dinjera
squadra insieme alle 1acche adotiale

€.0 SCELTA DEL NUMERD
Ll GICCATORI

Sl amiga & I'5T posseno gocare da 1 a 4 giocalon usanda un
adanalore per joystick Le alre magchone sona per 2 gocalon Melle
macehing M &l € B0 une scla porta joyshck vene fornila leprione
Lomanck da aatard

La scherma gela SCELTA 50UADAL |ved 800 d& opparius
rula di selezionare € numera d geacalon & d mode in cul gocare, cok
canyg ol compuler, Fund conko l'alta, ecc

F.0 OPRZICONI ] GIOCOD

Tutle & guaiTo lo cpgeon $ane geleunale ramide || Menu
principale

ATTENZIONE: Prima 4 selozionare le OPZIONI O1 GIOCO
selézanate | paameyi della parlita dal Menu cpricni (Ved 3.0}

11 PARTITA SECCA - [ue gocota possono gocare contal
il camgurer a Mfune canto lafte Hella parsta a2 un matalore
l'avversario & § campuler. Su Amiga ¢ 5T, 2 Qiccalen gassana
geecars onvo altn 2 gocalon. Una velta selezianalo quests menu
delle cpionl, v verrd chigals  Mumero dei giocatori 1, 3, 1 0 4
(amiga e 5T

Lo scherma della (SCELTA S0OUADRA] ci I'opportunid &
seenonary enrambl f& squadre. 1L wrabare del lanao delia mones-
ma deade da che parte a0l campe prelerace gocare vene indcalo
il neme delartiro

117 TATTICA - Scogieln la tatbca oroma del'inizic della partila
usando fa tastsra. La tallica pud essere cambipia in qualungue
mamanta. dur &l la pamia quands il gicco & fermo llase 5.2, 30
4 wargangd ageedgiak alla Sguadra & = | tasli 1, 2, 3 & 4 sul 1astering
NUMEICa vangand assegnan ala Souada B, Premele il lasio n i
calciaton si dspoTanng seconds J nuoye schema aTlica non
appena riprendera il giaco

712 SOSTITUZION - Ecno consendile due soslindlicni per
pariiz. ¥Ved 19.0 ger vhoanon indormazoni

T2 AMICHEYDLE IMTANAZIOMNALE - Cuesta opzicne con-
sente di giocare unn panita secce ma due squedie nazionali
Selericnanda guesla opgiano, wiene wsdalizzata una lisa & 1wl le
nazigni present.  Evidenziate SQUADAS & e la prima nazione
Premete il puisante & fuoco per conlermare |2 scellz Ripeinte I
procecura per ln SQUADRA B

7.3 CAMPIONATO - |l campeanata @ lormate da B squads &
aurg 14 gornate || camponale pad essere impasialo ad uno dei Te
kvl m abalila sispencib. Sene 51, Sene 4 # Rlsrnazionale. LUisale
4 Mera opgen per impastace d dvells & oabibid. I ivello d abilils &
celaull & Sene &

Una veita sceita |'opricne campicnalo dal Monuw principale
vene visualizzala la lista dels squadre col rumero approprata di
squadre. Sono guand disponbin le sequent spzoni

7.31 CAMBIARE | NOMI DELLE SQUADRAE - Mucwesn il
|wsick per pvidenziare o nome & ung squada Premele || pulsanie
o huoco e il cursorn lampaggiera al termine gel nome della squada
Usate [ tasliera per modilicare il nomme. S rocessana, musyele
W joyslick per evidenziare il nome di un'alra squadra

732 SCELTA DELLA SOUADRA DA GUIDARE - Cuands
appare la s delle sgupdre. b bance 4 ciascun nome appare ia
letera C. Indica che wile le squadre sono conreliate dal carputer
P modficae la squadre o joystck, ciod per guidars quela SqUAdrs
Incampionaie KMaovets il jo@sIck D& evidenlize M squadra e
premute F1

733 CARICAMENTD DI SQUADRE DI PLAYER MANAGER
(Amigs & ST} Lo squacre o Bloyer Manager, comprese lo lora
afluali lalliche, posscna essere caricate nal camgicaata.  Per
cwicare una squadrn, mugvale || joyslice per evidensare la squadra
che wolele sosttuire con quela & PM. 8 promeme F3. [nsente il dispg
dati i Player Manager nel drive & premie il pielsani= di fuoco
Ripatote ln procedura per caricars alte squadre

7.34 CARICAMENTO DELLE TATTICHE [HSEGHATE IN
PLAYER MANAGER (Amiga & 5T} - Fer ciapcuna squadra dal
campionnio & possibile caricare le 1atiche dizegoate in Player
Marager Muovets | joysbick per evidenziare la squndra per 1a quala
walote caricre e nuove fatiche e premele il lasio F§

Irserite il disza dati di Flayer Manager ¢ premate il pulsarile ¢
figga, Sulla scharme veranno visualizzale la dreciory dalle anual
taitiche & Ia dreciory di funie le tathche disponbili. Evidenziats |a
talica che desoerato sositire @ premele il pulsante di lupgs
Flagvels il joystick per evidenzinre Ia fthca nchiesa nella dreclory
ol dgrn dati @ premaele || pulsanie di fucco. Aipelele Ia precodwra
se desiderate sostiude alre laimche. Seleponale FATTO quanda
avele tnilo. Ripetete fa procadura per le alte sgudde

7.35 CARICA - Quesia apmone vi consente di caricare un
campicnala salvalo in precedenza per norendere a giocarnio
Cuande 5 esercila QUESIA CRTAME, NN fub essers LAk nessuna
delle opzians prececent  Inserite ned droe il voslra disco con il
camgicnale salvals & premele il pulsante & lvoco  Selenanate i
campicnata che desiderale giccare @ premele § pusante & fuoco

TA7 CONTINUA - Selezienate quesia opzione per giocare una
partila di campionalo Veranno evidenziale le due squadre dest
nale @ giocare ia prossima partila. Se entrambi le squadre scao
ccmandale ramie joysick, | samouler desinerd | comandi 1% a8 J2
8 QIASCUNE SQUAdE

738 SALVA - Selenonate guesia coziong per galyase il
campionale in corse. Per salvive un campicnatc & necessaria un
dsoe FORMATTATO a un nasta vergine  Ingerdn d cisco nel drive
2 premete i pulsanie & lugco. Diglate d nome con il quale woiele
wlvare | campicnale o ggate | nomée hle wsualizzalo evidenzian-
dela

739 SMETTI- Usnnos quesla cazione si asbanoona il camgi
onato senza salvire @ s tona al Menu principale

740 INKAD PAATITA - Vengono wisuaizzan o schermi &
selezione per entramai le squadre. | giace ora segue e procedure
gidindicate per [a partita secca, La classton del campionato viene
oggjornala dooo cascuna parila ATTENZIOME - fsscurars: di
non averg due nomi & squadea vguali. Cid pud infati mandare in
aash il pragramma. E Ingire congigiabie salvare | campionalo ad
inlervalli regalari

7.4 LA COPPA - &l torneo o Coppa paclecipana B souades. La
Coppa & un lefnea ad eliminaziane  In casa o paritd, si Qiacher-
anna, Emp sepplemenian. Se resta il rsallado & parild Hesio della
paia werd decisa ai cala d ngore (Vedi 150 per le regale)

S apolicanc le sTuziors del punle 7.3

8.0 SCELTA CELLA SCUALDRA

8.1 OFA0MI DI GIOCO - GIOCARE COME SGUabAA - I
giacalere controlla il caldaiore pil wing 2 paa

GIOCARE W U ALOLE - | pocatare assume iderdia, cok
le caratieristiche a le abdth. di uno des calciatori in campo o lo
coarala per fulta la parita. Se il caloatare seefie siinloriuna,
pocatare assumae |identild della nserva

HMON Bl PUD GICZARE WEL AUDLO D1 PCATIERE
AMIGA E 5T da 1 a 4 giocalon usando ladatisione par joystick
Tutli gli &ln eamauter da 1 a 2 giccaton

OO BQUADAA - Due giosalali possono gacare msieme
contro il computer o contro ami due gecalans Entramii | gocalon
possenG gicsare in un sala racda

3 giccaten - Il terzo pocalore (joyalck 3] gioca m MOOO

2/

o

crUADRA con il gioeatare 1.

4 gacalon - Il quarte glocalone (joysiick 4) goca in MWODD
chllaDRA con il giccalore 2.

1 giscatora - Il gocalore 1 conrolla la Squadka A usanda il
oysree 1 Pua scegliere Ta gictare come squacka o i un ruclo

? gochlen = Due giccalori possane giocare in MORO
SOUADRA conta d computer o Funo conTo FaTa, In guestullima
~450 POSSCNC Qiocare in un rudlo o came squadra

InmaAZIuTe wiene qsiahizzala une resa d 16 caloatorl por b
squadrn A con carailerestiche o abilita redative al livels o ability
-e'prionalo  Zano indicali | nemi ded caloateri e 0 lora resh, 0
compuler ha gi& scello | numeri di maglia dei calciaton & le riserve
cnscale ooi aumeri 12 & 4] Queste scelle Aon Sans Recessari-
amerie le migiori Se volele combiare le scelio, spesiate il joysick
i B0 N AU per evidendare @ nome d un calcialore & a sinista e
a desta per evdenziare il numere di maglia

02 UN GIOCATORE

SCHIADARA A

421 GIOCAAE COME S0UA0R4 Selezionale licona cel
jepstick 1@ premete il pulsante d lusce. Cuind selezionate FATTO
& pramele il pulsanle di fuoce.

2T GIICARE IN UN RUOLD: Seleponie Neona del joysict
i ¢ promele il pusanle & duoco Mucwvete il joystice per ewdanziare
jedoatore del quals velsle pasumere liden9is & premess il pulzants
d fuace  Selezicaate FATTO

£22 CANCELLARE L'OPZIONE “GIOCARE N LW AL O~ O
CAMSIARE IL CALCIATORE SCELTO. Ewdenziale il calcatore
sele ieanle & pramels | pulaanie & luaca

6.3 DUE GISCATORI

LU CONTRO LAl TRO

SCUADRS A Solezicnaie || jaysvoe 1 pes Il gissalae 1 8
premele d pulsante di luoca,

GIOCARE 1M UN AUOLD - Procedete come al punta & 232

GICCARE COME SQUADRA - Selezicnate FATTD & premers
I pulzante d lucca

SOUADRA B: Sslezianate il joystick 2 per il giooniore 2 &
wemele il pulzante & guoce, poi procodele coma per |n Souadra A

WMGOO SauaDA

SOUADRAA A - Salezienpte | joysick 1 e 2 isoenivaments per
tprcalon 1 e 2 g lidentta dei calciaton, Selezianate FATTO

B4 TRE GIOCATON {Amiga e 5T - solo jaystick)

SQUADAA a0 Selazionate || jaystick 1 per il giacatore 1 e il
|oyilize 3 per il giccatore 3 Sequile la procegurn per MODO
SULADRA.

SQUADRA 5. Selezangte || joysbck 2 per i giocatore 2
Gel=zionale FATTO per gincare come sguada o un calsislore e oo
FaTTD aer gocare in un rualo

8.5 QUATTRO GICCATORI (Amiga & 5T - salo joyslick)

SCUADAA & Vedi |2 istuioni per 3 giecalon

SCUADRA B Selezicnatn il joystick 2 per il gracatore 2 ol
|Bystck 4 per il glccalore 4. Zeguile la procedura per MODO
SQUADRA

& SELEAONE DELLE TATTICHE INIZZALL + Sang visualiz-
el nomi delle 4 fatliche in use. Lisate la lastora come spiegalo al
BLala 711 per selezionare |e taltiche prima del caldo dnizio

9.0 CONTROLLOC LCEL
CALCIATORE

50 MOVIMENTO - || caltalors @ mugse in uns | B deezan
dal |aystick

92 COLP DI TESTA - Sela palla @ in ana, premenda ( pulsams
2 luszo late saltee 7 calcialore salta carTota Muowels | [
"ela drozigne nala gudle wilele mdrizzare la palla quandao @
Slcintore stn saltzndo

33 CONTRASTO - Lo scope o Questo cenbrasio & di parlare
“0 13 palla a¥avversano |l confrasio dewe essee e5aquitg rons

talmente appure, venends da diera, superanda § poralore di palla
e portancagiels va menre assa 8 Tova davandi al calcialere
Cenbastare il calcialore da lergo & considerato FALLO.

9.4 TACKLE SCIVOLATO - Queslo conbrasto pus essers
S5eGUAG 04 qualingue possone. Un lackle savolata ned confront
o un calciators aenza palla & consicerats FALLD. Selapalad a
lerra, premete L PULSANTE 0 FUDCO per esegure un facile
sevalaty. Oavele loccare la palla prima o faccare 'avversario per
evilare di fare fall. Un tackle scivolato o ders 4 considerato falo

10.0 CONTROLLO DI PALLA

| commandi Kick O 2 sone stak dsagnali appasiaments por
risultore o lasle usc, Ouando siogiccn soilo pressione, non c#
lempa por noordare del mewmenti d joystick complacali, 'azane
deve esders istintiva | comand sono semplicl o 0 si put imparare
alla perlezone alenandos nel mado ALLEMAMENTO dal Menu
prncipade. || controllo d pala deenia ancor pd micideale se dene
usato il DORRIC EFFETTOL

10,1 PALLA AL PIEDE: Cugndo un calcialore ha palla al piede
fuesla & Fava ad una cera dscanga dnwkns Al Quesia dalenza
dipence dolls velocild del cakcialore in corsa al mamenta del
cantalta con la pala

102 TIAO DELLA PALLA; Premendo il pulsanie o fuaco
DCRD aver teccale la pats = efeftua un lire nella drezione nella
quale & rvobie i caloplers

10,3 ARRESTO DELLA PALLA: Fremonga | paisanie 4
tuoco PRIMA ditosoare ln palla & stoppa la pals, dande ai caloalore

il complete contolls della stessa

104 PASSAGGIO - Prima o gassare il palore, lo devi

alappare. Tieni premuwlo il tata fuoco, & mucwi o |ayanek nella
drezigne wolula del passaggio.  Ailascia pal il 1860 lusse per
phsaate.  Rilasciande i asto fuoco quando il jaysick & nella

poBZione cenvals, 1 fa rilarmare al'aziono mrithing Il calzatore s
mugwerd nalla direzione el joysick drobiande, se gremi di nuava
| taslo luoce, il caldatore Srerd, La palla rimpma stazionana, inlanla
e |l jeystick rimane nella pesizione centrale

1ws TIND TAGLIATO  Se la palla & o ferra, invertonca la
direzione del joysick si efetivn un tire aghaio

106 DOPFID EFFETTO; Clussla opsone pud essera alivain
Tamte il Meny Opgioni Consoni al gocalsre di alterare legger-
menle la drezicnn della palfa dopo averls caloala || camando dewn
e=ssere calo immediataments dope il Bro paiché lundana s=flanla
per un bréve penode d tempa. 1 Doppic Sllefia pud avers aflem
dovastanhi se usale nel mada pusto. Muovete il joysiick nalla
dreziore in o volote che vada la paila Jsohams le pesizioniin avant
del joysick] immedatamente dapo aver calzialo la palla

