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CHARGEMENT
CPC 464

Mettre la cassette rembobinae dans le lecteur de casseltes, taper RUN" puis appuyoer sur latouche ENTER. Suivre les instruclions a mesure
qu'elles apparaissent sur I'éeran. Sivotre equipement comprend égalemoent un lecteur de disque, taper alors [TAPE puis appuyer sur la
touche ENTER. Puis taper RUN" et appuyer sur ki touche [ NTER,

(On obtient le symbole | en mamtenant la touche mapuscules et ony),

N.B. Si plusieurs titres se trouvent sur 'une ou l'autre dos laces do la cassello, andtes toujours labande apros que e chargement du premier
jeu se soit effectué. Pour procéder au chargement des jeux suvants, remaettoz Fordinateur au pont de depart el suivez les instructions de
chargement précédentes. Afin de vous permeltre de repérer la position des jeux pour un usage ultenieur, nous vous conseillons de verifier que
le compteur du magnetophone a été remis a zero au demarrage de la bande.

CPC 664 et 6128

Brancher un magnétophone a cassettes approprié en sassurant que les fils ont éte connectés suivant les indications figurant dans le Manuel
d'Instructions de I'Utilisateur. Mettre la cassette rembobinée dans le magnétophone et taper [TAPE puis appuyer sur la touche ENTER. Ensuite.
taper RUN“ et appuyer sur la touche ENTER, suivre les instructions a mesure qu'elles apparaissent sur I'ecran.

N.B. Si plusieurs titres se trouvent sur I'une ou I'autre des faces de la cassette, arrétez toujours la bande apres que le chargement du premier
jeu se soit effectué. Pour procéder au chargement des jeux suivants, remettez 'ordinateur au point de depart et suivez les instructions de
chargement précédentes. Afin de vous permettre de repeérer la position des jeux pour un usage ultérieur, nous vous conseillons de verifier que
le compteur du magnétophone a été remis a zéro au demarrage de la bande.

DISQUETTE

Insérez la disquette du programme dans le lecteur, face A vers le haut. Tapez | DISC et appuyez sur ENTER afin de vous assurer que 1a
machine peut avoir accés au lecteur de disquette. Tapez maintenant CAT" DISC, appuyez sur ENTER et le jeu se chargera automatiquement.



LE CHAMPIONNAT DU
MONDE DE BOXE
BARRY McGUIGAN

Toute nos félicitations. Vous étes invité a
participer au Champtonnat du monde de boxe
Barry McGuigan. Une force brute et redoutable
@st un atout indéniable, mais pour briguer le
litre, vous aurez besoin d'autres qualités telles
que strategie, finesse, reflexes instantanes et
une résistance mentale plus importante que
colle nécessaire dans la plupart des jeux, Avant
d'empoigner vos gants, veuillez lire le
programme officiel. Nous vous expliquerons
quelgues unes des stratégies et les points les
plus dolicats du jeu, nous vous apprendrons
ausst d donner des coups de facon efficace et
NOUS vous prasontorons le circult du
Champonnal du Monde.

Vous dles certainement impatient de vous
attaquer a Barry et au titre, mais c'est aussi le
cas des autres boxeurs sur le circuit. Vorici
quelque noms a surveiller 8 mesure gue vous
vous rapprochez du tenant du titre.

Sonny Robinson: L'adversaire numéro un est
un combattant flamboyant avec un redoutable
jab gauche, Il s'est beaucoup ontraing pour ce
nouvenu malch avec McGuigan et il ne sora
donc pas facile a battro,

Thunder Thompson: Un nouveau vonu dans le
circul, I a oblonu asoment la madallo d'or aux
Joux Star Hank ot il a rojoint le rang dos Pros
avec snmodaille se balancant encore autour
du cow. Un rude combattant diticile & toucher,
Lucky Lou Lindon: Un autre nouveau venu
dans le circul guiest d'une force st terrnible que
la plupart de ses adversaires sont encore en
train de se remettre apres leur combat avec Iui.
Dolon ses supporters, son execution et son
stylo sont parfaits.

Flash Fenwick: Un combattant extremement
rapide. Aime tromper ses adversaires. (Preuve
indéniable que le poing est plus rapide que
F'oeul).

Bashin'Bill Snow: Un combattant puissant qui
a derriére lui de nombreuses années
d'experience du ring. Ses incroyables coups au
corps affaiblissent les autres combattants.
BoomBoom Barnett: Un autre boxeur d'une
puissance inouie avec un dangereux coup du
droit. BoomBoom est un joueur avec beaucoup
d'imagination qui se joue souvent de meilleurs
boxeurs — caractéristique peu commune pour
un boxeur d'une telle puissance.

DIFFERENTS STYLES
DE BOXE

Danseur: Ame “frooper et bouger” Va
ra;ement a linteriewr,

Boxeur: Va parfois & l'intérieur mais préfere
garder ses distances. C'est un style gui
convient tout a fait si vous aimez donner une
mpide succession de petits coups.

Mixe: Tids imprévisible. Difficile a “lire” pour vos
advaraainog.

Batteur: Style efficace. Le boxeur ne se fatigue
pas aussi facilement car il ne danse pas
beaucoup. Va souvent a l'interieur,
Bouledogue: Aime démolir I'adversaire
pied-a-pied. Peut parfois coincer un danseur
contre les cordes.

COMMENT DEBUTER

1. Le premier joueur est prié de sélectionner le
clavier ou éle le levier. Utilisez les touches du
curseur <~ <— pour indiquer votre choix épuis
éappuyez ésur ENTER pour le ésélectionner.
&SI évous choisissez 'option levier, vous
passerez directement a I'écran de éséelection
édu ‘nombre des joueurs,’ sinon le éJoueur é1
eest prie de choisir les touches qu'il veut utiliser
pour controler son boxeur. Si le Joueur 1
sélectionne le levier, le Joueur 2 doit utiliser le
clavier.

2. Le menu de sélection du clavier permet a
chaque joueur de choisir les touches qui
représenteront Haut, Bas, Gauche, Droite et
Feu. Appuyez sur les fouches correspondant a
votre choix pour chaque et appuyez sur 'Y pour
confirmer vos choix. Si vous appuyez sur N,
vous reviendrez au Stade 1 et vous pourrez
commencer de nouveau. |l vous est possible
de choisir une touche pour plusieurs fonctions
mais cela ne presente evidemment pas un
avantage considerable! Vous ne pouvez pas
choisir la touche SHIFT,

3. Une fois que le Joueur 1 a selectionné sa
methode de commande, il devra choisir un jeu
a un joueur ou deux joueurs. Le Joueur 1 utilise
ses touches Haul/Bas et Boutons Feu pour
sélectionner el entrer le jeu requis. Si on
sélectionne un Jeu & Un Joueur, le programme
continue de la facon decrite ci-dessus sous le
ttre ONE PLAYER GAME (Jeu a Un Joueur).

4. 51 on selectionne un jeu a deux joueurs, le
Jouour 2 doit manntenan! sclectionner sa
mothodo do commande de la méme fagon que
pour lo douour 1 lout on So souvenant qu'un
soul dos jouours pout ubisor o lovor, Siles
deux joueurs ont soloctionnd lo lovior, lo Jouour
2 sera obbgd d'utiisor lo chiwvior ivoc un choix
de touches par dofaut, Lo Jouour 2 pout choisir
les méme touches que le Jouour 1 mais oncore
une fois, cecr n'est pas conseilla!

5. A nimporte quelle stade du processus
cl-dessus, vous pouvez refourner au stade 1 et
recommencer a zero en appuyant en méme
temps sur les touches CTRL, SHIFT et ESC.
Une fois que les deux joueurs ont terminé leurs
selections le jeu a deux joueurs commence de
la facon décrite ci-dessous.

6. Pour faire une pause durant le jeu
(umiquement durant la sequence de combat),
appuyez sur ESC. Vous pourrez recommencer
le jeu en appuyant sur n'importe quelle touche
sauf SHIFT.