11.0 CONTRCOLLC LEL PCRTIERE

Il pertiere & controllalo dal computer manne cha A Seguent
Cagi

11.1 RIGORAI: In casa dirigore  conTolla viene rasterita al
GIoCAtre Drimaria

1 porliere st al cenra delln pona & SGIFRGS B MUGVes apoeng
&= oreme il pulsanio di luoco Fid a lungs i bene pramiis il pulsanie
o huaee, pd grande sard il mavimenle def pordera

A - Salio veren l'ale

0 - Tulio nell'angeds in alta & sindta
C - Tudle rellarges i alts o desra
D - Tullo & metd aliezza o sinisTa

E - Fresa

F - Tule o math oltezza a destn

G- Tw!lo 2 %era a snistra

H = Tulfz a tera a desra

d - In ginacchin

—_L_—_—



11.2 CALCEI DI RINVIO; |l parliere calda il rinvio aulo-
malicamenls & meno che | gocabore decida almimens.  Se |l
gacaiore non esercila l'cpzicne rapicamente, il computer prenderd
il controla della situaZicae, Spesinie | foystck Aslla pasizican
nichieata pricma che d pertiers calel o lang la palla. Premele i
pulsants di luoca per calciare rapidamenle |2 palla a cenrocampe
cosi da prenders in conTopieds gl avuersan o per non lar perdere
tempa Al porliers

A Binwio lone contrale  F « Binvio normale & desn
B - Bnvie fode a snistra. G- Finvie cebole & sinisTa
C - RBinvip forie o desta H - Rinvio debale a destra
D - Rinvic normale a sinistra  J - Ainvie debole cenfrale
E - Rrwio normals centrole

1.3 COMARND

AMIGA - 5T © Sclo jaystick

amiga & 5T - | giecalari J e & fecesailans i une specale
adanploe per oysbek ASpondile i W negen & campiaer

IBM + Una "Gamae Care” con due porto joystick

GIOCATORE 1 GIOCATORE 2
SU u ] P
Gl & L
SINISTHA z H
DESTRA X W
FUQCo c B

194 SMETTE PARTITA O ALLEMAMENTO - Potate interam:
pere Ena parifa secca, unamicheveln internazienale o |alle-
namentz. Una partila b campionato o di coppa pub essere inler-
ralta

AKIGA =« BT « IEM Premets d oo E5C

12.0 CALCI DA FEEMO

121 CALCI DPANGOLD

20 BCELTA DS PO O CALCHD DANGDLO Sigus
zcegheres ta 9 lipi di calcio d'anglo.  Sula schermo appare un
pannela & selezicnie che mosta d gala o la bardierina. |l parngla
o g2lezitne & p elfein | parke defla palla che i calgalore caloera

Crolpenco la pala in bassa si aizeré al fvefio c=%a taversa

Calpenda i3 palla o meld arivers o meld ailezza

Calpendo ta palla in allo reslerd bassa ad altezzn caviglia

Kerands werso d conrecamaa l palla curverh versa la pona

tiranda al centro la palla il liro =4 drilta

Kiranda versa [a in2a di londe fa palla curverd in drezione
coposia alla pora

Una wafta cha 1a palla & stata calciata lunzicnane raovamenle
i comand normal

Guardate il radar per vedere |a pagiziene den vosim calciaten e
sglezanare il 0o o Calcky dangoio o prameie il pulsante o leaco

1217 POTENZA DEI CALCI IFANGOLD - La durata con cw
% liene premuid il putsanie & lwaca al momenta d selezianare il apa
& calcio dangelo datermna la petonza del tro. Danda un leggera
galperie S gliEne wn iFe cord, 0d eSeMpic un passaogic ad wn
caleniarg vicing alln bandenna  Un bro lore mandesa la palla in
7ana poria o addriiura dall'alra parte del campa

122 CALCIDI RIGODRE - E possibie conrolare 'angalo &
l'aitezza ded tra. consentenda al rigorista d indirizzare la palla
oyungde nello specchio defa gofla. Un punlatoe 0 unp barcn o
muaverd rapidamonte da sinistra 0 destra. indcanda la derezione
orizzontale defa pala se colpita in quel punto. Prems=ie il pulsanie
o luaco per prendere [0 nncarsa. Fil o ngo vemh 1anuta promuato
i pulsante di fucca, pil afle sard il o E gund passibile mandare
la palla nal sefe o teners la palle o lerma o mandarla leen Un
ceipatlo brave mantord la palla a terra

Durante i rigari, | cenbola del porliere passa al giocatsre
primario. ¥edi il paragrafo CONTROLLO DEL PORTIERE.

12,3 CALCI D PUNAONE (Fanne 1BM] - || easo @& pundons
g2 lerma viene assegnalo se c¢ stata un fala d un dilengsors
allinterng di ury seflore arcoslante la pira

1231 CALCIARE LE PUNZWOHI - La pala viene cellacata cove
& awvenulo il lalle. Ad aleuni meti dalla palla, su entramb | lal, i
sona due caloalori della squadra che esufuisce defia punizicne, Se
b dun gincalers S0 in Modd aquacra, il gocalote [primaria lra |a
pnzane o lalve calcintere sone controlle st pasizionala dalla
parte pill viona ala porfa. Premete il puisanie & fuoca per prencere
larincorsa. LA chrata ©on Cui & Dene premuta @ pulsante & lucco
delermina l'allezza del Bro. Pid tenele promato il puisanle, il alts
ardrd la palla. La lorza del calcic & delerminala cosualments da)
campiiar

Ci sono cue distinte possibility o comando del joyatick: PRIMA
di loccare la palla e QOPO aver taccato la palla {detta Doppio
Elletic|

PAIMA [ale]clw]
A-Firta il tra Tiro a foglia marta
E-Leggera elletlo a sinisTa Tro a rientrar
C-Lepgere elleita a desra Tro arientrar
D-Ferte afatie & snisra Teo a renar
E-Tirg drific Hessun elfata
F-Forle efelto & desta Tro arientrar
G-Fassagga ol calnlors & snisra
H-Pasanggio al calgisions n dasTa

Selo |l calcialore che tra la puniziens ha la possbiltsy &
esequire @ri a rientare Con un pa’ & pratica si put far cadere la
palla o fogka morte nella porla avwersaria o farie aggirare wa
barera | comandi danne intaile possdilid & centrells sul 1ra e,
con lafenamendo, la possiblicn d deciders le partne. Se In palla
vienn passala ad un &ro calciatore, funzicnane | comand normali.
Se il prima calciatare hnta il 1ra, saltande la pale, in assenza & un
calsatore soitg conrola, sach uno de calcialon wani alla safa a
cakiare la pumizicng

1212 COME DIFENDEARE CONTRO UN CALCID D PUNIZE
OHE - La barriera viene piazzata a crca & meti dalla palia suila linea
Tema che congunge il punlo @ ballula alla porla.

124 HRIMESSE LATERALI - Il compuler fancia aute-
mabcamenl= la gafa al pil vicino caldalore smarcale, Ad cgni
made. il giocalore pud assumere il conbolla delfa imessa. C'é
un'sprone per ezegure una rimesaa dreta CORTA o LUNGA. Per
ura NMessA Sorla, macvels d jaysbck nele cingue drenan in avani
e premele | pulsanie di lvaco, Se il pulsante & lucca nen viene
premule N Felta, || campuler esequird aulcmatcamenle larimessa,
Le Te posizioni alindisTo vengons usais per & rimasss LUNGHE

13.0 SOSTITUZIONI

E passibile [aro 2 sostituzicni curante l'mcanta MNen & pua
saghbare un calcialers espulso dall'arbiro. Pubd eszere [afta LUINA
sola sastiuzone per volla. 1T PORTIERE NON PUD ESSERE
SOETITUITD

131 SCELTA DELLA RISERYA

AMIGA 5T TBM
Ma 12 Sguama A Fa =4 Fa
Na 14 Sgquada & Fa F5 Fa
Na 12 Squadra B Fa Fi Fa
Ka 14 Sguadra B Fio 10 Fio

112 COME FARE UNA SOSTITUZIONE - Cuanda | pals
nsc dal campo. v varrd chiesto se volete fare una sostiluzon.
Sullo acherma appard il neme d une ded calcialon. Sposiate in su
oM GI0 10D CUFBDre per Mucvers TA | caleiat n campo. Quande
appare il nome del calciatore che volele sosttuire, premele la Barrn
SpATIG

14.0 TATTICHE

Le fastiche utlizzale ga ciascuna squaca influenzant il Qoo e
i risultat | cafcialori =i dispongono in campa seconda lo schemB
#anile & e la 1afica & a%alo sksegnale in medo corretlo, | caloiptan
AMAAND QARCURG 1IN PORITIGAR a7 ncevers Ca¥Eagg, allaocars 8
dilendere  Kick Ol 2 dispane ¢ & lattiche pre-cefinite por i compuler

n 16°bi1 e di 4 talliche per i computer & &bt Gl ulenli Amiga e 5T
qanne la possibdith di cancare le aishe disegnate con Pl:l:;ﬁur
tianager nelle partie secche e in guele o camplenat d Kick OH 2,
Lo SOURGNE PR put usane scitanio 4 taltche durante linconire. Lo
pealia dels aitiche guste & quind molla imporante,

141 MODIFICA DELLE TATTICHE

14,11 PARATITA SECCA - Il cisco o Kick OH 2 inclede & diverse
jattiche, cello quali 4 guesle sone pre-s=lezionale. Una squadra
pul portare in campo” solg 4 fattiche, Usale SCELTA TATTICHE
! MERL OPZICH] per sostiluire ura o usle e quatre lattiche con
manlle incluse nel dece di Kick OF 2 o nel disco dati & Player
rhannger. Selerianale Souadrs & ¢ Squacra B e verrh mostaia la
| eta delle 1asiiche dsponisih Enserile @ disco dali & Ployer Managor
el drive olaseiate || doco programma nal drive, Fremele il pulsanie
d luppo per visualizzare la Bolicteca gells takiche presenti sul
dsco. Scogliete le fattiche che volele soatitdre & premata il palsanio
di leooa. Muawvets il joystick per evidenziars le nuave lalche o
pramale il gulsante di luace per cansare le roces ladlichs, Selezk
anale FATTO

1412 PARTITA D) CAMPIONATOD - Crazcuns squadea dal
campionalo ka4 wnichs & &spoasizione. Le faltiche di dascuna
squadia possona ossere saslilile prelevandons alre dala bibia-
iaca di atliche sul disco programma o sul dsce dau o player
Wanager. Seguete |# pracecure come indcalo al punla 7.34

142 MODIFICA DELLE TATTICHE DURANTE L'INCONTRO

F poatilile selezionmre le tatiche iniziali da impiegare. Le aiche
postono venT cambiale 1 qualingue mamenic durante lincanro
nppens 18 palln va luo campe Vedere il punta 711 pef le lstruzion

15.0 CUALIFICAFIOSND
AL BIGORI

Se dapo | jempe supplementan, non & ancora wenuls luin an
yricilore, la partila verra deciga & calei d rigore. Cinscuna squadra
trerd cingue cala dirigors 2 lumo. Yincerd la aquadra che ne awa
traslormalo il magager numara,  Se resterd il risullalo & panild,
Ciascuna soundra calcerd un fgere per ol lino a che una dalle dun
aoundre ran sbaglierd Lo spuadra col magger numerd o ool vera
chohinsala nesioe

160 ISFORAVATICN] GINEEALL

Ciasoun arbiva ha caamenstone & comaetonge praprie Alouni
scne pid portali & afri a prendere mesore dstiphnar. Possono ok
extrarre carlelling gali arassi, | calciatori con bassa resislenta sang
pd inclim a diwenlare slanchi 8 perders in riimo cite che in
precisione, | calcialosi seno inglire ingdnl & perders tempa se il
mafgne & wtioria & monima

COMANDI DA TASTIERA

AMIGS 5T (L1
Pausa P P F
Wadtica @mension b b -
Radar (1G] & . 4
17.0 COME CISEGNARE
LA MAGLIA

| colen dolle maghe scna pre-defrul per le macchine a S
W#ls macchine & 16001 & invoce possitde cambeare i coleri delle
naglie

171 AMIGA - 5T - IDM (EGHA & YGEA) - § cdiare dele magle pus
ensere cambuiala per una patila secca a per un a.lr_i:l:.euble Il a-
nonale A ciascuna sguadia vengeno assegnali due colori. La
combinazican consanle & disegnore maglie Bnla unan o & stnieze
E cigpanibie wna scelts di 16 solori.