Jeu a Deux Joueurs

Le choix d'un jeu a DEUX JOUEURS vous
amene directement au menu de STATUT DU
CIRCUIT. lci, chaque joueur sélectionne un
combattant. Le joueur 1 est le premier a
selectionner nimporte lequel des dix-huit
boxeurs du circuit ou du Championnat du
Morde. Pour confirmer vos choix, appuyez sur
FEU. Cuand le Joueur 2 a terming, vous pouvez
maintenant vous appréter a voir un PROFIL de
vOos deux joueurs.

Jeu a Un Joueur

1. Si vous choisissez un jeu a UN JOUEUR,
vous verrez le message suivant s'afficher a
I'ecran.

Sivous appuyez sur le bouton feu, vous
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OBTIENDREZ un boxeur que vous avez déji
cree auparavant. Toutes les données
statistiques concernant le boxeur, y compris ¢o
qu'il gagne, ses resultats precédents et son
RANG sont enregistres en mémoire pendant
tout le temps ou l'ordinateur est en MARCHE

2. En choisissant 'option NOUVEAU BOXEUR,
vous EFFACEREZ tous les boxeurs crees
auparavant et vous pourrez CREER un
nouveau boxeur.

3. Entrez d'abord les letires au clavier et utilisoy
la touche DELETE (effacer) pour effacer les
erreurs. Quand vous avez termine ceci,
appuyez sur ENTER,

4. Vous verrez maintenant apparaitre a I'écran
les CARACTERISTIQUES DU NOUVEAU
BOXEUR. Utilisez les touches HAUT/BAS pour
designer les differentes caracteristiques. Pour
parcourir la liste de choix disponibles, appuyc/
sur le bouton feu. Une fois que vous étes
satisfait de votre boxeur, indiquez CONTINUE ¢l
appuyez sur le bouton FEU pour continuer.

5. Quand vous créez un nouveau boxeur, il vous
est permis de choisir son rang de départ. Si
vous selectionnez NEW PRO (Jeune Pro) vous
commencerez au bas de I'échelle (rang 19). Si
VOUS pensez étre a la mesure, choisissez
CONTENDER (Challenger) (rang No 10).

6. Vous avez ici l'écran PROFIL de votre
combattant. Une fois que vous avez analyse les
informations, continues en appuyant sur le
bouton feu.

7.Le STATUT DE CIRCUIT apparait sur I'écran
suivant. Vous pouvez sélectionner deux
combattants places jusle devant vous ou un
combattant place juste derriére vous. Vous
mesurer a un combatiant se trouvant deux
places devant vous est certainement une
bonne fagon d'arriver plus rapidement au
sommel, mais c'est aussi plus dangereux.
Placez vos gants a 'endroit de votre sélection !
appuyez sur le bouton FEL.

8. Voici maintenant I'écran PROFIL DE VOTRE
ADVERSAIRE. Etudiez attentiverent votre
adversaire. Si vous changez d'avis, placez vos
gants sur REFUSE et appuyez sur FEU. Sivous
relovoz (ACCEPT) le déh, appuyez sur FEU
pour envoyor votro boxour au camp
d'ontraimomaoent (TRAINING CAMP).

SUR LE RING

Comme dans un malch de boxe réel, volre but
dans le Championnat du Monde de Boxe Barry
McGuigan est de battre votre adversaire auia
points ou de le mettre K.O. en 10 ou 12 rounds.
Chaque round dure 3 minutes.

CAMP
D’ENTRAINEMENT

Le camp d'entrainement ast l'une des parties
les plus importantes du jeu ainst que bien sar lo
combat sur le Ring. Avant d'entrainer votre
combattant, vous dever etudiez ses
caractéristiques et notez la fagon dont elles
peuvent affecter l'issue de chague combat.
Endurance

* faible % irréguliere % moyenne % bonne %
excellente. L'endurance est le facteur clé pour
les K.O. Quand elle se situe & moins de dix, un
K.C. se produira aprés quelques coups
supplementaires. A cause de la REGLE DES
TROIS K.O.,, si votre combatiant va au tapis trois
fols durant le méme round, le combat est
terminé. (Il s'agit d'un K.O. TECHNIQUE). Votre
niveau d'endurance baisse gquand vous étes
frappé et quand vous ratez votre adversaire! Le
tableau de score situé au-dessus du ring




affiche en permanence le registre d'endurance
des deux combattants. Faites trés attention a

. ces chiffres! LENDurance est indiquée dans les
angles de l'ecran de combat.
Energie — % stagnante ¥ faible % moyenne
% bonne % éclatante i
Le registre de la “résistance.’ L'energie peut etre
considérée en termes de pourcentage. Quand
un boxeur est au repos entre deux rounds, |l
récupéere un pourcentage de I'endurance qu'il a
perdue au round précédent. De la méme fagon,
quand un boxeur est mis K.O. (endurance
inférieure a dix), ses chances de se relever sont
liées a son niveau d'énergie. Si ce niveau est
trés haut, il se relévera toujours mais plus ce
niveau baisse et plus il a de chances de rester
K.O. Votre énergie baisse chaque fois que vous
étes frappe.
Force % presque inexistante % faible
* moyenne ¥ forte % enorme
Ce registre selectionne la puissance de volre
combattant. Les coups de poing d'un
combattant fort feront plus de degats. Chaque
coup de poing que Vous envoyez — que vous
touchiez ou manquiez — fera baisser votre
reqistre de force.
Agilite
* mauvaise % moyenne % bonne % excellente
'agilite est I'élément qui contrdle |a vitesse a
laquelle votre boxeur assene ses coups. Son
niveau aussi descend a chaque ccup de poing.
Vous avez choisi un adversaire, etudie ses
points forts et ses points faibles, mis au point
votre stratégie et il vous resle maintenant entre
six et douze semaines pour vous entrainer pour
le grand combat. Votre temps peut étre
consacré a cing domaines mais vous navez
pas a |'étaler automatiquerment entre tous ces
domaines. Vous pouvez miser sur un de vos
atouts ou compenser une de vos faiblesses.
Vous avez le choix! Voici cing types
d'entrainement el les effets qu'ils ont sur vos
registres de statut.
Course: Un certain nombre de foulees auront
un impact formidable sur votre endurance et
vous aideront a augmenter votre force et agilite.
Sac Léger: Le sac leger vous permet
d'augmenter votre agilité. Il aide également a
produire de l'energie.
Poids: Lever des poids augmente votre force.
Quelgues semaines de dur entrainement et
VOUS serez etonne vous-méme,
Combat d'essai: L'entrainement sur lo ring
vous permetira d'augmenter 1ous vos registros
de fonctions mais cet exercice est surfout tros
bon pour votre énergie.
Sac Lourd: Boxer le sac lourd est excellent
pour votre force mais cela vous aidera
egalement a remonter votre niveau d'eénergie et
votre endurance.
Pour entrainer votre boxeur, il vous suffit de
déplacer le gant dans une zone et d'appuyer
sur le bouton du levier. Chaque fois que vous
poussez le bouton, une autre semaine sera
allouée a cette zone, Vous pouvez passer a
nimporte quelle autre zone et y rester jusqu'a 9
semaines a condition que vous ne dépassiez
pas le nombre total de semaines restantes
avant le combat. Quand vous avez fini,
déplacez le gant jusqu’a CONTINUE et
appuyez sur le bouton.

LE MOMENT DU
COMBAT
Pour réeussir sur le ring, il vous faut devenir un

puncheur efficace. Certains coups de poing ne
sont efficaces qu'a LINTERIEUR tandis que

d'autres ne sont efficaces que quand les
boxeurs sont a 'EXTERIEUR. Le plus important
est de se trouver a la bonne distance. Etudiez le
tableau suivant et la description des différents
coups de poing.

Bouton Uppercut
Appuyé \l\.ﬂT—_

Crochet|s— O ——| Cross

Levier neutre

ur auto-déefense
Re L

Corps

Coups de poing efficaces uniquement
A LINTERIEUR
(Les boxeurs sont proches I'un de I'autre)

Bouton NON
Appuyd

Couverture

Cross

Lewier en position neutre

pour auto-détense
l i

corps

Coups de poing efficaces unigquement

A LEXTERIEUR

(Les boxeurs sont éloignés I'un de I'autre)

OFFENSIVE

Jab: Le Jab est efficace pour marquer des
points, c'est un coup de poing rapide qui ne fai
pas beaucoup de dégals mais qui m'esl pas
fatigant non plus gquand vous manquez.
Crochet: Le crochel blesse legérement plus
que le jab. Il s'agit ici aussi d'un coup de poing
rapide qui est bon pour marquer des points
sans fatiguer le boxeur de fagon inutile.
Uppercut: Luppercut est un coup de poing
explosif de LINTERIEUR. Il fatigue modérament
et c'est un bon coup de paoing pour le K.O.
Cross: Le Cross est un coup de poing explosif
de LINTERIEUR et de LEXTERIEUR. Les Cross
ont une force d'impact extraordinaire mais ils
sont également extremement fatigant.
Utilisez-les avec précaution.

Coups a la téte — Jab, Crochet, Uppercut el
Cross — loucheront toujours a moins d'étre
arrdtos par 1 couverture ou parcoquo los
coups ne sont pas donnds i la bonno distanco,
Coups au corps. | o coup do poing au corps
ost un coup puissant. I attmbit a torce ol
'ondurance de 'adversaire, Da méme que le
Cross, Il s'agit 1cr ausst d'un coup trés fatigant.

DEFENSE

Couverture: la couverture permet de detourner
tous les coups & la téte. Votre boxeur NE
BOUGERA PAS en position couverture, si vous
voulez le déplacer vous devez donc relacher le
levier et vous mettre en AUTO-DEFENSE.
Auto-défense: Sivous laissez le levier en
position neutre, votre combattant se meftra en
AUTO-DEFENSE. Il s'agit d’'une méthode de
défense efficace contre les coups au corps.

CARACTERISTIQUES
SPECIALES

1. Le Championnat du Monde de Boxe Barry
McGuigan est un jeu unigue car il se concentre
sur l'art du sport. La préférence est accordee au
style, a 'entrainement et a la stratégie plutot
qu'a la simple tactique de demolition de
ladversaire.

=

2. Saisissez vos gants ot mosures Vous aux
boxeurs sur 19 circuits differonts ol au
champion Barry McGuigan lui-mbime ., Line
intelligence artificielle personnalisoo fut e
chaque joueur un portrait vivant.

3. Créez votre propre boxeur . . . choisissez o
type, le style, I'apparence et 'image.

4. Emmenez votre boxeur dans les camps
d’entrainement afin de parfaire ses aptitudes . ..
sac léger, sac lourd, course et ainsi de suite.

5. Animation trés réaliste qui comprend un
arsenal complet de coups de poing, de
mouvements de défense et de jeux de pied.

6. Sur le ring, atmosphére trés réaliste . . . de |14
foule applaudissant et sifflant au bruit sourd
d'un solide coup au corps. Ce jeu est
également accompagné d'un refrain musical
compose spécialement et qui en saisit
'atmosphére excitante.

CONSEILS POUR LES

CHAMPIONS

Nous voulions essayer dans cetie section du
manuel de trailer de la majorite des possibilites
strategiques du jeu. Cependant nous nous
sommes vite rendus compte que en procedant
de la sorte nous produirions un autre manuel
deux fois aussi épais que celui-ci! De meme
que dans un vrai match de boxe, il n'y a pas
qu'une seule fagon de gagner. Toule la strategie
de votre combat doit tenir comple en prionté de
volre adversaire et il est parlois necessaire do

~changer de tactique au milieu d'un round. Voic

quelques points a garder en mamaoire.

1. Jusqu'a maintenant, nous avons docouvert
deux bonnes stratégies "géndrales.” Vous
pouvez essayer de gagner le combat en
blessant votre adversaire jusqu'au point de le
mettre K.O. Vous pouvez aussi essayer de
gagner au points en langant de nombreux jabs
et crochets (coups qui ne sont pas fatigants).
Cette derniere stralegie est valable sivous avez
une excellente défense, si ce n'est pas le cas,
VOus risquez de ne pas arriver a la fin du
combat.

2. Faites attention a la facon dont vos
adversaires lancent des coups de poing.
Certains boxeurs les lancent quand ils sont a
'INTERIEUR, d'autres frappent plus quand ils
sont a 'EXTERIEUR. Vous devriez pouvoir
utiiser ces modeéles de jeu a votre avantage.

3. S1vous étes a 'NTERIEUR et en position
COUVERTURE, une bonne stratégie de
difonse consiste a pousser votre bouton. Le
hoxeur lancera un uppercut et se remettra
aussitdl en COUVERTURE.

4. Utihsez votre jab pour jauger la distance. Si
vous ¢tes sur que les combattants se trouvent a
la bonne distance mais ne savez pas
exactement s'ils se frouvent a I'"NTERIEUR,
lancez un jab. Si vous manquez (sans que le
coup ait été blogué), il vous faut pousser le
bouton du levier car les boxeurs se trouvent
vraiment a INTERIEUR.

5. Sivous voyez que votre adversaire a
beaucoup d'énergie, vous devrez la faire
diminuer en lui donnant des cross et des coups
au corps.

6. Souvenez-vous que des points sont marques
a chaque fois que vous touchez un autre
boxeur. L ¢ boxeur gui donne le plus de coups
de poing est souvent celul qui touche le plus, il
amasse donc plus de points. Mais il peut aussi
manquer plus souvent et méme étre mis K.O;
soyez donc prudent car un K.O. 'emporte
toujours sur les points.



Le )eu est commande par joystick compatible avec Amstrad. Il n'est pas possible dutikser ke claver,
Le tableau du score sera affiché 4 la fin de chague jeu lorsque toutes hes vies seront perdues. Les
nstructions concemant linscnphon de votre nom apparaitront sur lacran

TIR AUPISTOLEY

L& peuwvise a tester la coondinahon des dogls et demande en particulien LINe reponse rapoie a mesure gue
vous altesgnez un niveau d adresse plus dificile
Attendez d étre place en face d'une des six ables, visez a l'acke du poyshok (un verbcal, un honzontal)
atrez au centre de la crom rouge. Des points sont accores pour irer puste (600 pownits pour taire mouche).
Vous avez tres chances de vous qualifier et vous pouvez brer dix coups par tour de qualification.
Conseil
lesl consesi: de deplace la vises on tagonalke vers la cbie. ce Qui YOUS donne plus de temps pour ayuster
e erment

CYCLISME

Altendes le coup de pestolet do dopart - Vous etes partl! Allemez le joystick pour obtenir |a vitesse maximale
Aans co spont contre i maontre (une chance seulement de vous quabfier dans cette epreuve de resistance)

PLONGEE DE TREMPLIN

Vs aver dror a fros essais de plongee. Des que vous ales pret, appuyez sur le bouton fire (feu!) pour
COMIMENCR & vous slancer (pour aftesndre plus de hauteur, appuyez a nouveau sur ke bouton dés QuUe VOUS
ouchez ke rempling. Le plongeur saute 3 fors avant de pronger, e deplacement repete du joyshok lu fera
e e saut penileux

Amétez tout mouvernent iorsque le plongeur va entrer dans l'eau. téte la PrEerTiere pour obtenr un
SUUWE TR
CQuatre artstres accomdent des points de 0 - 9 pour
{a) Desmamage
() Nombee de sauts, penles
() Fnitaon e plongass
() F hsgaanon cpnsr ali

Consmsil

£ s odaencant, e L o apgiayes sir o Bouton hee (leu’) a la posimion L s Dasse Gonme e maximm ok
POMNs At que de la hanteur supplémentare por permettre plus de sauts peniieux. L slegance gene ake
chispercd cher Lo povsation of ewvtrisss e | o

SLALOM GEANT

Attender la lumeere verte oo depar

Enroute! - Augmentes volre wilesse sur b petle destance e PESOU A T appantion du prenmes Tanon
(utihsez allemativernent la commande gaucheidrode) Appuyez a present sur ke bouton FIRE ifei®) pow
ransterer la commande sur le deplacement du skeur et ke guider dans b descente du PRArCOUrs (S0 e