Selericnale la favalozza & gremels il pulsante o lucca per
mucwaryl Ta | calen daponibil. Quanda sono slall scelli bt =
cunlre i eofan, muavete il jeystice per selegonare lo slile & premets

oulsanie & fuoce, Benché siana wsdakzzab um o & gh sl |
magel degh ullimi quama sl nen sone disponibii

MaGLEA - Calere primaria + colefe 88Condana o 500 calore
Brimario

Farlalaneni « Salo calore secondario

18.0 ALLENAMENTO

S un'spzane per allanarsi nel FONDAMENTALL = nel tro dei
PMIGCAIL Premere ESC o Barra Spozia |macchine a 8-hil) per
lerrare al MENU PRIMCIPALE

18.1 ALLEMAMENTD NEI FONDAMENTALL: L'ocpoane o

al gincators 1 possiblith o imparare | movimenl londamenliab del
joystick o migliorare la sue capacih di passaggio e fire. Ci 6 put
alrunang @ fulli i fivelli di abilith con Iopzione per UNG o DUE
giccator, Lalenamenio avviene 38024 assers nfaslics da goca-
Tori wewersarl. Hel'eozicnn por LN giocatore, = controfla il lcatore
iz vicina alla palla. Mell'epzione per OUE giocaton, d jaystick 1
controlla il caloiaiors nemers 9 & il joistice 2 conreldla f calcitare
numera 100 Dussla opziene consente di alenars negli una-due 5w
® gii per il campo, | comandi jaystick di Kick O 2 sono unici @
ciz=gnal apposilaments por una gacakilild istiniva, Yed le isTuzi
chirelalive ai comand per imparare B anbblare, passare, lrare, dare
l'elteing & colpes & tesla. Lhiggate opzione YELOCITA d GIOCO
per perfezionare be tecriche. Fremele ESC/Spagio per smeltere

102 ALLENAMENTO AL CALCH DI RIGORE: Ci s pud
allenare a frare e parace | rigan sia conTa |l computer che canto un
arro gocalore tascUn guocatore tra e pars 5 rigen  Cdesla
alenaments & eisendiale B wincere o ln partia viene decsa Al

ol ala Brie g un insanre & COPPA. Vediil paragrato CALCI DI
RIGOAE per uno desmizions compbela su cema Dare un gore e fa
sezicne COMNTROLLO DEL PORTIERE per una dedsnilrane s4
corne parace | rigen Framete ESC/Spazio per smellers

150 REFPLAY

Il Replay mostra il gol segnalo casicehé un guucalnre posn
SUEIREl Rncora una volta qual gloioso momenta. Dluedt momenl
di gloria poszono essere salvall s digce & gustat in un secondo
mamenie, E inolire possbile comgilare un DISCO DFORD con-
Tnnanie |3 repsrapana o grand gol.
oE c?:llJ-‘IEEETA OFZIONE E DISPOMIBILE 50LO PER LE PARTITE

15,1 Selezionate REPLAY nel Menu proncipale. Sale nonate
Vopzione STORE. Vi wverarma late Io sequenli damande

HOME FILE: max B casaner [Delaud Replay)

DaTa PARTITA: go'mmiaa [Delault: GR055S0

SOUADRA & max. & caraten (Dafoun: Anco 1)

COUADRA B max 0 caralter {Delaul: Cempualer)

HNOME GIOCATORE +° mas 8 caratieri [Oelzult: Anco)

HOME GIQCATORE 10 max 8 caraneri (Delauls Ancel

HOME GIOCATORE 2, max 0 caranien (Delaull: Coampuler)

Il Replay vercd memenzeal con quesio neme te @ conderri o
mifermazioni qui sopra rgortals e Ndenild della saupdca aunoe ded
gal

192 Replay non & sulomatics. Pe vedes || Roplay, premere
i 1asie R perla velocila normale e il lasio S per il rallenty prima del
caleio dinizio di una partta, Se desiderale salvars i roplay se un
disco, inserire un dissa dan FORMATTATD ne! dnve Queslo dsco
divi #55are usaio sollanlo per salvare 1 Heplay

13,3 COME SALVARE | REPLAY SU DISCO - AMIGACST
ISWICE4 Pramere F1 duranie d replay

19.4 MONTAGGH) DEL AEPLAY - Custla cpZione congenls
& meniare | gof por areare un DISC0 O'O0ARD. E necessarnia un disco
vergine FOAMATTATO

Quesia oprone & un programma autonomo che fichiede un e5e
mglengic o memann,  Unn walta wilizzaia quests opzione, 4 com-
puter deve essere spenilo & pE GIoCare drl pasola Lisogna ricar
icare il programma principale

19.41 WMOOFICA DEL REPLAY - Quesla cpzicre germetle la
modifica dei paal per aeare un disee di GOAL DORD

E" richigsie un rvave disco formatizlo

Sala 1 Goal doro vwene salvalo #6006 § aome diun Gl

IL REPLAY DELLAZIONE funziana salo ad una welocita
HMORKMALE. ASSICUAATI CHE IL TASTD MAILSCOLA non sin
pramuio

20.0 CARICAMENTOD

MANTENETE SEMPRE IL D1SCO PRACTETTC

AMIGH: Insorte il dsco b Kick Ol 2 ned g quande il compritis
chiede la WORE BENCH

ATAR] ST Inserle 1| G5co o Kick OH 2 nel drive # accendete |
campuiar

B3 IBM E COMPATIBILL Digilate Kick 2 e premate il tasie
ENTEA. Su IBM & necessanie inizinlizzare. Una volla lerminalc
Iapprontamanio, siene memoiZZet 60 Gece 8 cancalo inkame al

= el

d Bimugwsne |4 promnone in saiitura ed msenle d disco nel aee
Fispencete alle domande s &cherma, Dudnds avele napesio a
utle I comance, il computer W ehiedera & nmasvere || dsco e
PROTEGGERE IN SCAMTURA A dsza. P gpaca quindi camcherd

55

I,



SPAQCEQCE

CARICAMENTOD DI SPACE ACE

Possesson di PC

Frima d caricare Space &Sce, fai una copia & ogni d=co e metlila
da padle o CaBd GublEas cosa doyvedds pusceders, inperea 1 disco
I nel drive del fuo campuler. Digita In latiern del drive [easmpea A
por il prime floppy) poi smia SPACEACE o premi RETURN, Yer-
rarno visualizzale alcune spriani.

Nata & possessan o CGA ¢ Tangy: Lo grahca che 1l vens
lornila sue dischi di Space Ace & ned lormab EGANVGA, Quanda
selezioni CGA o Tandy, cgri scena deve essere cancata e pai
convortta da EGAMGA in CGA o Tandy prima d gocare. Cuests
causa unritarca prima di giccare, Cuesta causa un rilardo prima o
cqni scena. Se nstalerai Space Ace = un hard drive & b selezoni
ma CGA che Tondy come il mado del tua wdea, 1 dali verranna
convertili in CGA o Tandy prima che siano natallati sy hacd disk.
Qeesta prencers un po” pid di spagio sl cisca rigds & o worrh piu
lempo per inst2lara, ma velocizzerd sigrlicatvamente il lempa &
caricamenta & non saA necsssara alcuna raslormazione mente
slar giocando

Possessoei i Amiga

Accend il o compuler. Se possied un A-1000, alla nochiesta
dosresii ingarire KICKSTART 1.2 o maggiors. Por umi | madell di
Amign, quands o varmd richiesta || disea WORKBENCH, dawast
inserire @ disca 1 d Space Ace nel dive Injerna

Poaprsasrs di Atar 5T

Inserisci il disce 1 di Space Ace nel aive e poi accendi i fua
compuler. |l giaca = caricherd velocemenle.

Mol per | pozsessord o Alan. | pozzessori d computer &ta ST
con @eve @ sngall 1acoil, sono imeal ned numeo dels stene e
poranne gicoare

INIZIARE IL GIOCOD

Jopo che il gioco & slalc cxicato, inizierd avtcmalicamente §
mada dal deme 1l dema come velecsmenie arraveras le soens del
rimi diso & oo morna al nieia delo hermo, Per nizare a giocare
prami samphoa mante o Zere |05 sidla 12510TA 0 QUALIAR Mamena
Capirai che il gioco @ iniziata quanca apparird lo scharmao cel
punlegga del giccalore. Cuesta schermo mestTa il e punteggio o
il aumere delle wibé che O SR AMAsHE.

LA prima scnena 61 CArcherd aviomaicamenis. 5o posgec un
B0 un Macniosh, 8 un oerle punlo, deeanie il goce, 1 sard chiesta
di napendare a und domanda basata sulle intarmazion lormle sul
fagha rosse che appare ool goca. 5i non nspondi all demanda
comeltamente, il gicoa nan apgarir

GIOCARE SPACE ACE

Tu non contrelitutie |& azicn o Space Ace, bens conTolli le sue
reaziani agli evenh che accadona altorna Wi, ken appana vedi
l'arimalione, deyi decidere in guale drelicae Ace muawers) e
guande

Pere linre una scena con successo devi larfa muovere o
oremere | pulsanie o luoca [zerc |0 sulla lasliera numencal
quangde Ace & n pericole. Tempereggare & molbo CIlico & SDesss
poresll fare @ mossa cormelta ma al memenio sbaghalo.  Melte
scene richodona il o una mossa.  Se hal prodlemi, guarda
afteniamente l;animazioe e mucyi Ace nella drezicne pi sicura
=& nessuna dredone & randguilla premi il pulsanle & luaco per wsare
il lager ¢ il basiore di Ace. S8 g gicura O avers lane & mossa
COTelta, prova a cambiare o momenlo i ocul & B mossa, un po’
ima o un pe’ dopo.

MNen Befprenders 48 Ace Aon 8l Muove imcedalamente. Dew
aepatiare che linisca l'ammazone @ 56 fai la massa eEa%la cantr-
uerai con fa prossima scena. Wora sorprenders e vod Dexlar in
unE BCENE B ACE M UN AT Ace & stalo colpito dal raggia inlantle

& continua a raslormarsi nelle vanie scene. Hai re win e 0 gicen
Trrd g pard e e e vile o guando hal complelato utbs le azioni
de dischi, Di tanta in 1anio 8w s necesserio cambiare il disca nel
drive. Dopo che sana lerminate iutle le scane su un dson 1 BArE
cheislo & inssrre il prassimo disco cosi che il goto mentre siaj
gicandn patrest rovinare (| dsso

CONTRCLLI

i sene due mad i contollare Ace, sia usanda il jo¥slck, 58
l'epzione & gisperibile sul o computer (8¢ possiedi un Amiga o
Alari 5T dowest usare i tuo joyslick nella parta 2 del joystck] o puoi
anche conlrelare Ace usanda [a lastiera numerica. Le direzioni o
Gk Nl Desagna quande usl 4 astera numerica ssna’ UP (& DOWN
(%), SINISTRA (4} 0 DESTRA [5), Por usaa il lager o i bastane &
Aze premi @ pulsante di luoce del joystick a lo 0° della tastera

FINE DEL GIOCO

Il gpoce Terminerd dogo che hai persa fe re wie. Per smezere &
giacare devi semalicemenle risettare d fuo computer (Se hai Macine
tosh puts cliccare su “guiT’]. Dopo ques!coerazione puai toghera il
disco dal dive.

SALYARE LA TUE FOSIZIONE

Per saivare la lua posizicne premi il pulsante "5 durania fg
svclgers o une scena e dopo che |hai completala con successg
BAFAI pronta per (o découna. Tagli il dsce giooo dal drive inlerma
n nsenisci il dseo del savalaggi Lo jua poszicne verma salale a ti
verrh richiesio di nserre nuavamente @ disco gicos

CARICARE SALYARE IL GICCO

Por concars & salvare il gicca premi il lasio "L” duranle una
soend o £ owwmh richiesto § o @soe uno. Toglo il disco giees dal
drive inferno @ rimpinzzale col don il dsco salvataggic. Lumma
posizicne salvala sard caricala e li sard richiesio || cisca goca
ApBroprale

INTEEROMEPERE IL GICCOD

Puci fermarn il pose qualas maments sremende | tasts B
mula faztiera. Per conliruare a gicocare, prem nuovamanhe d @sio
“P* il gioco riprendera

ATTIVARE E CISATTIVARE
L'AUCIC

FPugl pmeare @ ceatlivare il fonofo premenda il gulsante ~4°
cella tasnern

SCENA UNOC

Borf appanrd dolla sun #iezione spaziale valands su una plat
lalorma anli-grawiazionale Sparerd col sua laser contre [o rosce
sibuaie attormno ol peooolo Ace. Appena prima che il 1er 2o Brasr pbiin
sparalo, muavi DESTRA e Dexter sallerd diova la granda recca
=ulla parte desT delle schermo. Sarl sparerd ancora calpendo la
cima della roccia, muow SINISTRA e Dexier sallers da dero 1a
reccia nel cente dello scherme. Borf seguilerd a sparare. Piima che
Sarl peass sparare. muow DOWN, Dexter calterd ancora deebro ks
fEooA & avfal co® mto quesia scena

SUGGERIMENTI PER SPACE ACE

Nota: Le scene o Spage Ace per wii i farmat d compuler
palrebbaro non apparire rnell'eréine elencalo sollc = per aloung
VEEDNI, NlCLUng BCOND NON ARRATFANTD AltANe. E se il numero dela
scena non combacia con la Boena, | SOENE [OSSON0 ESETA
facilmente ricanescivi dalle gescriziont indvicua’ lornite sone.

__-h-__

Scena 1

Bord uscird dala zua navicela volando s una plasaforma anli-
gravitazicnale.  Quande raggivangerd Docder, Borl inaziers o
sporare con la sua pisicéa laser. Dexter dowrd evitare gi spari
nascondendasi detra le rocce & Fanca.

Gcena 2

Dope aver superais Borl, Dexier come wreo |4 sud navicells,
rie ime di raggiungerla, inconrerd un renal che dsuggerd il
tereena wane. Dexlsr dowd evilare ks arme distruftive ed aftrawer-
sare i terrena che & sgrelalers

Loena d
Al robol endeggaanti raggiungeranna Dexter ed egli davra
gwiare i laser per raggungere la sua naviceka.

Toena 4

Dester ha lanciala a2 sua navicella & sla volanda verso ln
Spasans Spanale @ Borl Dexier deve guldars delisatamente fa
sub navicolla per non atierare roppa bruscamenle sulfp sazionn

Seena §

Dantro la StAZicns Fowerdl un anormn, vorde mostre di lange
che, uscenda barcollanda dala melma, cercherd di mangiare Ace
foe deve cercare di peaders il masto prima che d mosyo uocida i

Scena B

Dexter 5 tova su un peza o panle roflo quardo appare una
srma distruttice che cercherd di inlerrampere defnilivaments
peonle. Oexier dewe saltare dal pante per salvarsi

Scena ¥
Dawter davrh sallase su una pIAARSImA in mMovimant par
amraversare ['ulima parte el ponle

Scena B

Dneter 10 correnca lunge un Sendiaro rococsa, guanda, ime
provvizamenle, appare un enorme masko wala. Dexter, per rivscare
4 zalvarsi, deve allare afraverso |a bosca spalancetd ol mosre

Seena B

Un alta mestre viola appare lunge il senliera e Dexler, per
| ennesima wvalla, deve nuscre ad evilare la boosa spalancala def
MEErG.