DALEY THOMPSON'S SUPERTEST

mﬂhwmmmmfmm.mﬂmhsngmﬂmmmE Powur complotes
Emmm.mmmmmmmUnmm_
(Vous avex deux chances de vous qualifier)

Consesll

Descendre drectement la pente a skis vous donnera la vitesse maximum les VIrages en apengie recunonl
gramahquement votre allure, de méme que les piquets surmontes de fanions

Evilez tous les obstackes sur le cilé des pentes. ils peuvent se réveler ‘nestes
N.B. Conservez volre score du jour un afin de vous permettre d effectyuer 'a woial des deus jours o epreves

AVIRON

Aftendez le coup de pestolet de depart! Utlisez en continu le deplacement gauche/droit pour AUgMento
votre vitesse. Vious faites la course 4 la fois contre la montre et contre votre adversare CPU (Vous desi
battre la montre pour vous qualher mais anmver le premier vous donne des points supplementares)

PENALTIES

Votre poueur se deplace en courant vers ke point, utksez altermativernent le deplacement gauche/drode pous
rassembler la puissance necessare au coup Une fors le ballon atteint appuyez sur ke bouton fire (feu!) powr
e coup de ped de

lﬂmﬂﬂrﬁmﬂhmmwiebalmesmetmrmenaﬂeregtagedumupdemderlmah
est modifie par la durée pendant laquelle le bouton fire (feu!) reste appuye. Vous pouvez tirer cing coups o
peed et ;I::nurvm.rsql..lalrﬁa. WOUS devez marguer 3 buts

Le gardken de but repondra pour sauver le balkon mais il est susceptible d'envoyer le méme genre de coups
de pied gqu marguent des points dans un eu “reel '

SAUT A SKIS

Le pistolel signale | ouverture de la porte ef vous commencez a descendre la piste. Vous devez utiliser cette
DEnode DOour augmenter volre capac.ie d energe (deplacement continu gauche/drote) afin de prolonger 1a
durese e sau

A MESUNe que vous approches du bout de La pente. appuyez sur le bouton hre (feu') pour permettre
AL skiour de sauter on ar (plus on sea pres de la hin de a peerter, e Ceda vaudra)

Aus monmnt 00 e skesur touche 1a nege, APPUYEs a nouveal sur ke bouton fire (feu'), mas atenton
e DO SYNCHmmisation est essentelie si | 'on veut eviter une mauvase chute!

Vs aver tros chances de vous qualifier

LUTTE DE TRACTION A LA CORDE

Chaesissas d abord votre adversame (iIndquez avec ke curseur e appuyer sur hre (feu') pour selectonner)

Poor vous qualiher. vous dever chosir un adversaire d aptitude agale ou Supensure. comme rdi
S0 | dwcran

Lommencers la lutte - Utilisez en contnu les commandes Gauchearone powr Augmenter la puiss.s e
totale of amener votre adversaire a franchir la imite en firant sur 1a conche

Vous aver troes chances de vous quakfier

Une los que vous avez compléte toules les epreuves. un auire 1our reeommence ol VOLIS DOUVE S 1
NOUVBAU CONCOUNT 3 un miveau plus dfficike
BONNE CHANCT !

"IIIIII
T

COMMENT COMMENCER

En appuyant sur ESC, vous obtenes notre
ecran-ttre/demonstration et vous  laites
redemarrer le jeu (los commandes ot les

mstruchons sont ogalement athchees sur
s ran)
LE JEU

Lomme au base ball reel, votre but dans ce
champonnat mondial de base ball est de
marquer un melleur  resultat que  votre
adversaire en 9 innings (tournées) (innings
supplementaires en cas de match nul)

LANCEMENT PAR LE LANCEUR
Quand  “pitcher”  apparait, vous pouvez
selectonner le type de balle que vous voulez
lancer en positionnant le manche a balai dans
Fune des posihons illustrees

BALLE HALITE

lune bale)

Halls haute rapide ' Halle hauts lante
{walide) " = d [walide)
Anils rapade Balls lente

Ivhda) . L {vakidel
Halle basas rapadde * f * Falls hasse lante
]
lune haille Bl b lwalidst
Iwaliial

PLAQUER DU LANCEURH
et aspect est incorpore dans |action de
Champ ni BERFCIT=

I ®mE Cane

I - -1
|

i T BT H & ‘I i@ poms s
|

oeint de depsrt

BATTEIIR ET COUREUR
Iy a moyen d’'éimmner ur ;
touchant avec Iz balle s; votre chasseur a Ia
balle ou en allant sur la base vers laquelle |l
est torce de counr Un batteur peut étre

coureur en le

elirmine par tout chasseur qui attrape la balle
Un coureur force est celun gun dont counr a la
Base  suwvante  parce que e coureur
precedent court vers la base sur laquelle || se
Trouve
Sun batteur touche une bonne halle 1l est
force de counr Une fois que la balle a été
lancee, vous pouvez seélectionner une
vitesse de maniement de la batte. Maintenez
le manche a balar dans la position requise et
presser le bouton FIRF pour manier la batte

datie rapide

[~ )

Batte normsle

L]

Hattas lante
PLAQUES DES COUREURS
L es joueurs du cote de la batte sur le terrain
peuvent marguer subreplicement un point
an courant ala base suwvante quand la course
forcee est complete Controler le coureur
avec le manche a balai ou les touches

CHASSEURS

Les chasseurs sont controles par le manche
A balar Vous pouvez attraper nu ramasser
ure balle, Cecr se fait automatiguement s
vous etes proche de la halle Pour lancer I3
balle a un autre chasseur, bouger le manche
a balar a la positton désirée, presser et
relacher le bouton FIRE

4 ama bazs
-
T ame heos [ ""-:‘]—’ kmr ey
|

maoint e depant

CARACTERISTIOUES SPECIALES

i peut selectinnrner | extra-champ en [N oy
en OUT {inteneur ou exteneur) avec |e
manche a bala quaf’ld DUTHEL [ UUT lextra-
champ dehors) et QUTFIELD iIN (extra-
champ dedans) apparaissent a l'ecran. La

posion OUTFIELD OUT positionne e

chasseurs pour un champ large tandis que

OUTFIELD IN positionne les chasseurs pour
un champ proche

or
(o ;_]
R

iy

ETAT ET RESULTATS

BALLE MANQUEE — un lancenent g
traverse la plaque de depart entre les eponilos
et les genoux du batteur Trois balles
manquees sont egales a un OUT (hors o)
BALLE — un lancer haut ou ba- en dehore,
de la zone de touche. Quatre balles resultont
en un WALK (les joueurs batteurs sur I
terrain peuvent marcher hbrement 4 la base
sulvante)

OUT - attraper des balles en vol elimimne
des coureurs en les touchant avec la balle
avec un chasseur tenant la balle ou armivant a
faire trois balles manauées par le battenn
F@-ﬂ:{l[:- un OYIT | W
lalallals'

b WOois outs par demy

ORDRE A LA BATTE — les wvicitonre

bhattent en ardre descendant | ‘agtre equipe
ou  legupe ordinateur  batte en ordre
descendant

COURSE — Marauer des rourees on
hﬁl;|r:|ﬂ;1r-.r tour  des  trois hagpe ot
finalement vers la plaague de camp | equipe
aver lpe meilleiire DOmMNts .‘-]Drﬁtg 9 |f1f'|"]i:|‘-
agaane le ey S5 v 2 match nul apres 9
INMNgs, on joue 1 autres Innings |'..‘-‘§i"j:;' 3 e
au unNe equipe qaane '
INFRACTION - balle aur atternt en dehors
du terrain de jeu Trois balles manquees o
infractions equivalent a un “QUT"

4

—




COMMENT JOUER TIRALARC

Fort de vos talents et de volre agilete, mesurez-vous a l'ordinateur et battez-vous
contre ia montre. Pour progresser a l'epreuve suivante vous devez vous qualifier,
c'est a dire terminer un jeu. Vous trouverez i1 quelgues consells.