Scena 10

Depe essers fuggita dalla Temonda raaiura viclagea, Dexer
siene cathurata del fenlaceli & une del ik enormi mostri G quesic
coiarel Dexler dewe usaiders il posiro prima ¢he questa I dwvar

Scena 11

Dexter viene poriats s wn ponte roocsso, di foate 8 gue
cavorng. Wigino al ponie appanranno aliri due meostTa vola cha,
timbalzanda, aspetiant un sue mawmenta. Dexter dowe enTare ini
LN cawerna prima che dus uomini-gallo By o callring alle ssale

Scena 12

Qeter 5i Tova, o, al cenTo della stagone, Deve atraversare
del labrinb per puscdre 8 Tovare Borf. Ma vens cecondato dale
unrdgecang @ Borll Mon appena Dediar passern por un incredo,
dug del cani apparranno di fiance per lermario, Dexler evilarp
giesle creatwe quando cercheranna g assalele

Scenm 13

I cani appieranng & fronte. & lato ad accants & Dexter con
lirterzions d ucizeric. Doxter deva conlinuare a comera lunga Lne
del gorridola

Scenm 14

Le reajure-cane seguara Dexler atraverse un comdola waona,
ra lile ¢i condodi energetici, Dexler deve cercare & usciere dai
Conzoly prima che si animing o de i cani la prendana,

Scenm 1%

Agw = Tova a dus guardie-rocbal di Borl  Alzanc 1 lere ragm
lnzer g sparanal  Ace @ deve avitore o correre lungs un alra
Eofridole

Scenm 16

Ace atraversa un comidolo passande alve akuni concom e
pelici, Won appena li clrepassa, § condefli & animane! Ace || deve
evitare prima che lo figgana wive

Scena 17
Dexter conlinga atrawerss @ comidelo @ dewe evitare un alro
raggic laser,

Scena 18

Laroccalorts d Borl & obbastanza inowists | mé pomp che Dexlir
possa raggungeria. si dowd lermare ed evitare un alvo raggio
lazer

Scena 19
Dexler & la stracs nell'uitma corrdela & dowra pai scalare fing
a raggungere il cenro d contTalia o Bl

Scena 20

Ora Ace si Tava nel cenro d contallo e Bor aracea agaanda
il suo bastane prime o colpire Ao con un forle calcio laterale. Ace
deve blaccare | basiare prima & sasera colpilo

Scena 21

Ace continua ad avanghiare Barl in un combattmentec corpo &
corpol Baslone infuccalo in mane, Borl atacca. Ace deve lermars
il basicne d SBorf prima che la colpisza facendalo seenire

Scena 22
Ancara una volta Barf agila il sup basione verso la lesta o Ace
Cuestulima deve bloccare il bastone prima di essere colpic

Loenm 23

Ace passa alloHansival Borl Blocca, perd, d $do atlacoe e
nisponde con un lorissmo calcio. Ace s deve ubare per awatar o
caltda grima d atlaccare ancora

Scena 24

Ace & vulnerrabile sula schi=na e Borl nan asp=ita che =i alzil
Borf agila ancora il sup basicne per linre @ povero Ace, mentre Ace
deve bloocare il baslane

Scenm 25

Dapa essersi rinlzaie | Ace = rova di vonte & Soerf nsspenanda
Il sup prossme mevimanie. Berl agia il bagione ancora una wolial
Ace deve safiare & lullarsi per avitare il Dasione

Seena 26
Berf agila il bastone ancoral Ace deve ealads rima i sallare
@le snalie & Borl

Scenm 27
Il piczale silzaria blu d Sorl were @ aiuls al suo padrene! Ace
non li pud lermare entrambd, <05l deve sallare dalle =pale di Borl

Scena 28
Dandolando =sulla corda. Ace deve saltare =ulla plattatorma
dave & lenula prigicniera Kimberly

Seoenn 29

Con Kimberly sn bracda, Ace allera in una pazza d lava, cima
alta plamerma.  Ace aspelta mentre la lava scorre @i lan oslla
platialorma. Ace deve pallare dalla plaltalorma per poterm salvare

Goena 30

Ora che Kimberly & salve. Ace deve endee Sorl prima chae |
Raggi Inlantii lo rapgungane. Comendo junga una platiaderma
allirlerna della sazone, Ace deve edtare i raggi senza cadere dalla
plaltafor mn

Scena 31 ;
Borl =para ancora | 5uod Rage Infartiv Daser deve evitare o
raggi senza cadéers 91 ponte sul quale sta comenda

Scena 32

Ace 5 GVE SU UM pONie completaments Tivesie' & specchi
munnda Bort #para ancern 1 Raggia Intaniili gisrugge | pante do
fonle ad Lce

Scena 33

Borl zpara d nuesa il Ragg Infantia ! Non o' scampa per Ace
cupsta valla, Lureca possiblith & quedia o epingere uno spacchic
verse la Taieforia def ragga




RPIPEMANIg

INSTEUCCIONES DE CARGA

Cammodore Amiga Requerimientos del sistema: * 4500,
A1000, A2000 * Workbench 1.2 4 1.3 Para cargar Fipe Mania: En
= WIORKBEMCH, maena el dasca del juege en ia uridad interna di0
EN piege g8 cirgarh pulamitcamente

ATARI BT Requerimienios del sigtema; * 52057, 104057
Mega ST, 5TE Fara cargar Fipe Mania: Inseria el disce del juega en
la umigad A y enciende la maguina. El juege 8e cargars au
iomalicamente

| P*C Requerimientos dd sistema: * 158 PC o compatble
= Sistermn de 16 colores CGA, EGA, YGA, Tandy ™ MES-00S5 verpon
3.0 o peslenod PArA cargar Fipe Mania: Enciende ef ordenador con
MEDDS versien 2.0 o pastenor. Inserla el cisco del juega en la
uridad interma & ¥ teclea PIPE El |uego &8 CAMArd aus
iomalicamenle

INSTALACICN EN DISCC DURC
SOLO ST/AMIGA

Crea un nesvo dreclorio =n u dEco dufe llamado PIFE o algo
pareddo. Copia el contenido del dreciana AUTO (5T) 0 5 (AMIGA)
an =l drectono del Ssee dire Daspubs copia lamaien en el el
fichera FIPEDATA, Estos dos scn los licheros que necesitas.

Alenzidn El programa sdfo puede carger yograbar los marcas
deres en un disguete. Si deseas grabarkss deberas tendr gl gaco def
|uego en la unidad & (5T) o OFD [AMIGA]L 350 lo geseas. &0
smbarga. puedes caparlos wn wn disce an Blance. Fara ello, insera
&l disce elepde an la unidad y despues pulsa ALT-5 duranie la
secuencia de avaccicn. Despuds de un Mamentd. & maras &
hatra grabeca en lu mEsco

COCIGD SECRETO

Ciertas versiones de Pips Marca requisren gue inbicdulcas i
cadign seceta al prnciio para podesr empezar el jJuege. ADarecerd
uia parmala con un simbolo grande. con un color debajo y siete
seccianns 4o tuba seleccionadas Deberds wlilizar =l simbolo p&s
consecur ol codigo secreto de la tarjeta de cédigos

Encuanra ¢ simbolo enla tarjeta ademds del calar, ¥e leyerdo
la tarjeta desce el simbola hasta gue encuentres |8 linea que estd
frente af ealer. Cuanda exias dos lineas g0 crucen habris encon-
trada tres secciones de ko, Despuds focaiza ostas secciones en
la panialla y put=s acbre elas en o misme orden an el que aparecen
en fa tajeta. Mo plercas 13 tanea de los cedigas, ya que sin ella na
podrads iniciar 8 juege

EL JUEGD

Fipe Manin empieza en cna rejilla de juego gue esla vacls
excopiuancs o pieza de salida £ chjelvo o8 reakzar dl mdaims
rimera de gunles pasiblé consTuyenco LN conducio de agua
contnua @ pare gel pamer demenic

Durante 8l (Usgo. ARArICEn seccanes oe lubo en un d=pensa-
dor siuada A la ipqueeroa de larejita, Pusces colocar las sscdanss
de jube donde quieras, ya coneclen o no corTeclamente con aras
secoones De heche, aprenderas a colocar piezas de lorma gue e
prtoass @n las consxlones con cmco o dier mavimientos de
adelania

Puedes reemplazes coda secoidn de huda anteriormente calo-
cade celocanca una nueva encima. La anlerior seccidn esplalass y
[a nuewa aparecerd en su kigar. Serdn neceSarod uncs SAgundos
para esla susucidn, ¥ eslo 18 coslard 50 puntos dr penalizacien

Uina w7 que of conducio empiece a llenarss, ya na lencris
tiempa de eleciuar suslituciones. En los riveles supemores, apare-
coran an ba rejilla 2l azar secciones de lubo a8l come obatdculas

e
LTS, Fs N

En caca nivel, dispanes de un liempa birele I." ‘ -\"\-. }__.-i
parB ereamblaT (ANIAS BRL0ONAS COMe 18 5aa do i
posble bries de gue o conducis 5o amaiece o b e
liprar, Esie Stemgo s cada vez més restingdo
cenfarme vas progrésanda en [ag niveles. La partica se lermina
cuande &l agua alcanza la dlbma secoén de condacta

Urn vez que hayas ensamblodo iodas [ns seccicnes posbies (o
si crees que ya lenes sulicenles para termimar el nivel], puedes
pulsar [a tecia F° para gue ef agua llwys mas depnsa & ravés del
cenckicto, y terminar asl la elaga antes Tu marcador se duplicara
por cada secoign ce fubo ensamblado atavesado por & agua

FASAR AL SIGUIENTE NIVEL

Esias meccicnes no podrdn ser reeirplazadas per _'__,-H-\-_--'-

Fara pasar ol siguenie rivel, ef agua debe llir a raves de un
determinada namere de secciones. L cenlader sitjade & 13 gere
cha de la pantalla ndiza el namers minime de gecoicnes gue
deberan enaamblarse an ase rovel La cuenia alrds se inida cuando
&l agun empEEeza a coTer A tavés del crouita. Cuando el contadar
liegue a cera, ya estards prepacade pacs el sigaiente nivel

SECCICNES CE TUEC UN
FCCO ESPECIALES...

* El agua comre mas deprisa

* Aparacen abslaculos & la rejilln que no puedes destrur

“ Beaus de geccidn: ehisndohs puntos adicannles si ol agua
pada pof #3thE SecRONes

* Secoones e senbido Unico; a Tavés de ellas el agua sélo
puece creular en un senlida

* Seccicnes de ingl: seccicnes que terminan 13 longdud re
quendn del conducha y en las que ol agua cebe IBYMinaT U Curso
pawra pasd Al neael gquiente

* Seccicnns de reserva; esias seccicnes recucen la velooidad
del llujg de agua, greporcondndols &sl wn resicdo lempe adi-
gignal

* Algunag seccicnes de la replla permitsn al agua saiv de un lada
de ‘a partaila para reaparecer por el ora

MODOS CE JUEGD

Hay 3 mosoes de ege; - Mogo principaniad! jusedor - Modo
axperie/l jugador - Modo compebcidn2 jugadores

ademas hay lambién un modo de practca =n el gue puedes
jugar en una de esles res medss can un caudal de agua mAs lenlo
Er &l mogo g pracica nd pusdes grabar b marcader en la labla de
punluaicnes

MODOD PRINCIPWAKWTE (1 jugader) Las secciones de tubo
ajarecen &n N Gnico disribuider a la izquierda ce la pantalla
Siempre lienes la pasbilicad de ver las § secciones siguienles en
! distribuigor

MO0 EXPEATO |1 jugador) Las secciones de b aparecen
en ¢ distrbuidores siluadas 2 fa izow erda de [a pantalla, y colocadas
ura enama = la clrd Las gecianes mad préamas ala miad de la
pantalia penen la posibfdad de colocarse en ln railla

WOD0 COMPETICION (2 jugadores) Igual que o modo ex-
peric, las spesicnes de lube aparecen on 2 @aribuidires siliades
o o izouierda de la pantalls. Ef prirmes jugacdsr ubbzash & de armba
y &l segunco el oo abajo

LAS DIFERENTES SECCICMES

Duranie # ranscwrso del juego. sncontrards diversas
snccionas, obstdculos y seccanes especiales

SECCIONES ELEMEMNTALES 7 secciones
dialinlas permiten al agua rogresar a la derecha,
granda o danda medios gros Pon alencan, e
ngua siempre 5e mueve en linea recia excepla
cumnds no liene olrd apsdn

Do esta forma Nunca de esiz lorma

8

SECCIONES DEL SEGUNDO JUGADOH Son como fas del juga-
3¢ und, eLcepio porgue llevan uras puntos de identihcacicn yla cel-
een diferentes, degendiende del sistema de ordenador de que
Aisaongas.

SECCIONES DE SENTIDOD UNICO El agua aélo puede crcular
hacia el senlide indicada por e Bachn situada en fa secdan
AlEnoEn B 8 ublizesen,

El agua fuye bien & ravés de El agua ge celionn agd esle Lo
de santida dnies SECCION DE INICI) Fooa hempa después de gue
|2 partidn hoya empezade, €l agua empezard o lluie 8 panir de la
recoian de inioo idenificada por una "5° o una llecha.

SECCION DE FINAL & cerics mivsled, anconlfbrds "socsionss
de final” identficacas por ung "E” o ung flecha, Intenta construir un
concuctn que supere la langiled minima y termine can wna seccidn
g final. E1el agua enva, obtendrds 1,000 punlcs exra

OBSTACULDS Mo pusdes destruirlas o aravesarios. Deberds
eyilrlos ¥ yalar de lormar una red que los rodes.

Una dorma de evitar un clsthculs AESEAVAS Te resuliardn
ruy liles, wa gue proporconan un linmpa supiemerdario. El agua
dasnerd Tenar por comgleln la secddn de reserva anfes de contauds
gl recormida. Te aconsejamos gue ublices urd de &510% SECCICNES
arles de gus =l condusls consiga su lengitud minima, ganando asl
=00 pLnlos exUa ¥ oros 1,000 mas por el descuenic de seccicn al
nina del raval

SECCIONES DE PUNTOS EXTRA Oblendras un marcacor
mayor s consgues que # fuj eRFo &N UNA o @s1as secciones
Artes e |a cistancia minima roquerida, cada piezn de punios exta
e aroporcionard S00 puntas Después, valded 1.000 punlcs

CONT ROLES

STiAMIGA

JO¥ETICK &miba, Abaa, trquierds y Derschz para maver &
ouraer. Bolen de fuego para colocar una pie2a. En el mada expenta,

entas mantened pulsade & Doien de fiego, mueve el joysice
cia amba pora colosar wna pieza selecoonada del dspersader

|4 pane superion. o hocia abajo para seleccionarla del dsoensa-
dor infenior

FATON Amica, Abaja, Izguierda y Derecha para mover =
rsor y el botan izquierde 1e permile colocar una pieza. En el mods
eiperic, el betdn izquierdo del ratdn sa8leccicna pezas dol 2ispen-
sacor de amita ¥ el derecha lag aelecciona dal de abao

TECLADD,

ARRIRA - Flecha Arriva, teda § del blegue neménea o tecla |

ABAJD - Flecha Abajo, Tecla 2 del blogue pumirics o wcln K

[EQUIERADA « Flecha Izguisrca, tecla 4 del blogue rumisico o
lecla J

NERECHA - Flocha Derecha, l=cla & del blogue numiérico o
lecla L

COLOCAR - Shilt lzquierda, Barra Espaciadera, Return o lecla
L oaf Dlogue aurdnce

TECLAS EFPECIALES

P - Dosene el juega [puisa cualower lecls pars caomauar)
F - &celera el luido del agua

ESC - Sale del juego para wolver a la pagna def Hiulo

D085 JUGADORES Todos los comantdos son los mismas qus
rara el mada de un jugacor, Los upacores pusden elegr cualouer
combinacidn de raldniecladofoystick o dog joystces. Bl jugador
ura selegcana del dispensader oo amoa y ¢l dos del de abajo

1HM PC

JOFETICK! amiba, abajo, [zquisrda ¥ Oeracha para mover &l
Cursdf. Hetdn de luege para colocar una peza Er &l modo gageio,
2l boidn ge lugga 1 GalegEona una peza del dispensador de la parte
Superiar, y al batsn d fusgo 2 [2 selecoona del de abajo

AATON: Amba. Abajo. l2quierds y Oerecna para maver ol
cirsor. Bl bandn izourca te parmein coloccar una pieza, En el mado
experia, ol Doidn Zguisrds ol raicn selecoona piezas del disien-
Sadar de aTiba ¥ el derecho las selecciona del de abajo