FACE 1

cassette uniguerment)

NATATION

Votre witesse est delenminee par les commande left/right (gauche/droite)
continues, mais atlention rappelez-vous gue quand vous nages vous aveZ besoin
de respirer Allendesz donc le signal et appuyez ensuite sur le bouton feu. Sivous
respireZ au mauvals moment, vous avalerez de I'eau et si vous oubliez de respirer
vous ralentires petit a peht et vous vous arréterez, Vos adversaires nagent tous de
facon differente et ils sont controles par l'ordinateur. 51 vous reussissez a tous les
battre, vous eles bien part pour devenir un veal champion

TIR AU PIGEON

Les cibles "commandecs par ordinaleur” s centrent sur les pigeons-et votre
habilete au tr depend de reachions rapides en manmiant les commandes
gauche/droite. Si1vous irez bien, vous obtenes des pigeons de bonus avec des
poINts supplementames maas a mesure que vous vous amehorez, [a cadence
saccelere! Bon

CHEVAL D’ARCONS

lestez maintenant vos dons de gymnaste. Vous prenez automatiquernent volre
elan jusgu'au tremplin tout en accelérant a mesure que vous vous en approches
Une fois sur le tremplin, appuyez sur la touche feu pour sauter sur le cheval et
appuyez de nouveau pour commencer vos demonstrations. Le score sera
determine par la distance et le nombre de sauts perilleux exécules. Les touches
QHUEHE et droite vous controlent durant cet exercice,

FACE 2

(Ccassette seulement, suivre les instructions gu s athchent a l'ecran apres la fin
des epreuves de |a lace un)

—

La cible se déplace dans votre champ et vous devez tenir compte de la vitesse
du vent et de I'angle de votre tit pour tirer dans le milie. Appuyez d'abord sur k
Douton feu pour la vitesse/direction du vent, puis appuye? de nouveau sur le
bouton feu pour tirer une des huit fleches sur 1a cible mobile (S vous mamnten,
le bouton feu appuye, vous augmente? la hauteur de la fleche)

Consell: Essayez d'arriver a un angle aussi proche que possible de cing deqres

TRIPLE SAUT

Dans cette epreuve, la coordination est la clé du succes. Vous controles volre
vilesse d'approche en appuyant sur les touches gauche el droite rapidement
tour de role. Appuyez sur le bouton feu le plus pres possible de 1 igne de
decollage. Pour chaque partie du saut, continuez a appuyer sur le bouton teu
pour augmenter I'angle de 1a trajeclore ef relachez aussi pres que possible o
45 degres. Votre score se calcule sur une combinaison de vitesse correcte/angle
et distance

HALTEROPHILIE

Vous volla maintenant arrive a la dermiere epreuve — ur test de lorce et d'enerngie
Pour selectionner le poids, appuyez sur le bouton feu, Apres avorr decide du
pods, appuyez sur la touche return pour commencer le jeu. Uliises ensuite les
commandes gauche/droite pour augmenter la force de 'halterophile. Pour
proceder a l'elevation, appuyes sur le bouton feu quand le poids chgnote
Lontinuez avec la torce jusqu'a ce que les trois juges reconnaissent volre
performance. Lattnbution de points est basee sur le poids

TABLEAU DE SCORE ELEVE — Apres avoir inscrit votre nom, ulihses [ ouche
e pour recommencer, Utihisez la touche r pour eftacer,

Bravo! Vous avez termine toutes les epregves mais altendeZ, lamusement ne lat
que commencer, Vous etes maimntenant invite a entreprendre un autre circunl, s
vous remarquerez toutefois que chaqgue Iois que vous avez termme ul e gronise
depreaves, le tour suvant devient viaiment plus du,

BONME CHANCE!

e ———

Une tais le chargement du programme effectue, le menu/instructions
apparaitra a l'ecran. Pour entrer vos dptions, utilisez les touches
chiffres.

COMMANDES

— Deéplace le curseur a gauche

? — Deplace le curseur a droite

Q — Deplace le curseur vers le haut

A — Deplace le curseur vers le bas

ENTER/RETURN — Execute I'nstruction

RETURN — Rappelle le menu instructions onginal apres que le jeu
SOt termine,

LEVIER

Le programime esl aulomatiquement compatible avec le levier €1 peul
etre utilise pour reimplacer les commarndes O PQA el Enter,

COMMENT JOUER

1) Placez la bilie de depart
Placez le curseur sur le ‘D' puis appuyez sur Enter/Return.

2) Cible de la bille de départ
Placez le centre du curseur sur la tabie a I'endroit ou vous
sounaitez gque la bille se place. Puis entrez Enter/Heturn.

3) Puissance
Utilisez les touches de droite et de gauche pour selectionner la
puissance, puis appuyez sur Enter/Return.

4) Effet de la bille -
Selectionnez l'effet requis en utilisant toutes les touches de
commanae, cela détermine 'endroit ou la bille de départ sera
frappée par la queue.

o) Une fois que vous avez effectué toutes ces sélections, appuyez
sur Enter/Return pour tirer la balle.

T QO

REGLES

Poule 8 billes

Chaque joueur doit reussir a blouser les 7 billes de la couleur gu'il a
choisie (rouge ou jaune) et continuez en blousant la bule nowe a huit
points atin de gagner le jeu.

Coups illicites

Un tir supplementaire est accorde au joueur dont l'adversaire:

a) Ne parvient pas a toucher une bille de la couleur qu'il a choisie
b} Touche une bille d'une couleur differente de celle qu'il a choisie
c) Blouse la bille de départ,

Si I'un des deux joueurs place la bille noire dans une poche alors gqu'il
reste des billes de la couleur gu'il a choisie sur la table, ce joueur pert
immediatement la partie en cours.

Poule 15 billes

Contrairerment a la poule ‘8 billes,” mimporte quelle bille peut etre
blousee par un joueur durant la partie: un point est accorae chaque
fois gu'une bille tombe dans la poche. Le premier joueur qui atteint le
score cible de 125 points est declaré vaingueur.

Coups lllicites

Un point de penalty est accorde au joueur dont fadversaire:

a) Ne parvient a foucher aucune bille.

b) Blouse la bille de depart.

Jeu a un joueur

Le jeu a un joueur est un jeu mode entrainement poule ‘8 billes!
¢ CDS Software Limited




BASKETBALL

Two-on-Iwo"

GUIDE DU JOUEUR
INTRODUCTION

Hasketball Il s'agn d'un jeu se déroulant a vitesse eclair auquel ne peuvent participer que
les meilleurs athletes, et qui exige une excellente stratégie, du cran, de la résistance et,
plus que tout, un jeu nche en combinaisons.

Vous mavez cependant pas a mesurer 2,15 métres pour devenir la vedette sur ce terrain.
Enfan, vous n'avez méme pasa sortir de chez vous pour expérimenter les joies et
déceptions de ce sport exceptionnel. Rien n'a été oublié dans ‘GBA Championship
Hasketball Two-On-Two' de Gamestar.

Iwi-On- Two vous aidera a developper les stratégies et I'adresse nécessaires pour
pouvolr jouer aussi bien qu'un professionnel. Vous pouverz choisir de vous mesurer 4
Fordinatewr, ou d'opposer deux joueurs a I'équipe de 'ordinateur, ou encore de défier un
autre oueur Ce guide du joueur contient toutes les informations vitales dont vous aurez
besomn, alors woubler surtout pas de la ranger dans votre sac de sport!