TECLADC:
ARRIEA - 8 ADAJD-502
IZOUIERDA, - 4 DERECHA - &
COLOCA -0

TECLAS ESPECIALES: P Dianena ol juego jpulsa cualguer

iecls parn contbruar) 7 Ageiera ol fuido del agua Cel-0 Sale
el uepo para velver o ta pagna del siala CrI-C Sale dal jusgo y
vuelve 2 la panialln de inicie JUSADOR DOS: Todas las
comandas son log mismas gue para ef jugador uro. Led jugadores
pueden elegr cualouier combanacian de ratenfeclacaloydice o don
|pwsnces, Bl jugador una selecoona del dispensader o8 amba y of
das del de ahaja

MARCALORE S

- Marcadores del mada principianie:

* 50 punlos por cads seccidn que el agpua ocuce anles de
alcanzar el minimo

" 100 punios por cada secrian supiementaria gue ef Bgud pueda
quzar

" SO0 PGS hod ez que ol Bgul Crucs una inierseccidn enlre
SLCCianes

* 800 purics por coda seccitn de reservd ue & AGua oute

* .00 puntos por cada vez que utlices una &sdn de tn

* 100 punilos de penahzacdn por cada pieIa no usada gue
qupde an la rejda

" 40 punios de penalizacan por cada secodn sustituida

* Tus punlas == duplicardn por cada gecsidn dor |a gz ol agua
pasn dospuds da pulsar la tecla "F° que acelera &l Hujo de agua

- Marcadores del mode experiol

Lek migiman gue & moda phnsgionie ademis de

" 400 pUrics extra cada wez que el agua cruce una seccidn
elegida alternalivamente del primero § del segunde dsrowier

= Marcadodirs del mada eompeticidn:

Los mismes que ol mado principiante ademas de

* Las punlas ohlenides cuanda ef agua orcule ademds de los
00 puntas exrra por las nteresccicnes serhn adpdicadas soi-
amenta ol jugador que haya colccada estas secciones

* Los 100 punlos de penalizacién sclaments == atribuyen al
jugador guo ha colocado la seccidn

* Los puntas de "seccidn OB ressrea” g8 alnouiran al jugader que
ha solecacs |a seccidn anierior ¥ Gue podrd ensamblarse con esta
wHimn

CUNSESCS

* Usliza el modo de préclics S&°8 Conseguy und busna eslrale-
ga drn juega en Fipe Mama Imenia memenzar las distntias
saccicrnies cen el hiv de poder colacarlas ¥ mbs Fapida posble

* T} quieres CONSEQUE una Buena puniuacidn, no SEAS O
masaco iImpasenie para pasar rapidamenlte al nivel superior, Bs
major que mtenles adquint buencs rellejoas y previsuakzar b con-
duclo corfeclaments,

* Piensa con adelanta. 5i no necasins una seccidn g8 inmid-
alo, caldsala en und poSicidn @n ip que pdedas conesiasla mis
rarde . Mo alyides gua SUSHILr SECCIDNES GUB N SEVEN pArE nac &
quita lismpa y punios

® Utliza sacoanes oF CTUCE CON PrUCERCD DUASIS Gue Bu
nbmera &g limilade y cada una peede proporciararie Lna buena
canfdad de punics

* Mo cuces en anadr la mayor cantidad de secciones posblns
fincluza aungue ya hayps consaquide &1 minima) y uihiza la leda F
Eslo 1= pefmiird consegur punlos exra

o




HICHOFF 2

MENU PRINCIPAL

Hay nueve cpiones en & mend princoal

JUEGD SIMPLE -Un juege simple pusde ser enbre un jugador
y of ordenador a enke dos ppadares Das jugadores pueden undee
conta o ordenador o canra cras das jugadores [AMIGA ¥ ST sélo)
Estén disponibies wn menldn de cpoicnes para camaiar las cond-
cicres dal parlide y las muchas permuiacionas de las opdones
laziitan anorme varindad de juega

LA LIGEA -Hay una liga @& 8 equipas dorante 14 semanas £l
Campeonnto de Lign exige exselensn consiplents. En in lign
pueden jugnr acha jugadores ¥ punde ser salvada para conlinuarse
ms Larca

LA COPA-El Tormen de Copa se juega sobre ln base de
ahmmaicra. Sihay empate, == juega un liempo exta. i al fnal
pergle o empale, ol ganador se decide por tiro de penall

INTERHACIONAL AMISTOS0 -Estn opcicn pormile juger un
partida mimple ulilizanda aquipes inlernacionales con sus dislinics
wEllag di jusga

PRACTICA -Permile a uno o des jugadores pracocar haili-
dades con la Selola y aprender conroles de balon sin ser molesiado
par #l poonenas

OPCIONES -El mend OPCICN establece [ag condiionas para
JUEGD EIMPLE o INTERNACIONAL AMISTOSC. Las cpeiones
deben seleccionarse antes de jugar &l juege

EYENTOS ESPECIALES -Ze uliliza para carghr Gisccs de
calos gara ser pubicadas en lecha posteno

REPETICION DE LA ACCIKON - [DISCO SOLO) -Esla apadn
S8 LIS PATA emiar Ln archivo de repetdin de ln acddn de poles para
raar un disco de Gales Dorados

DISERD DE UNIFORME - (18K CGEa y ¥GA, aMIGS v 5T
S0L0) -Esta opadn permile = disefa de equipbcicn peracnalizada
sclo para un juego simple

LAS CPCIONES

Una wer esiablecidas |as cpoienes en e5le mend permane
cerdn iqual hasin que se cambaan La condicidn DEFAULT esth
imprasa en BOLD

DURACION -2x3, 225, 2x10 y 2x2. La Liga ¥ Copa duran 2x5
minilos.

CAMPO-Una eleccidn de cualro supericies o juege |Exceplo
IR

* Narmal Bate § croulacdn normales.

* Pezada Bate y croulacicn de In pelata disminuye
Resislencia del jugador @aminuye.

* Mayada: Aumania crculacidn y wefocidad del baldn

= Antizal Bete alie ded baldn, Aumenta creoulacién y welacidad
de la pelala, Reducida resslencia del jugader

YIENTD} -Una eleccian cde
Apagada suave. meda y fuerte

cualra {Exceple IBM)

AEEMPLAZAR TACTICAS-{Amign. 5T y IBM selof, Cada
&JU D0 puete usar un tofal de cuato tAchcas en wa paride. Eatas
thcticas pusdsn ser repmplaZacas pof OFAs cuals 1Acvens en ol
disco de juege o e el disea do dajes conteniendo bActicas
diseiadas por o Flayer Manager Ver TACTICAE (140} para mas
inlor malian

TIEWMPO EXTRA ¥ PENALTIES. Sio Ho. Silarespussia es
51, == jugard un liempo exfra proporcionsl & la caracidn Tenl del
prtica 8l ¢ resulinde #8 de empate daspuds de tiomps tatal, BN
lismpo exta esld dividida en dos partes y las equipes camblan
despuis del meda iempo. 5o resuliads oo ooavia un ampale, se
decide & resullacs per maene rdgida con el lanzamienlo de
perallis La opoisn se esiblece Ko an partidos de Liga y 51 para
tarnecs de Copa

HIYEL DE HAMLIOAD -Eleccidn de cmca niveles: Inter-
macicnal. primern. sequnce, 1ercera ¥ cuarta divisien, Los atraulos
¥ habidades de los jugadores corespanden a la dvisdn. Enun
partide imple, se presentan planhilag idéricas para ambos equi-
pas, lo que asegu que o resullade depende do la habilidad de los
|ugadores Gnicamenie, £l nivel de habilicad de ambos jugadores
puede esiablecerse independieni=mente. E=xla facilidad permile
igualar una plantla novata con Und internaconal pata NBce que un
|ugaor axparimaniads con una plantla de cuarta dyvisién pase un
mal ralo. Hay otro nivel sapecial (Amiga y 5T) llamado PLAYER
MANAGER. Esin opoian permile cargar un ecuipo Frayer Manager
|uniz con las lacticas aclunles para jugar confra oo jugader o
conta el ordenadar & cualquiera de los cince rivelas da habilidad,
a jugar conlra obre equipo Fayer Manager

OPCIOME S LIGA -El nivel de habiidad al que == jusga la Liga
puete selecconarse. Elge tercers disdn, primera devigdn ¢ nivel
Intermasanal

VELGCIDAD DE JUEGD (10K, Amiga y ST sdlo)-Se pusds
cambiar |a welocidad del juego. A velocidad reducica, es posible
jugzr un paclida muy Wclieo y wer edima luncicnan 1w thcscas i 1a
respuesta de lus coonenles. Hay res cpeisnos: NORMAL, MEDR
¥ Bada

DESPUES DEL TOCGUE [Exceplo IGM}- 3l o Ne. 5i b
respuests es 51, la drecodn d= la pefola puede modlicarss por una
cofla disasdn despuds del logue. Igeal para hacer dogsiarse a fa
pelzta

SELECCIONA ARBITRO (amega, 5T § IBM sela)-56 o Ka,
Puedes elege enoe 24 &bros. Los ArbiTos juagan un papal muy
impariznte en el paride

LCOS JUGADORLS

Cada jugador sobre e l=Tena liene und mezcld drica ce
abibules y hablidaces, Los arbutes son; AITMO. RESISTENCIA,
AGRESIVIDAD, ELASTICIDAD [PACE, STaMINA, AGGRES-
SI0N, RESILIEMCEY, Las habilidades scn. PASE, TIRD, PLA-
CalE (PAESING, SHDOTING, TACKLING).

La mezcla vnica determing la ceatgiracidn del ugacer, por
ejempla. un jugader con gran rilma para con poca resslencia na
funcipnard bien cuardo el parlida se acerca al final y deberia ser
=ustiblida =i hay pramaga en un partde de cepa. Igualments, L0
|ugadar con alla agresivicad Td 8 por un baldn ¥ ai Gene buenas
habilidades para e corle o plasaje terdra £xio en |3 posesicn del
baldn pere si su habdidad para el placaje es baja es probable que
ente #n lalty & contricanie ¥ pusde 567 SANCONAGD Con 1arnta roja
& o ve & &rbira.

SELECCICNANDD
NIVEL DE HAEILIDAD

Hay cinge naveles mas un nivel especial

INTERMNAZIONAL « Primera dwigidn « Segunda divisidn =
Tercern divisidn + Cuarla divisién

PLAYEA MAMANGER [Amiga y 5T stlo) Parn establecer el
nival de haoibgad seleccana QPCIONKES en el Mend Frinopal y
despues selecciona MIVEL DE HABILIDAD =n el Mengs Cooign. Un
jegador o dos jugadares canta el ordenador

Equipa A

Daos jugadores conTa cadn una Jygador 1 Equpo A, pgadal
2 Eupo B

El nivel d= habilidad de cada equipe pueds eslablocerse
independieriemenis De psia lorma estamas en condicicnes de

o

E

fque un jugader novale pueda [ugar an 1erminos iguales com un
peperta. Un novate uhilizando una planlillz de jugadores inter-
aacicnales con su gran ritme ¥ reciaisn ¢ 1o pueds dar @0 paiido
alicil o eaperta con plandlin de cunn divsan

El mivel Flayer Manager te permile cArgar U RqUipa enrenade
e Plager Hanager para jug conbra atro equipo Player Marager o
un eguipo el ordenadar de nivel de hatwidad elegido. Curando esté
seloccionada el nivel Flayer Manager s= 1o padrd gue insertes o
disco de dalos F.M. en la disquatern, Se cargarh la plantilla
sampleta junla con |as liclicas actuales. De tadas formas. las
acticas acluales pueden reemplazarse con nuevas ldclicas

SELECCICNANLDC NUMERD
LE JUGALDCREES

Unlizanda wn adapiador de joystck. en & Amiga y 5T pueden
jugarde 1a4 jugadoras. Oras mAgunas son o para 2 jugadares
Se facilan cpeicn da teclads si hay wna pravisian dao 1 séla port do
|.-_.,=,'_-|;I: La panlafla SELECCICH DE EQUIRD lacivia la apor-
sunidad de selecconar nimera de jugadores y coma van o jug, por
semple, conto o ordenador, cona cada uno de los oros, Bic

CPCICNES LE JULEGOD

Las cuabro opoanes son s=lecaanadas wla Merd Frinspal
PRECAUCION. Antes de seleccionar OPSIONES DE JUEGD,
seteceicna 18 concioones requenidas dol partide desde el mend
OPCIONES

JUEGO SIMPLE - Dos jugadores pueden jugar coatra el
srdenador o conta el aro. Bl parlide Un jugador es conta el
ardenador. Er el Amigay 5T, 2 jugndores pueden jugar contra aras
2 npatores. Sefecdonands est opodn def mend se be preguitard
Humero de jugadores. 1. 2, 3 6 4 {amega ¥ 5T). Las paniaing
SELECCIONA EQUIFD te dan la aporiunided de seleccionar
ambos equipes. El ganador del soreo decide dande jugar ARRIES
o ABa ] del campo. Se muestra = Aacmbe del Shire

TACTECAS: - Amiga y 5T -Selacciona las 1aclicas al princpic
del partide utlizanda el ledado. Las [&zlcas de pusden cambis en
tualzuier momenty durante e patido cuandd 1B pelols eold luera de
Lega. [BM, Amiga v 5T -Lns teclas 1. 2, 3 y 4 estan asignacas al
Egquipa Ay 1, 2, 3 y 4 en of PaD NUMERICO estan a=ignados al
Eguina B. Presarala tecla i los pugadores g2 moveran a las nuesas
pasicones 14C1CAS Una vaz gua la pelata anta en juego de nueo
CEM B4 Specrum y Amstad-El cambic de tAclicas sélo estd
permilide en el descansc, Selecoona las lictcas de salida y
chirvalazs en el descanso si lo deseas

SUSTITUCIONES - En cada partido estdn permilidas cas
sislilvcanes. Mira 150 para mas nlormagéan

INTERHACIONAL AMISTOS0 - Exta opcidn |e permile jugar
dn juega simple entre cualquiera d= |o% equipos inlgmacionales
tlepidos. Seleccianando gLt obcion ge presanta una isla de ledes

sspaipes lumina EQUIPD y el frimer oafa. Fresiona el otldn ga
Leno pard confemas [n eleceidn Fepie ol preceso para el E0UIRPO
B

LA LIGA - La liga conssle en 8 equipos y dura 14 semanas
Hay 3 rivalas de habligag Tercern, Pomera & Intemaconal Ualiza
® mend de OPCIONES para esiablecer el nivel de halbilidad Sose
drite, =1 nivel serd primera divisidn. Cuanda la obdida Liga estd
Heccipnada en el Mend Frncoal, $e muesTa [a @ola de la Liga con
=l ndmera adecuade de egupos. 5o dispone de 105 siguientes
SRfioneg:

CAMBLA RNOMBAES EQUIPOE [Arvga. 5T, 1BM adla) -Mupws
“Ioystick arriba para ileminar un romére de equipo. Presona el
SalEn de fuego y el cursor lasheara® al final del nombre el equipo.
Uiikza el teclada para editr &l nombre. Si es necesario, mueve =l
1%tk para durenar abft scuipa.

SELECCIHONANDO EGUIPOD A JUGAR-Cuands aparece la
Primera tabla, aparece la leva C conta todas Iod equpos para

indicar que 1edea s equipas eslan conTaladas por el ordenador
Para cambiar el egupo al joyslick, por emplo. Megn 858 equips
la liga: Mueve & joystick paca fluminar ol equipa y presiona F1

CARGANDD EQUIFOS PLAYER MANAGER |Amiga y 5T
sdlo} = Equipos Player Manager junlo con sus theticas acluales
pueden ser cargades en la liga. Para cargar un equips, mueve o
joystick para iluminar el equips gue dessas reamplazar con el
elipa Player Manager y presicna F3 Ingorts to disco de datas
Payer Manager en k3 disquotera y presiona el batdn de juego
Repite 0l procesa para cargar ohas equipos

CARGANDD TACTICAS DISERADAS PLAYER MANAGER
(Sdle Amiga y 5T) - Las lactcas disenadas en el Flayer Manager
pusden cargarse parh cada eguise en la liga Muewe of joystick par
iluminar el epspe para ol que Quieres cargar nueves [AclCas y
presiona F&. Inseria ef dsco de datos PLW. y presiona & botdn de
luega. El dractons ge lhcticas aciunlos da equpos ¥ el drectona
de tclicas dispenblos aparecord  llumina fas 1Actcas cus guidres
regmplazar en el directerio actual y presona a8l belon ce fuego
tuewe el jaystick para ilumina tas Aclicas regueridas en el Eres-
lorio disgs de datas y presiora el botdn de lusga, Repe ol process
s quieres resmplatar obtas Wclicas  Selpesona FIN cuanda
lermines. Repite e process para obros aquipas

CANGA (LOAD) - Esla opsin e permite orgar una iga
saluada previnmente y cornuar & juege  Cuando so eerota esta
cpoitn, ninguna de las cocicnes de antes puscan usarsa  Inserta
s disco de daics con la liga previamante salvada an ol dive y
resiona el botan de luega. Selecciona la liga gue quieres jugar y
presiona el boldn de luege

CONTINUAR - Sefeccionn asta opcidn para jugar &l parbea de
iga. Las dos equipas a jugar el prowimoe parido esiardn iluminadas
i ambes equipss lienen J para control, =l ordenador asigrac J1 y
J7 ales equipes . Las opcicnes en la pade de abajo da la pantalla
mosrardn ahora SALVaR, JUEGS PARTIDD y aBaMDOHLR
|5AYE, BLAY MATCH, QUIT}

SALYAR {SAVE} - Sefecciona =sla opodn para salvar lu liga
actual. L disco FOAMATEADD de calidad o un cassefe vrgen ex
Neceidd path salvar B bga

Amiga ST, |IBEM -Inserta ef ds2a en ef drive y presiona el balgén
te fuege. Teclea el nombre baje &l que quieres salvar 3 bga o ualiza
al pomare g archiva mosTada iluminandoio

ADANDONAR [QUIT) - La liga es abandonada sn salvar y el
programa wuetes gl Menik Prncipal

JUEGA PARTEMD [PLAY MATCH) - Las panlallas de se-
leccicn de plantilla cada equipa e musstran al lada El jusqge shora
sgue &l precedmients come se datalla para ol jeugo simole. La
labila de la Bga == pene & dia despues de cada pariida

ERECALCION, CoTesponde a lof jugadares aspourarse os
que ae by duphacidn de nambres de equipas. L duplicacidn e
AcMires pusde acasiony gue ef programa serompd.  Te Fwsamas
g gue saives 1 liga a inlervalog Jeguiaves

LA COPA - El lormea de Copa a5 pard B #quUpes ¥ en bDase &
eliminatoran. En ¢hae dn ampale hay un 3empo exra, 56 pirsoan
el empate al tnal de la précroga, la caracleistica de tros de penaly
decide el resultads

SELECCICN DE EQUIRD

OFCHINES DE JUEGD

JUGANDD SOMO EQUIPO-E] pigador controla ol jugado
mas praema al balén

JUGANDD EN POSICION-EI jugador asume la idenlidad
pjemrgls, a5 habiidades ¥ atibulos de un jugads sabre el campe
y conTolas esle ugadds’ A |a largo dol pariga. Sioel jugador
seleccionada ge lesicna. asumes la idenidad del susiiuio

MO PUEDES JUGAR COMO PORTERD

Amigay ST 1 a 4 jugadores ulilizands adaplader de joystick
Taodos las cdemis: 1 8 2 jugadores

MCDD EQUIPD -0as jugadores pusden unirss pass jugar
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conka el ordenadar o conTa oTos das jugadores. Ambos jugadores
pusden jugar 43l an posicion

3 jugadores:  El lercer jugader [Jeystick 3) juega on MODO
EQUIFD con jugador 1

4 |ugadores: Bl cuarto pugndor {Jaystick d) juega en MODD
EQUIFD con ugador 2

V jugadar sdle:  Elugager ¥ conala el ECUIFD A usardo o
joyslick 1 Pusde olegr jugar como equipt o & pasciin.

2 jugadores: Dos jugaderes pusdon o an WODO EQUIPD
caso Tenen que UG @N  PASICION © CoMma Bquipa.

Ura pfantilla de 16 |jugaderes con hatilidades y avitulos
perleneciends al nivel de habilidad seleccionado g8 muastan
primera parn el equipa A Se muesiran fos nombres de as
jugaderes y sy posician en el campo,  El erdenader ya ha Go-
leccionado ios nEmeras o= |48 camiselan de los ugadores y de las
sutilulas 12 ¢ 14, Ealas na son necesanamente las mejores
seleceiones. S quieres cambiar la seleccidn, mueve el joyslice
wnbn y abajo para fuminar el nembre def jgader y ol izguierda
o derecha para iluminar ol rdmero de k2 camiseta

UK JUGADCR EQGUIPO A
JUEGA COMO EQUVED: Selecciona icona 151 y presona
bolen de juega. Seleceiona FIN [DONE) y presicna boban de juego
JUEGA EN POSICIONW. Selecdana icono J.5.1 y prescne
taldn de juege. Mueve el joystick para duminas el UGace cuyn
wenndad quieres asumi ¥ presiona el betdn de pege. Selecciona
Fit (DONE)
CANCELA 4 JUEGD EN POEICION O CAMSA EL JUGA-
D8 buming & jugadis seleceanans ¥ presionn & bolan de pego

DOS JUGADDRES

CONTRA OTROS

EQUIFD A° Jugador ¥ selecciona J.5.1 y presigna Doldn de
hamgo

JUEGD EM POSICION. Comaen B.2.2,

JUEGD COMD EQUIRD: Selecciona FIM (DONE] y presiona
besgn de luego

EQUIPD B: Jugader 2 gelacconn J5 2 y presiona balan o
fuege. Despuds come #n

EQUIFG &

MODO EQUIFD

ECQLIPO & Jugaoores 1 y 2 soleccianan £ 5.1 y J 5 2 respec-
tvamenle y kg jugadores identdades. Selecciona FIN IDONE)

TAES JUGADDAES (Amiga y 5T - Joysiick sdla)

FQLUAD - Jugader 1 selecciona J 51 y jugadar 3 selecciana
J5.3 Sigue el procedimienta para MOOD EGUIPD

EQUPD 8 Jugacr 2 saleccicna J S 2 Selecciona FIN
(DOME] paa jugar coma aquipo o jugader y FIN (DOME)]
PAra (UG BN posCidn

CUATRO JUGADDORES {Amign y 5T - Joyslick sdla)

EQULIAD 4. Coma paca 3 jiegadoren

EQLIFD 8 Jugader 2 sefacciona 152 y ugador 4 selecaana
1.5.4, Sigue el procedmienta para MODO EQUIFD.

SELECCIONANDD TACTICAS INICIALES

AMIGA. IBM ¥ ST.-Se musstran les nembres de las cuatro
thcncas acluales en uso. Ushza & teclade como 5@ desmibe on
710, para selecoenar 185 thcicas al camienza

BACUINAS B BITS - Se muestan las 14zlicas dapenibies
Munve &l joystick para iluminar fas tholicas ¥ gresicnn el bolen de

luego
CCNTRCL CEL JUGADCER

MOYIMIENTO.-E] pagadkor &8 musve en las ocho drecciones de
|oyslick

CABECEAR -Si el baldn estd an &l are, presonande al poldn
de lungr hard ef sallo el jugader contalade. Mueve el joyslick en
ln drecodn en la qie quisfes canecear in peiota cuando el pgadar
esla en el are

ENTRADA DE BLOGUED-E| propésio de #dth enlrada &s
garar |a posesida del baldn & aponerta. La enrada liene que ser

desde &l fenle o aorprendends gl conrario quiléndole =l balan
minniran que & pelota dreula delants del ugador. Enkar al contrivia
desde ards es FALTA.

ENTRADA DESLIZANTE- Esta entada pueds hacerse des
oo culquier dreccitn, Lina enrads desizanie scbre un conrania
win balén 8 FALTA, Sila polota estd sobro lo hierba, presiona el
kalén e fuega para hacer una enrada desizante. Tienes qun tocar
In pelala antes que o apanents, para avitar gue le penalicen, Una
anirada deslizantas desde arss es FaALTA

TIIERETA [Amiga ¥ ST sdla)-Inweia ka draccisn del joystick
cuBnde 1a palola @514 @n of are, Aealizards un golpe de bjera.

CCONTRCOL DEL EALCN

Los canroles dal balsn en KICK OFF 2 han side gisefindas
espamalmante para conseguir un usa sencille. En un parida de
mewsBniog rapides y bajo presidn, no hay liempe para recofdar
movimienics de joysick complichdes. La poclan tene que ser
imsliniva, Los :Dn:rnlu; soh :enclllu$ ¥ pueden apréenderee ¥
practicarse a la pecfeccidn on ln opritn PRACTICA del Menw
priropal. El conTol de la pelola resua ledava mas abssuie s5e
ubkza la spodn DESFUES DEL TOQUE.

DAIBLAR - La peiota creula delare del jugador. La dsiancs
ala gue la conduce depande dn ln velocidad del jugador en el
momenio del conlacio

CHUTAR - Presiarands el bolén de luego DESPUES de tocar
la palota. la lanzard en la dreccidn gue el Jugacdor st ancaranda,

PARAR EL BALOM - Bresisnn el baldn di juego AMNTES de
focar ol baldn  Cuedard delenida y dard cartral tolal al jugador

PASAR - Tienes que PARAR la palola para poderln PASSR
KManian el batdn de fuego aprelada ¥ mueve & joyshck en la
gracoidn que quieres pasar el balén anles de soltar e botén de
fusgo. Sollands el joystics eath cenrado fa lloward do nueve 2 la
acacn e DRIBLAA. El jugader volverd en e drecciin dal joyslick
y @mpieza a grislar y conducr la pelota en esa dreccidn. Chulard
e esa dreceidn & &l boldn de lusgo psth presicrnado

PICAR - Sila peiala ests schee la hierba, irvirlienso i dreoion
ded oysbck picarh & Baldn

DESPUES DEL TOOUE - Ests cpoitn puede acivarse i el
Wend de Opcanes. Pefmite al jugador alterar la dreccicn de fa
pelota wna pequena cantidad despues de haber dzparade. La
direccidn debe ser combiada nmediatamente despurés del dispara
yn que & canrol es efectiva sdlamenls por un liempe MUy oo,
Ceon la practica, esla carasierishica puede usarse can eleclos
lermibles. Mueve &l joystick en | dreccion que quicres que vaya la
palam [selo pasicicres del joystick hada adelarie] mmedalamenia
gesaiugs del irg.

CONTRCL DEL PCRTERD

£1 pertere esl& cantalado por el ordenader, excepio en 105
cAsIs siguUienles

DEFEMDIEMDOD UM FEMALTI - El conTol 5 Tanslendo al
_.IJ|;|.a|j:.r principal. El porlera estd parado en & cenra ¥ embieza a
mavErse B CEANlG Gue & prasiona ol botan de fuege. Cuanio mas
liempa estd presionada el botdn de luego més grands es al
mavmiEnTs.

Salto amiba

. Eslirada a la escuadra izguierda
Esfirada & la estuadra derecha
Estraca meda allura izquierda
Coger 1a pelota.

E=trada meda alnra derscha,
Estiradn izguierda af suela
E=strads derecha al suelo

Parar

=Iagnmoomre

HACIENDD SAQUES DE PUEATA - El parers hace au-
lomAlicaments o sagde 90 purrla a mencs que o ugadar quierd
nacedo Siel pgador no ejercila la cpodn raprdamente, ol orgena
dor lomash &l conmel. Mueve &l joystck on la posodn requenida
ardes de que el porlera sagque Presiona ol bobdn de juego pars Dola
#l saque 0l campa para coger al contario [uera de poRadn o DaE
la péroida de liempo del ponere

2]

. Fuarie adai

. Fuerie alaizg
Fusle a la de.
Medio a la izg
hocka mcel
Medio a la der
Suave a la izg
Luave o la der
. Suave adel,

CONTROLES
AMIGA. 5T, IBM; sslo joyelick,
AdLMIEA. 5T: Jugadores 3y 4 requiere adaptader especial de
joysdck,
4 I18M: Eo requiers unn TARJETA DE JUEGOS con dos ports
pora [ayanck.
13k Teclado ngndu jugador:
ARAIBA;

FUEGO: ESPACIO
ARAJO: &

S TOTMmOOme

ITAUIERDA: O
DERECHA: P

ABANDONAR PAHTIDD O PRACTICA - Pusdes abandonar
wn purge smple o Internacicnal amisicso © el Moda Practica. Un
juege de liga o un paride de copa no pueds sor terminads

AMIGA. 5T, IBM: Fresiona lecla £5C.

ESTAELECER: MCMENTCS
ESFCECIALES

SAOUES DE CORKER

SELECCIONANOD TIFC DE SA0UE DE COARNER - Hay una
alecoidn oe B saques de corner, Aparece un panel de seleccién
masrande el poste de gal v ia bandera de cérner.  El panel ce
soleccdn e realments la cara cel baldn que el jugador goipeard.

- Peganda a la pefata abaja eleva el baldn a la aflura del
laraneg

- Peganco ala pelota en meda lanza la pelola a meda aura

- Pegarde a la pelola arriba mantiene el baldn abao a la altura
de los pies

- Peganda a la paloia en senids apuasto al gol riga la palosa en
dreceidn al gol.

- Peganda a la pelola recto |2 manliene derecha.