PREPARATION

Configures votre systénme en procadant comme indiqué dans kes livrets d'instruction qui
vous ont ete remis aviec volre ordinaleur, ot connectlez le moniteur ou le poste de
tevision. Verther quilo'y a pas de catouche ou de périphérique (lel gu'une unité de
Mequettes, un lecleur de cassaites, une imprimante, etc ) connecté a lordinateur Dans ke
cas contraire, vous risquez de rencontrer des probiémes de chargement. (Il mest bien sur
pas possible de débrancher une unité de disquettes cu un lecteur de cassetles
ncorpore, mais lous les autres périphiques doivent 'ére )

Hasket-Ball se charge ensute en mémoire. La version sur cassette se charge en
plusieurs élapes et la bordure de I'écran clignole en diférentes couleurs pendant le
Chargement

REMARQUES SUR LA MANETTE DE JEUX

Les utiisatewrs d'Amstrad CPC peuvent utiliser n'importe quelle manette de jeux
compatible avec ke CPC

LES CONTROLES

Dans e Guide du joueur, les controkes et mouvements autonsés sont indiqués par kes
commandes a la manette de jeux ou les FONCTIONS . Le premier joueur peut toutelois se
sorvie du Clavier tandis que le deuxieéme doit obligatoirement utiiser la manette de jeus
Pour jouer au clavier, voir ke tableau ci-dessous. J1 représente ke premier joueur, J2 ke
dewaeme et les fonchions A a C des fonctions spécifiques pouvant étre utilisées

Iableau des commandes au clavier pour GBA CHAMPIONSHIP

BASKETBALL
Joueur/Fonction Clavier Amstrad
manette de jeux
1 VERS L'AVANT Q
manette de jeux
1 VERS L'ARRIERE A
manette de peux
"1 VERS LA GAUCHE X
manette de jeux
F1- VERS LA DROITE (¥
P1- BOUTON DE FEU ¥
FONCGTION A ENTER/HE TURN
FONCTION B BARRE DYESPACEME NI
FONCTION C CAPS SHIFTET T SIMULTANEMENT
manette de jeux
P2 VERS LAVANT U
manete de jeux
P2- VERS L'ARRIERE J
manette de peux
F2- VERS LA GAUCHE O
manette de jeux
FZ- VERS LA DROITE P

BOUTON DE FEU M

COMMENT CHOISIR SON JEU

Selectionnez le jeu en frappant la barre d'espacement pour souligner I'option choisie.
SEANCES D'ENTRAINEMENT

Comme dans le jeu proprement dit, l'option 'Deux contre deux’ vous permet de vous
¢chauffer avant d'entamer la partie. Pendant cette séance, le tableau des marques et
I'norloge ne fonctionnent pas et aucune pénalité n'est attribuée. Pour sortir de la séance
d'entrainement, frappez la touche de fonction B.

Version a 1 joueur

Entrainez-vous a tirer de 'intérieur ou de 'extérieur, et & améliorer vos tirs a bras touleé et
en expansion, vos lancers couiés, tirs au panier et le rebondissement de la balle.
Version a 2 joueurs

Vous pouvez vous entrainer aux différentes tirs ou a dribbler, faire rebondir la balle et
laper au panier. Vous avez plusieurs possibilités: version normale, “Tour du raquette’ ou
HORSE ®

Tour de raquette

Le premier joueur tire & partir de la ligne de fond — au bord de la raquette par exemple. A
chaque fois que le joueur margue un panier, il peut progresser le long de la raquette pour
faire le tour de la igne de fond et atteindre l'autre coté du panier. Lorsque e premier
Joueur rate son tir, c’est aut tour du second. Le joueur ayant raté son, tir doit conserver sa
place jusgu’au tour suivant, etc. La premier joueur 4 faire le tour de la raquette gagne.
Horse

Le premier joueur tire a partir de n'importe quel endroit sur le terrain. le deuxieme joueur
doit ensuite réussir le méme tir sinon il marque un 'H'. Lorsque le premier joueur rate son
tir, le deuxieme peul tirer d'ou il veut. A chague fois qu'un joueur rate son tir, il marque une
autre lettre du mot HORSE  Le premier joueur terminant le mot HORSE perd. Les lettres
du mot HORSE ne s'atfichent pas sur I'écran. A vous d'en prendre note, comme c'est le
cas dans ke jeu varitabhe

Vous devez commencer par choisir une des options suivantes: HEAD TO HEAD,
TEAMMAITES ou CHALLENGE

2 JOUEURS: HEAD-TO-HEAD (OPPOSES)

Dans cette version du jeu, les joueurs se mesurent l'un a 'autre mais 'ordinateur leur
donne a chacun un coéquipier informatique pour les aider, qui porte un maillot d'une
couleur semblable

2 JOUEURS: TEAMMATES (EN EQUIPE)

Stvous choisissez cette option, les deux joueurs forment une équipe qui se mesure 4
celle de l'ordinateur plutdt difficile 4 battre.

1 JOUEUR: CHALLENGE (DER)

L'équipe composée du ler joueur et de son coequipier contréke par ordinateur se
mesure au puissant duo de l'ordinateur. L'équipe du 1er joueur joue sur son propre
terrain (HOME team).

CONSEILS TACTIQUES

Le grand moment est enfin arrivé. Vous devez vous rendre sur le terrain et donner le
meilleur de vous-méme. La compétition va étre rude et volre coéquipier compte sur
vous  Alors n'oubliez pas le proverbe de I'équipe . les astuces tactiques et la
synchronmisation font les meilleurs partenaires!’.

PASSES

Pour passer le ballon a votre coéquipier, frappez trés rapidement le bouton de tir de la
manette de jeux et relachez-le immeédiatement

Sivolre coéquipier a ke ballon, vous pouvez lui demander de vous le passer en appuyant
rapidement sur ce méme bouton. En général, il fera ce que vous lui demandez mais pas
toujours — aprés tout, un joueur a bien le droit de s'accaparer le ballon de temps en
temps! Votre coéquipier vous passe parfois le ballon sans que vous le lui demandiez
lexcepte lorsque vous vous déplacez) s'il voit que vous &tes prét 4 le recevoir

Pour attraper le ballon vous devez vous aligner trés exactement avec ce dernier sous
peine de le laisser sortir des limites du terrain, ou de le passer au camp opposé.

TIRS

Pour tirer lorsque vous possédez e ballon, appuyez tout d'abord sur le bouton de tir de la
manette de jeux. Votre joueur saute. Relachez le bouton de tir lorsque vous voulez le faire
trer. Dans ce cas, la relachez le synchronisation joue un role essentiel — vous &tes au
plus haut. Sivous ne tirez pas avant de toucher terre, il y a ‘marché’, ce qui est une faule
au basket-ball.

Tir & bras roulé

Pour pouvoir tirer 4 bras roulé, vous devez vous trouver a l'extrémite du terrain, prés de la
kgne de fond, et tourner le dos au panier. Dans le cas d'un tir 4 bras roulé, ke joueur lance
ke ballon avec le bras arrondi au-dessus de la téte. Lavantage de ce tir est qu'on ne peut
ke bloquer

Lancer giffié

Mrobablement le tir le plus satisfaisant en basket-ball — faire entreple ballon dans le
verche! Vous devez vous trouver sur la ligne de fond, le plus loin possible sur le terrain, et
tirer & partir d'une des trois zones suivantes: sous le pamiern, 4 un demi-pas du pivot bas
gauche L ou 4 un demi-pas du pivot bas dron L PH Pour terminer il ne doi pas y avoir
de defenseur sous le panier. Si ces conditions sont remplies, le lance gifflé est sar
d'atteindre son but

Lancer tapé

Siun joueur tire, mangue son but puis récupere le ballon qui rebondit en faisant
directement face au panier, il peut faire un nouvel essai {lancer tapé). Tant gue le joueur
reste au-dessous du panier et lui fait face, le lancer giffie se fait automatiquement dés que
le joueur saute. Seul un attaquant peut taper le ballon dans le panier.

Rebondissement

Les joueurs ne peuvent faire rebondir le ballon que lorsqu'ils se trouvent dans la zone
entourant le panier. Pour la faire rebondir, appuyez sur le bouton de tir comme pour tirer
— voire joueur va sauter pour taper le ballon. La encore, la synchronisation du saut est
essentielle pour réussir a faire rebondir le ballon.

Tir a trois points

Siun joueur margue un panier alors qu'il se trouve hors de la ligne blanche des trois
points, ce panier vaut trois points au lieu de 2! Dans ce cas particulier, la synchronisation
joue aussi un role critique car il est difficile de marquer 4 cette distance.

Choisissez I'un d'entre eux en poussant la manette de jeu vers I'avant, la droite ou la
gauche, ou en la tirant selon ce vous voulez sélectionner. Par exemple, poussez la vers la




dr. pour RHT ou MMD et vers la gauche pour LFT ou MML. Dans le cas de i'attaque,
wius pouvez egalement vous servir du bouton de tir de la manette de jeux pour
selectionner SCRN (écran).