Paganda a la palcta prdsimo al gol riza e balsn hacia afuera

de ol

Uina vez que la peicta ha sida golpeada, se aplican los contrales
rormples. Ma al SCanne pivn ved 106 paRciones o s jugadoras
y eslpcciona el Saque de odfner MAS Converenle ¥ presiana el
baolén de fuage

FPOTENCI DE LOF EAQUES OF COANER - Lu duraadn que
& boan de flego se mantene presarada para selecoonar el Bao
de camer daterming ln poioncia dol sague  Uin gelpedie cone
sducird un saque corlo (por ejempio, para gasar 8 un jugador
na al panderin de corner), Un sague patante ledacs of Daren
jugacoras Bl org lada o inclusd sacard |a pelala luera dael
campa

FPENALTIS = El dngulo v 10 &5era del tra a53hn sanvelades para
permtr al Banzador paner | pelola en cualguier lugar de lared. El
Funl=ra sobre unn barrn se mueve régidamenle de izquierda a
darecha indcando la dreccitn horizonta! de la pelota 5i 50 1ra B ose
punta. Presionz e batdn de luego para ergezar. Cuanlo mas
liernao asle presonada mas 56 levantars la pelota. Es pesible por
tarito trar & |as escuadran o Far ras0 O pasatse. Un gelpecie oorle
=ridrd 1a paicta sches el :_ue!u. Durunl_e los peralas, el contal
rertero pasa al rJgad:w princizal. Ver instrucciones da CON-
ROL DEL PORTER

TIRDE LIBAES (Exceplo IBM) - La selpccitn del bro hire e
raduse = hay una lalta de un jugedor delensor denta de wn sector
reavingida an lrente o la boch dol gol defencida

SACANDO TIROS LIDAES - La pelata == pone donde so
Frocuce la laha, Unss meros a cada lado del Daldn e81a un jugatar
del #quipo quae 52za o e libre, 5i das jugadores estén en ol mods
=Cugn, el |wgacar prncipal saca el tra libre ¥ &l oo |ugadar
tonrelado se silua en el lada praxima al gal. Presiona el betan de
Uiga para empezas. La duractdn del liempa que & balda de MEga
L2t ] presanada determina la altora del balén., Cuanle mas tempa
=51d presionaca, mas Bl ird Ia peleia. La patensis cel lire @5t
Conbrolada al azar por el ardenadsr, Hay dos dilerenles conbroles
da (ayatick. ANTES delocar el balén y EIESP‘LIES cel foque

ANTES DESPUES
. Salta schre e balén Pica la pelcia
Sizave tendencia izquisrdn Pica y da elwcio o la palota
Supve lendense derecha  Fica y &8 aleslo &t palala
Kis lendenoa izguerds D& slecio al balén,
Trorocta Mo accién
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F. Mhs tendancia derecha. O alecto al balon,
5. Pasa balina |u|;u|:h:|' de laifg
H. Paza baldn a jugador da fa der

Salo el ugads sacands el Iro lire lene conrol oe elecio del
ba%n. Can la practica, puede I:il:nr la pelola dentro de fa red
conTeria o desviia piredoder de ln barrera conraria. Les conrales
dan conred infinigs del spque ¥, con la praciica, dan un ganido
ganndor. 5i se pasa la pelola a otro jugader, entran 8n funcidn loa
conroles normales, Sief jugador principal sala scbee ka paleta, en
ausencia de un [ugador conirolaga, uno de las figadores praximas
al baldn hard el sague.

DEFEHDIENDD TIROS LIDRES - Una barrera de i!.rga.ﬁm'en
lermndn & 9 meras (sprox] de | pelata en el caming dirocta del
baldn.

SACUE DE BANDA - El crdenndor lonza el balan au-
1emalicamente al jugador mas cercans en posicidn o8 rechr la
pelola l;.'le todas formas, of jugador puede asumi el contral. May
unn epeidn para hacer wn sagus CORTO o un saque LARGD,
Mueve &l jaystick en las 5 prsiciones haoa adelante y presons el
boldn de fuego para un lanzamionte corlo. 5i no se presiona
rapdamente, & ordenadar hard automdticamsnts al aadgue. Las
Te3 posicicnes ards, s= utlizan para sagques lagos

SUSTITUCIONES - Eslas aulorizods pard hacer dog sush-
luciones turanie of parlida. Mo puedes sustitur & un fugadar al qus
&l drbitro e ha ensehado tarjela roja. Sdla se puede hacer una
sustivcien al misme tempe, EL POATERD MO PUEDE SER
SUSTITUIOD

SELECCIONANDD SUSTITUTD

AMIGA 5T li1]
Jugador 12 EQUIPD &, Fd F4 F4
Jupader 14 EQUIPO & F5 F3 F3
Jugader 12 EQUIPOD B F3 F3 F3
Jugader 14 EQOUIFD B FiO Fib Fik

HACIENDO SUSTITUCION - Cuando e baldn va luera de
juega, 5= e preguriard s quieres hacer una susiugidn

AMIGA, g-T.TEISM: Einomire de urd de los jugadores aparecerd
&n pantala. LUsa los cursores amise y Bbaje para “scannenr” & Favds
du_la: iugudurgs- en el campa, Cuando el nomire del pgacor que
quieras sUFIAUIr pparece. presiona la bama de ecohacie

TACTICAS

Las tacocas empleadas por cada egquipo miluyen de una
manera imparante en el juega ¥ resdlado. Los jugadores se
MUEYIN & SUS PESISICNNS 1ACICAS ¥ Mannanen (a5 encas que han
=ds propiaments dsshacas Log jugddores esldn en pasicién e
recbr pases, alacar y defender. KIC’K COFF 2 viene con B thclicas
hinchas, preparadas para usarse en ordenadores de 16 Gits y 4 para
ordenadores de B bite. Amiga y 5T venen la opeidn de cargar
thcticas disefiadas &n eli.lgﬁ: Player Manager para ser cargadas
en el juego simple de Ki Z o en partidas de liga

Do todas formas, B! eguipo s3lo S8 b permite [a Wizactn de
4 1aclicas duranle el partide. Ef basianie impaortanle hacer la
stlecclon da lns 18cicas noecuacas

JUEGD SIMPLE - Hay £ 1cticas incluidas en el cisco de Kick
Ot 2 do las que 4 hanside preseleccicnadas. Un equipo esia
autorizade a hacer 4 MActcas &n un padlida. WHiliza SELECCION
TACTICAS on ol MEMNU DE QPCIONES para roamplazar algune o
todas las cunlrs Welichs desds @ dace de Kack 0N 2 o disco de datas
Flayer Marager, Zelecoona Equipa A o Equipa B yla Fsia aciual
de 1agiicas &n uss aparecerd, Inserta ol gisco of dalos Player
Marager en la disguelera o J&a of dsce programa en la dsqueiera
Frezana al boldn de uega para mostar la lbrorda de Taclcas en
el digen. Selecciona 1as 13clicas qua quisres reemplazas pre-
sicnanda ef batdn ge fuega. Muaeve el jaystict para ilumings las
numwas 14Z1ERE ¥ presiona &l bolen do lege paa cargar las nueves
taclicas Seleccicha FIN (OCHES.

JUEGD DE LIGA {IBM, Amiga y 5T sdlo) - Caca equips & la
Fga dene asignadas 4 lacicas, Las Jdi:a-s. dp cada equipe puedsn
reemplazarse por by Korerla de thoocas en of disco programa o @
disco de dalcs Ployer Manager.

CAMBIANDD TACTICAS DURANTE EL PARTIDO [Sélo
magunas 16 bils). - Puedes selecciana las 1actlicas insia’ss qus va
o amplear t equipn. Las thclicas S0 pusden cambiar en cualquier
mamenss diranie al parnde 1an prare camo la pelola esth bera da
jusga.

o




MUERTE RAPIDA POR
LANZAMIENTO LE PENALTIS

5i después de un Sempo extra el resulianda es iodavia de
smpale, lane lugar un lanzamienlo de penalvs. Cada enupo fra
cinco penalis por wno, £ ganador es el squipo que SonsGh mes
geles, Siel ramero de godes sigus igual, cada aquipo bra un penalt
allermativamenie. Después de gue ambos lades han lomada =u
turna ¥ hay una dierencia de gales, el equigo con mas goles &5
doclarada vencedor. Los birgs siguen hasia gue haya una dilerencia
de goles

GENERAL

En ol juego, los Arhitras lienen sus progias CAracierlsicas ¥
neeel de competencia. AlQUNoS 0N MAS pROPERSDS que oTad en
acpones discipinarias  Pueden moolray 1je1ns amarilas y rojas
Los jugaderes con meno resislencia san Fopenecd & SANBATEE ¥
Fierden ritma y precisidn. Los jugndores estdn lambién incinades
@ perder liempe 5i eslan vencienod por un margen poguenc

COMAKNDOS PO TE(:L#IEE
I

Ga 5T 10 M
Fauga P B
Cambiar 1amaho
SCakKER X X -

I5K SCANMER conmctndoddesconeciada - X

El seanmir afacta 8 ln velocidad del jusga. Te pccnasjames que
la maniengas conactada tanie camo puedas

CISENC DE UNIFORME
(Scle moqguinas de 16 bits)

Laos &t de colares 4= han asiablecido para maguinas de 16 s
Pueden cambiarse para magunas de 16 bas

AMIGA, 5T, IBM (EGA ¥ ¥EA) - El uniforme del equpe puede
cambisroe pirn wn patida simale ointernacicnal amatase. Cada
pquipe hene doa calores asgnados.  La combinacién permite
Cudlger ipa op camiselas rayadas. Una eleccicn de 16 colores
pst disponible. Selecsiana |a can de color y presiona & botdn de
lupga para circular & bavés de s colores, Cuando iodos los cuatra
coleres &0 han seleccianado, muswve &l joysiick pars seloccicnar el
psilfa y presiona & boodn de fuego, Aungue se muestran los &
asilos, las abicas paca loa 4 tlumos esliles no estan disponibles

CAMISETA! Color principal + segunds soler o salo coler
srincipal,

CALZON: Segunda caler sdla

FREACTICA

Hay una opcién para practicar HABILIDADES, FEMALTIE
Prosiona ESC o Espacio (maquinas de B bits] para volver al MEKU
FRINCIFAL

PRACTICAR HAGILIDADES - E91a cpoidn da la aporfunidad al
jugader de aprender movimienlos de joystick § BUMEnTEr fus
nabilicades de pase y ro. Las habildaces se pueden practcar a
ledes oa niveles ce habdidad con la opeitn UNO o DOE jugadares
Se praclica sin gser malesiade por ol contrario, En la opcidn UM
ppacor, conroias al jugndor mAs cerca éelbaldn, En la epsicn DO3
Mgadares. o jay=hck 1 conrola el jugacor 9 ol joyslick 2 cantrala
ol gedor. Ssia opsidn to permile praclicar IJnh-DnBJ:-gB-WQE
campa amba y campa abaja Les conroles de joystick de Kick OH
2 son Gnicos ¥ e5lan disenados para juege insirlivo. Mra les
coniroles y aprends @ oriblar, pasar, chular, picar y cabecear la
pelota. Udliza la opcidn YELOCIDAD DE JUEGD (GAME SFEED)
para perfeccionds las tehnices. Presicna ESC/Espado para aban-
danar.

PAACTICAR PEMALTIS - Puedes practicar, rar ¥ dodencer
penallis conra ¢ oroenador o contra o jugadar. Cada jugadar ira
y defende cinco penaltis. Eata pracucn o8 asencial para & #wto =
hay larzamienios de penals af fnal de un pantide de copa. Yerla
seccicn PENALTIS para desmiphan completa de cdma lirar un
peralll ¥ consultar CONTACL DEL PORTERG para delender
penalis. Presiena ESCiSpace para abandonas

FEFETICION CE LA JUGADA
(Scle discol

Enta opcidn museara al gol marcado, kego el ugador puede
disfrutar las momentas gloriosoas ora vez, Esios momenlas gloric-
505 pueden ser sabvados en un Discoe de dales ¥ saboraados pog-
l=iarments. B8 pesiole fambign compilar un diseo de GOLES
DORAOOS gabunm lzs tantos oxcepdonales. LA OFCION ES
IS POMIELE SOLO PAR JUEGD SIMFLE

Eelecoana AEFETICION DE LA JUGADA fACTION REFLAK)
en ol Mond Principal Seleccionn la cpstn ALMAC EMAR [STORE)
Se le preguataan las siguionies cuesliones:

WOMBRE DE ARCHIVO: B caraclerss maxima, (Por delecta
Hepalician]

FECHA DEL PARTIDD: ddimmiaa {Por delecio. GLMO5/50}

ECLAPD A B covacteres maxima. {Por deferio: Anco 1)

EQUIPO & B caracteres maximo (Por dedecte: Ordenador).

HNOMEAE JUGADOR 4; B caracieres maximo, |Por delecio:
anco)

MOMBRE JUGADCH 20 0 caracteres mAxima, (Por celesio:
Ordenader)

La repeticidn o 18 jugada serd almacenada bajo esle nombre
de archivo y contene la inlormacién anteior y 18 identidag del
Bcuipa e consigue el gol

Lo repeisidn de fa jugada MO ES AUTOMATICA, Para ver [a
repeticicn, presiona la lecla B pars gase nefmal ¥ 5 para camara
lenla antes dol proxima saque de cento. Sioguierss salvar las
repeliciones en w disss, inferma un dsco do dalos FORMATEADD
an In disquetera.  El disco debe ugarse sdlo paca salvar REPETI-
CIONES da |ugack

SALVANDO REPETICIONES EN UM DISCOD DE DATOES -
aMIGA, 5T, IBM, CMBE4. Presonna F1 duranle ka repeticidn para
salvaria en &l disca, AMSTHAD, SFECTRUM: Fresicna SHIFT y Ia
tezla A para aimacenar la regelictn

FOITANDO LA AEPETICION - E#ia speen permetn I ndician
de |25 gelos para dear un disco de GOLES DORADOS. Se reguiere
un nueve dfca FORMATEADD. Esia gpsitn &5 un programa silo
que raguines wlilizacidn exensiva de memeona. Una veZ qua la
cpeidn se ha usado, el ordonadsr debe ser apacada y recargar pars
jLegar un juega

SELECCIOMNA OPCION EDITAR EN LA REFETICION DE
JuGADA EM EL MENL PRINCIPAL

Inzena & diges de datas en la disguolera y seleccona aposn
CARAGA [LOAD). Aparacerh ol drectono oel ssco, Selecciona ef
gal que quieres ver y presiona el botén de hiege. Presiona n bama
de sspacic pars almacenar ol gol an la memoria, 34dlo uncs poccs
gales pueden almacenards en |8 memoria & mesmo inmpa, Insera
& tisco GOLES DORADOE en la dsquetera y selecona la opadn
SalYaR (SAVE). Selecsons TLEAR para impaar ln memeoria ¥
cargar mas Aepelicicnes de Jugadas, Repne el proceso para o
resie de foa godes en ¢l Disco del Parida, El disco de GOLES
DORADDS pueds ser editads poslenadments para producir aro
disge de GOLES DORADOE

CARGA

MANTEN EL DISCO PROTEGIDD COMTRA ESCRITURS EN
TOOO MOMENTOD

AMIGA- Inserta el dsca KICK OFF 2 &n la disqueisra cuanda
el ordenador pregane por WORKBENCH.

ATARI 5T Inserta &l diszo KICK OFF 2 &n la gisqueler y
can=cla el ordenador.