LES DIFFERENTES ZONES DU TERRAIN

Ligre de fonad ! )
BWT '
| L F*L LPH
| .
i |
LET @ HEY — o FHiET
| s - wea |
TOP J |
| ¥ |

Ligne des 3 poants

Jeux d'attaque-LFT, RHT, TOP, BKT, SCRN

Vous avez le choix entre 5 jeux d'attaque. Etudiez-les attentivement — ils vous aideront 4
choisir la tactique de votre équipe.

LFT aile gauche: votre coéquipier court vers le pivot haut gauche HPL et e pivot haut
droit HPR et y reste une seconde, Puis il se dirige vers l'aile gauche LFT, y reste quatre
secondes maximum el se déplace ensuite de fagon aléatoire du cHté gauche du terrain
RHT aile droite: votre coéquipier court vers le pivot haut gauche HPL ou vers le pivot haut
droit HPR et y reste une seconde. Puis il se dirige vers I'aile droite, y reste quatre
secondes maximum avant de se déplacer de facon aléaloire du coté droit du terrain.

SUBTILISATION ET BLOCAGE

Pour intercepter le ballon de I'adversaire, vous devez 'bousculer’ ce demier du coté ou il
dribble ou garde le ballon.

Pour bloquer un tir, rapprochez-vous du joueur possédant le ballon et appuyez sur le
bouton de tir pour sauter (comme si vous tiriez). Le succés de cetle manoeuvre dépend
une fois de plus de la synchronisation et de la distance vous séparant de 'adver saire

COEQUIPIER CONTROLE PAR
LORDINATEUR

MNe sous-estimez surtoul pas volre co-aquipier contrald par ordinateur Il est ntelligent ol
rapide. 5'il a une chance de marquer, | va an profiter Fates appel & luau cours du jeu
pour gagner. Méme si vous éles un excellent joueur, vous n‘arriverez 4 remportor e
championnat GBA que sivous respectez 'esprit o Gquipse

Dans Gamestar's GBA Basketball Two-on-Two, 'Gameplay’ (affichage du jeu) vous
montre la totalité du terrain de basket (}haque equipe peut altaquer le panier de son
adversaire ATTAQUE et détendre son propre panier DEFENSE tout en respectant les
régles du jeu. Par conséquent, 'affichage du jeu passe d'une partie a I'autre du terrain 4
chaque fois que le ballon change de camp ou que le panier est réussi.

Comment diriger votre coéquipier — écran de directives de jeu (playcalling)

Pour indiquer a votre coéquipier de quelle fagon jouer lorsque la partie reprend de I'autre
coté du terrain, servez-vous de I'écran Playcalling. Le tableau de marque est remplace
par I'écran Playcalling pendant environ ¥ secondes pendant lesquelles les joueurs se
rendent automatiquernent a leur place en courant et remettent le ballon en jeu. Pendant
ces 7 secondes, vous devez choisir un alignement défensif et d'attaque 4 partir de I'écran
Flaycalling, sinon l'ordinateur va en choisir un a votre place.

L'ecran Playcalling se divise en deux parties, l'attague OFFENSE. a gauche et défense
DEFENCE a droite. L'éran d'attaque contient les abréwviations BKT, RHT, TOR LFT et SCRN
que représentent les cing tactigues d'attaque dont vous disposez. L'écran de défense esl
similaire et contient également un certain nombre d'options LZN, HZN, MMD et MML - les
quatre alignements défensifs que vous pouvez choisir

TOP (Top of Key — sommet de la raquette): voltre codquipier court vers e pivot haul
droit ou gauche HPR ou HPL, y reste un seconde, puls se met 4 counr vers le sommal de
la raquette. |l reste quatre secondes maximum puis se deplace de fagon aléatoire en haul
de la raquetie.

BKT Basket — panier: votre coequipier se dinge en courant vers le pivot haul gauche ou
droit {HPL ou HPR) puis sous e parier i y reste deux secondes et se met i se deplacer
de fagon aléatoire en trois pas sous le panier.

SCAN (Screen — ecian): vous VvoUS servez de votre codguiper comime o un écran pour
bloquer la détfense qui essaie de vous marquer. |l se dirige en courant vers le pivot haut
gauche ou droit et y reste 6 secondes, ce qui vous permet de dribbler pendant gu'il
marque la defense. Puis il se met 4 se déplacer de facon aléatoire en deux pas entre les
deux pivots.

Jeux de défense — LZN, HZN, MML, MMD

LZN (Low Zone — zone de defense): votre coequipier reste dans la raquette (entre le
panier et la igne interne blanche du terrain). Lorsqu'un attaguant penétre dans cette
zone, il le marque individuellement. Si les attaquants pénétrent dans (envahissent) la
raqueftte, votre coequipier margue celui gui posséde le ballon, auguel cas vous devez
couvrir le second joueur. Sivos adversaires ne se trouvent pas tous deux dans la zone de
defense, votre equipier marque toujours celui qui se trouve dans la zone de défense, et
vous devez marquer celui qui se trouve dans la zone d'attaque, hors de la raquette.

HZN (High Zone — zone d'attaque): votre coéqguipier couvre le joueur possédant le
ballon |EII"5E|UE ce dernier se trouve dans la zone d attaque. Vous devez marquer le joueur
en possession du ballon lorsqu'il penétre dans la zone de défense autour de la raguette,
pour permettre a votre coéquipier de marquer l'autre joueur.

MML {lulan-tn-Mm Light — marquage individuel clair): volre cogquiper margque le joueur
adverse portant le maillot de couleur claire.

MMD (Man-to-Man Dark — marquage individuel foncé): votre coéquiper marque le
joueur adverse portant le maillot de couleur foncée.

Directives de jeu et ballon en liberté

Si personne n'arrive & attraper le ballon qui rebondit, I'ordinateur vous permet dans
certains cas de regrouper votre défense et de donner de nouvelles directives. C'est le cas
lorsque I'écran de directives de jeu (Piaycalling) s'affiche.

7

BASKETBALL — REGLES DU JEU

Quart de jeu

La partie se deroule en quatre quarts de jeu de & minutes chacun S los douigaes sonl i
egalité a la fin du dernier quart, elles ont automatiquement droit a des problongations
c'est-a-dire un autre quart de 6 minutes. Le temps encore disponible dans ¢haogue gt
est affiché sur I'horloge au milieu du tableau de margue. A la fin de chague quart, une
sonnerie retentit et I'ecran affiche le quart qui vient d'étre joué. Vous passez ensue
directement au quart suivant.

Mise en jeu du ballon

Au debut de chaque partie, 'equipe recevante (joueur 1) met le ballon en jeu. Au second
quart, c'est le tour de I'équipe visiteuse, etc.

Temps morts et suspension du jeu

Pour suspendre le jeu, il suffit d'appuyer sur la touche F7 du clavier. Vous devez donc
appuyer sur F5 dés que vous étes prét 4 reprendre la partie.

En mode d'attague, vous pouvez demander un temps mort. Il suffit pour cela d'appuyer
sur F/ suivi du bouton de tir de la manette de jeux. Chaque équipe a droit 4 cing temps
morts par mi-temps. Sur le tableau de marque, vous remarquerez cing petits voyants
jaunes sur les parties HOME et VISITOR. A chaque fois que vous demandez un temps
mort, l'un d'entre eux s'éteint.