15K FCICOMPATIELE: Teclea KICK CFF 2 y presona |a leda
ENTER. El IBM reguiere inicializocidn. Una vaz qun la seloccicn =&
fig hoche, &5 almacenada en &l dzco ¥ cargada con al pega,

CUITA L& FROTECCION DE ESCEITUER n insora ol dzca en
|a gisquelera. Responde a las sugerencias en paniala. Cuanga
todas las pregunias hayon sido respondidas, el ordenndor 18
proguniard gue quites el dsca v lo PAOTEJAS DE ESCRITURA

o

SPACEACE

INSTRUCCICNES CE JUEGD

En el inlerior del pagqueln enconraras cuako discos, wnha lanels
dn redsto Y eslas nstrucciones. Caganda Space Ace

Upuarios de Amiga-1000

- Enciende b ordenador. - Inzerta KICKSTART 1.2 o poshonon
suandn aparezca el mensaje gue lo ndique. - Cuanga §8 te pida ol
4500 de WORKBENCH, ingeria o Disco Uno de SPACE ACE en la
gridad g disco inlerna. Usuarios def resto de modelos Amega

- Enciende el ofgenage’ « Cuancs $e 1o pida el disco de
WORAKSENGH, insera & Disco Uno de SPACE ACE & la wnidag
e dBEo inlema

Usumrica de Aari 5T
Inseria el Disce Uno de SPACE ACE on la wnidad cs disco. -
Enoende el crdenador. El juego se cargard automatcamenls
Mola parn los usuzrios de Alan: |68 usuanios 9o crdenadores
o BT con unidades de disce gp una sela cara Senen limitads el
rumers de escenas Gue podrbn juoer

PARA EMEEZAR

Una ver cargade el juego, comenzard aulomatcamente el
meds de damostacidn, Lo demosracién muesra las escenns dol
rrimer disca i despuis wislve ala pantlla cel libio. Para empezar
o ugar pulss smplemanie l betan de fuego del joyatick o la tecla
0° del Blogue de 1eclhs numenicas en cualguier mamenls. Sakras
cus &l juega ha erpezado cuando apare2ad |a paralla cel marca-
cor del jugadar. En esta panialla puecss vir us punlos conseguidos
w el nkmera de vigas que e quecan La primera esosnd £ Cagard
arances aulomalicamenle.

JUGANDD A SPACE ACE

Tu no controlas drectamants 1ogas las movmienlos de Ace, [a
ue rgaiment® conirplas Son SUSFEACCONSS A |85 £O5A5 QUB OUETEN
2 m1 alrededor, & medda qus la anrimagidn va ranscumendco, debes
decadr Bn qui Greccidn dabe moverse Ace en la panlala y cudnds
ara e ming unn escona con &xic debes resahEin un maswmenia
o el jpystick o pulsar = botdn e luego cunnco Ace e5la e peligro
L& precisicn en los mavimienias es mdy imparianie. y con Fecuen-
fid pusdes hacer @l mewmienic comecio, pero en &l mamenta
epuivacada, Ademis, muchas escenas requieren mds de un
moeimienio,

Sitenes prebiemas. mra la animaciin con atencian y musve a
Aze en ln direccidn mbs Sequra o, & no hay ringuna dreccidn
tegura, pulsa el baldn de luega para Wikzes 1 pistala de laser de
Ate 5 eslis seguro de que sabes cudl a5 ol movimiento correcio
Nilerda variar & Bempe cusnds @ realces, Un pood 2ntes o LN poca
daspuds. Mo e sorprendas § ACE no se mueve Inmedalamenie
despuds de hater movido & joystick. Deberds esperar 8 que la
iiremacign termine y si hiciste ellos) movimient{s) comectals)
Jodras eoninuar con la siguiente escena. Mo 1@ BoIprendas cuanma
veas a Dexter enouna eScend y B ACe an oTa Ace ya ha sida
alcanzada una veZ por o Aaya Inlanlo y se ransforma de unc a 6o
arTe algunns de las pscenas.

Dispanes de Tes vidas y pir cada 10,000 puntos recibes una
wodn exva. Bl juegae linakzarh & pierdes tadas bus vidas o comaletas
lodas las escenas de los cuatra discos De ver en cuando s&rd
necesario gambias el disco de b unidad Despuds de nater cample-
124 con &xido las eacenas de un G500, 6 18 pedrd que inseried o
siguients para que a8 el [uega pueds condnuer. NUNCA saoees ol
Gisco de la unidad mienras estés juganda, & Mencs QU 50 e pica,
¥ que = |o haces Ip gUe consepuras serd dafor el disco

CONTROLES

Usuarios de Amigalc

Hay dos lormas ce contalar a Ace puedes uilizar wn joystce
coneciado al port 2, sivada of Bada dal port del ralen, o & blogue de
leclan numéricas del teclado. Las drecciones que necesaaas
seran AARIBA |0), ABAID (2). IZOWERDA |4) y DERECHA 15}
Para utlizar |a pistcla de laser de Ace pulsa el BOTON DE FUSGO
cel joystick a fa tecla 70" del Bogque de toclas numénicas

Usunrion de At
fgual que en el casa anterlor, excepra gue ol joystick debs
cereclaras e el part 2, stuada en la base del ordenador

PARA TEEMINAR EL JUEGO

Usuarios de Amiga

Para dajar de jugar rainciadza S mplemenle bl Amega prilsanda
la tecla CTHL y las das teclas AMIGA [en algunas maquinas | leda
COMMODORE v la tecla AMIGA] mmuilineamente. La panalia se
penord en Banca y entonces deberas sacar eljlos) dacols| de lais)
unidactes)

Usuarios de Alari

Fara dujpr de jugar pulsa #mplemania ol inteTuplon de reimcil
Tacidn stuaca en la pare poslenior de lu ordenader. Enlonces
pundes sacar ¢l dsco de la unidad con talal sequridad

FARA SALYAR TU POSICION

Para salvar lu pasicdn pulsa la [egs “57 guranie una ascona, y
wna el que la hayes campletndo con ésfo padras grabas 1a
Pasizan en un disce en blance. Saca el disco del juego de la unidad
& inserta el que vayas a ulilizar para grabar, Tu pesicien so salvara
entonces y de nuevs se te pedrd que nsenes ¢ oo dol uego

NOTA: las dalos que feweras almacenados en ese diece 55
BORRARAN, Asegdrale de wbbzar v dfdce vacio ¢ wie Que sdio
vayas & emplesr pars galvar an & fus posiciones. Tamiudn es
inecaga farmalenr ¢ disco de f2 Posicidn

PARA CARGAER UNA PAERTIDA
SALYADA

Fara cergar una paniga grabada anteriormente, pulsz la lecia
" durante Lna edcena y 58 10 peGTA que inserles el disco de la
Poaicidr. Saca ol dsoa del juego de |a uridad interna yreemolazals
por ol msca de la Posadn La dllims poscan salvada se cargara y
cospués se le pedrd gua inraduzcas el disco spropinda para
cenliraar. HOTA: puedes cancelar cusloguiera ce |88 opefamones
pulsanco [ jecla ESC cuando en ka panalla aparezoa ol mensoje
“Inserl SAVE Digk”

PALA CETENER EL JUEGOD

Puedes deipnar momentdreamentd al juago en cualguisr
mementa pulsando fa teda "F7 del eciade, Para seguir juganda
palsa P e nuevo y la portdn e rearudard

ACTIVANDO/DE SACTIVANLCC
EL SCNIDD

Puedes achyvar o desackvey & goredo pulsanda la fecla “A7 e el
teclado

JUGANLO EN LA ESCENA UNC

Gord aparecera desde su estacdn espacial valande en una
plalaferma anti-gravednd. Disporard su pislols de ldze hacia las
racas gue redean al joven Ace Jusio anles cel lrcer dispara,
sl a2 la DERECHA y Dexter saltacd detrds d= B gran reca do
la parin derecha de la pantalia. Borl deparard de rueva, aicanzando
la pare superior de la reco. Antes de que Borl depare de nugvg




madvntn a la IZOUIERDA ¥ Doxter saltard do doirds de 1a roca al
cenko de la pantala. Barl le segurd y dsparard de nueve sJ pistala
Anles oo que Borl pusda disporar, medvels haca ABAJID. Oexier
sallard detds de la roca de nuevs ¥ con esio la escena habra
lerminado. Ayudas para las escenas de Space Ace

Escena 1 Borf sale de su nave en una plalalorma ant-
gravedad A medida que se apresma a Dester, Borl empieze a
cispara su pisicla de laser Dewier debe esquivar los disparas,
coulldndose derds de los rocas gue Sene a los lados,

Escena 2 Dezpués de hbrarse de Borl, Dester carre haela su
nave pspacial, Pero anies de llegar a olla debs cuzarse an al
camina de un robed lalante que va desTuyendo el suele por donde
pisa, Dester gabe eagquivar los brazes apisonaceres y aravesar el
suelo destrsdo

Escena 3 Mag robots llewares venen valanco hacia Destsr
deba rsquivar los dispares do lAser para Begar hagla su nave

Escona 4 Oexier ha consaguico llegar a la nave y ahora eatd
valando hacia la Estacidn Espadial de Borl. Dexler debe redudr ln
welooidad de la nave pora no alerrizar demasiodo ruidosamenle en
la eslacon.

Escena & [Dentra ce la estacdn un enorme y Qsqucss
monsTua verde sale tambaleandose d=l bara para comerse a Ace
Age debe mata al morsruo anles de que e o coma

Escena B Desler a1 on una secion de un puenle o ¥l
enarme braza apiscnador aparece para aplasiar el puente. Daxdor
debe sallar del puenle a un lugar sequro

Escenn 7 Doexer debe saltar ahora a una olaialerma en
mevmiento paCa consegur cruzar el resic dal paente

Escena 8 Deler e218 comandd por un SBimicd de rocas cuanda
die repents apatoce un tererifice monstuo color purpurs, Dexier
debe saltar a raves de las lauces abiertas gef monstrua y correr a
un kigar sequea

Escenn ¥ OFa mansrua de color plrpura aparece en & camino
i Dexter dele asdquiver [a boca abiern del mensous

Escena 10 Tras escapar de las enialuras de colar purpwa
iDeaner a5 arapade por ol teniacule del mas grande de 108 mone
Blrugn de calgr porpura! Dextsr debes mple al mansus anles de
que le devere

Escena 11 Dexter se cae scbre un paenbe ce piedra, delarde
de dos cavernas, A los lados del peente aparecen das monsTuas de
calor purpura tambaledndose y esperanco a que == mueva, Dexler
debe coasegur entrar en una de las cavernas anles de que das
gatos arules fe agarren desde aras

Facena 12 Dexer esid ahora en &l contre de la essacicn, Dabe
enconTar el camine a través del laberinic de comedores y edfdos
para llegar hasta donde esth el malélica Borl (Fero a su abedecar
hay unas exTanas mialras con aspecic de peros pralegiéndale!
Cuande Dexler corfe y cTulé una inlerseccién, dos de eslas
CFEADS A% ApAresen de Aambes 3008 DA inlenty darererks. Dexter
coba asquivar a las crinturas cuande salan hacia ¢

Escensa 13 Los pomos aparecen por delante, por derds y a
armbas lades de Dexder inteniands matarle. Dexler debe contiruar
nyavesando une die |08 comecores

Ezcena 14 Las exbafias caras sguen a Dexler a ravés de
un esTecho comedor, enfre hlas de conducios de energla. Dexler
debe salir de ente los conducics anles de que tomen vicds o ks
peTres e prapen

Escena 15 Ace esld enTe dos robals de seguridad ce Borl
Elevan sus lanzadires de [ser ¢ jdisparan! Ace debe esgaver |os
Thyas de lhder ¥ aravess oG domedar

Escenm 16 Ace &8 alra pasa por un corradar ¥ araviesa varios
canducios ce energla. Cuande pasa a través do olles, jlos conducs
105 man vical Ace debe esquiesr fag rayos de energla anles de
que le frlan wWiva

Escenas 17 Dester continda su camera por ks comedores y deba
esquivar ora rayoe de laser

Encenn 18 Lo forialezs do Bod ya ed1d o la viglh, pero arles de
llegar Dexler debe delenerse y asquivar atro raya co lhser

Escena 19 Dester se abie pasa por el dllime comedor y deba
subir hasia e cenya de control ge Barl

Escena 20 Ace e514 ahora en el centro de conTol  Borf ataca
grande su lanza antes do lumbar B Ace o2 une pAlEa. Ace debe
béogurar ol gien ce In lanza anles de que |e goipes

Escenn 21 Ace sigus enzarzada con Sl & un combale mana
a mana Con su brillanle lanza en ristre, Bord atnca. Ace dale
blequear los golpes de Borl anles de gue éste consiga dejarle
inconscienie

Escena 22 De nuevo Borl gra =u larza hacia la caboza de Ace,
&oa debe bloguear & galpe antes de gue le deje luera de combate

Escena 33 |Ace va a atncar! Borf boguea ol alaque de Ace y
|z confrarresta con una palada orcular. Ace dete esquivar la palada
anles de alacar de nueso

Escena 24 For ka espalds Ace es vulneranle y Borl no esperard
o que se vuelva Borl gira su lanza pard goipear g Ace, [rg dsle
tebe esquivar el golpe

Ezcena 25 Ace permanecs frenle 3 Borl esperanca su
siguenie mesimionto. Borf gra su lanza una ¥ olre weZ. Ace debe
sallx par enoima de la fanza y esquivar o galpe

Escena 26 Borf alaca g nuava? Ace debe esgquivas & pufiat-
azo antes de salta” sobre [& espalca de= Borf

Escena 27 Los peguefas y azules gonilas de Sorl wisnen & u
ayuda. Aoe no puede delenerles, 25 gue debe saltar de la espalda
dir Bl

Escena 28 Uolizands la cuerda, Ace debe saltar haca la
platalorma en fa gue Kimberly esia atrapada

Escena 29 Con fimbecly berada Ace aterea sabre una
piscing de lava, situaga en 18 pane superior de la platalsrme.
Mienras Ace espern_ |2 lava avanza loramente por les mirgenes
de la plataforma, Ace debe saltar de la platadormn para Teges & un
silic foguro

Ezcena 30 shora que Kimberly estd sequra, Ace debe alcanzar
0 Borl prles de e @ Rays Inlaaa [& alcance a &l Comienda poe
urin platalerma dal interior do |2 estacidn, Ace debe esduiver & raye
sin salrse de la platalorma

Escena 31 Borl dspara su Fayo Infaric de nueve. Dater debe
gigquivarlo sm casrse del puenls por el que esid comiende

Escenn 32 Ace ouza un paento llenc de espejos aineadss
auanda Berd waelve a daparar. £l Rayo Infant destruye o puente
que esth delanle de Ace.

Escena 33 Borl carga 8l Rayo Inlanto y disgpara Esla ver Ace
rc tene escapaloniz, La unica opcidn e5 colicar un espen en
rayecioia del raya

o
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