Les temps morts vous permetient de gagner de précieuses secondes a la fin de la partie
Sivotre équipe perd et que la partie touche a sa fin, vous devez demander un lemps mort
juste apres avoir donné les directives a vos coequipiers l1s n"ont alors pas a parcourir 1a
surface du terrain, ils réapparaissent au méme endroit dés que la partie reprend
Abandon de |la partie

Pour abandonner la partie, appuyez sur la touche FONC ndn ¢

SANCTIONS

Les fautes et autres sanctions sont athichées sur ke tableau de margue on lettres

chignotantes dés qu'elles ont eu lieu. Cependant, lorsau’un joueur est victime o une taute
au moment du tir, Ia faute n'est affichée qu'une fois que le tr o attent son but dans ke cas
d'un tir au pamer, ou qu'ila manqué ce dermier. Le joueur wictime dg la laule a drot & un

lancer france s1 son tir est réussi et 4 deux lancers francs s'il est rato

Le nombre de fautes commises par chaque équipe est atfiché sur le tableau de marque
Elles ont toutes deux droit & cing fautes par mi-temps, le compleur ¢tant remis 4 26ro au
lerme de la premiere. Siune équipe commel plus de cing fautes, I'autre équipe a dront i
des lancers francs supplémentaires

En cas de contact avec un joueur adverse pendant plus d'une seconde, il y a "faute
dotonsve ou obstruction,

Faute défensive

| ¢ didtonsour bouscule le joueur en possession du ballon. || est sanchonnd par un

hor s jou ou dos lancers Irancs au profit de I'attaque

Obstruction

Le joueur en possession du ballon bouscule le défenseur. Dans ce cay, ke ballon change
de camp ou la faute est sanctionnée par des lancers francs

Marcheé

C'est le cas lorsque vous sautez pour tirer mais que vous ne lancez pas le ballon La
encore, la balle passe au camp adverse.

Régle des trois secondes

Invoquee lorsqu’un attaquant reste plus de trois secondes de suite dans la raquette
Cependant, tous les joueurs peuvent rester dans la raquette lorsque le ballon est en 'air
Un trop long séjour dans la raquette est peénalisé par un changement de camp du ballon
Horoge de tir de 24 secondes

Donne a l'attaque 24 secondes pour tenter un tir au panier apres avoir mis le ballon en
jeu. Le tableau de marque comporte une 'SHOT CLOCK' (horloge de tir) comptant les
secondes. Sil'équipe n'a pas tiré durant cette période, le ballon passe a l'adversaire
Lancers francs

Pour faire un lancer franc, il suffit de pousser le bouton de la manette de jeux et de le
relacher. Tous les joueurs peuvent attraper la balle qui rebondit aprés la dermiere tentative
de lancer franc.
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MENU PRINCIPAL

L& menu a quatre cases de statut sur le coté droit montrant -

Nombre de joueuns

P AL O e

Mok de e

fermps du peu

PoL COMMENCET I8 JeL. ADPUVEZ Sur s

Appuye? sun P pour sélectionner ke nombre de jouews de 148, e choix de deux joueurns sélectionne
ALLCIMANIGUETENT un jeu simple et de trois pJoueurns e mode compénmon

Pour changer le nveau de difficulte du jeu entre | et 3, appuye? sur 'L Aopuyez sur ‘M’ pour passer du mode
Compétnon (dans lequel vous Pouve? avor e nomibre de joueurs que vous voulez) au mode de Jeu Simple
(o aver un ou deus oueurns) ou FEntranement (Joue avec un seul joueur)

Powr changer la durée lotale d'un jew. appuye? sur T Vous avez e chow entre 10 20 et 30 mmnutes

Powur obteny ke Regesire de Couleurs, appuyez sur 'CF

Powr odtesne e Regqsire de Noms, appuyez sur 'k’

LE REGISTRE DE COULEURS

Le regrtre de Couleurs vous permet de chosie nimporte quete couleur pour ke Teman, lEquipe numeéro 1
'Ecpunpe numeno 2 ef L Bordure

Appuez sun B pour passer en revoe s coulkeurs de la Bordure

AppLye? sur P pour pASSer en revue es couleurs du Terran

ADCUREF SUF 1 POUr PASSEr e revue les coukeuns o FEquipe |

Appauye? sur 'Y pour passer en revue les cowleurs de NEquipe /

ADDuYen s Enter’ pour retoumer. au Menu Prncipal '

LE REGISTRE DE NOMS

L e recprstee o NOms voLs permet de défrr n'ampone leguel des noms oes Souipes utilive pendant e jeu Pour

SR LONOET Fequipe a Changen appunyer sur es 1ouches A Teche vers e Daut e vers e Das 6 e )

Frowe fclitesr be norn. appuye? sur SPACE" [espacement| Entres e nouseaw nom |9 kettres maxemua m)]. Fowr

et er ot epreurn utilez “DELETE " Quand vours avez temmme. apyouye? sut ENTER T PO ietounmen Al ImenL

N el apguyes s ENTER

MNote: [ Compitnion, 0y a, disons. S poueurs, (s oMU COMESEOONOeNt aux Cirsg premmmees o e L kre
F e L W HOHELT FUTRERO) Ly &0 W areerr s e su B Dste o v olee seater

REGISTRE DE COMMANDES

o e ey O SLatLal Sur e CORe Croat maomieaant
Pl L PO & DR e S DIcr e WY O ey
Sy ey de Comemandes
LR sur 1 Do selecionnen e et
Agapa e sur DY P Sehin L sehed ton Ao Lne [vous aure? A chorir entie Gawche, Droste, Haut, Bas @ Coup
-H';-:r't:lj
Fowar refowdrmses A mend POCIpal, ADPLe? Sur |
Note: Eromoce Compenton, cela sera remplace
PO refowmes 4 La page Compeliion, appuyes sure |1
FYaar pssrrmesiire & un CEURETTIE JOLISLIN 6 SERS IWINET S0 Cormuriancbes, apyauye sur ENTER ™ S0 v QI o un pEu
ke apauneess sur ENTER powr LA MISE EN JEL
Aup Clnvier e Joueur NUMETo un peut selecionnes impone quelie 1o he saul H' S5k Joueur numerno des
Lt s e Ol ol e DEUt utilser “H O Bes 1O Hes dlegad CDoraes o ke O numeeno un

COMMENT JOUER DANS UNE COMPETITION DE
SUPER FOOT

ATTENTION

AHES U ey A ETE PO, kA Canme die soore et D Pee cLns Lanes Couleun plus o ée

Chutnncd wous erdnese? dans L competmon, Fatfic e A e i Sefod e of e DAL T L R r T e

A AR Toutes ks Equapes Contrakies par des Personnes sont e en dyvadenoe en Dlane e Ly poge

LT TN, VOIS POLAVEZ AVANCET Cest A et JOUer ke Jeu Sundant en apounant sol SPACE S0 0rse pseronnee ¢
e e on pasverd au Regisire de Commandes. SEaucune pervornne i est en oiarge ke mmalh el son iesullal
sefl e P Apres LnNe pause, on retourmera A la page Compétition

Lo toc e A perrmet 0’ abandonner la Competimon O retoume amse.au Meno Prancapal Ouandd o menimea
dlare Ly cormypetion o Faudra proceder de NOLVeaw Au DEAGE complen de L sone oF oo un mal b icauna e
R TORes s SQUIDES Gagnantes seront AUTOMAGUETTIEN placfes dans [ sene sunvante de b Competinon
b S Bowl

Arternten Comme dans ke Jeu Simple | Oof TOURNS y A0 L QAGnant. ce qui AMEneia Damons 4 jouer kes
O At £ A e ces penalty Al d'en obiens on

Match Simple

VoL, atfronte s sol FOranareur Som ure e S0 e 3 un miatch nul apeds gue e Rermps Soul SCouke, Cing
e, ce prolondgaton seront alees pouees S ily a fougours match nul apeds cela, on trera des penaity

Entrainement

Lt e mmodde de jeu afn O apprencie s Tt qua feront e wows Lo chumpeon oe Super Sood
Ersframesr-vis & dnbbler e a2 madiser e Dalkon Apgorerses sy A PHenche ke Dallon par en- dessows, & botter et
A CPSSET W DAlOnN VowS pouve SOalement vOus errames & L retiee en too e Ao un autie oo

T RO IR WO ST Irermieni

Artention: (e e e eut Stre Choass que quianc iy o ue pooeun sebecion e

Comment Jouer a Super Foot

Ct pews et en oeuvre une Ccormmance ke intelhgente” e perled ioroe IO wos doenons L iste e
COMmAnces dispormbies mars selorn nows, 13 meileure FACon d apprenadre o0 de jomes oo ol ibsart b RO
Entranement Le joueur que vous contrdlez est indsu par une aureoie placde gu-desus oe s iMe Vot
ACRETSANE, Ul S Agisse d'ure autre Dersonre O o Tordinaleurn, S et uresobes ol o e o oo e e

COMMANDES
AFFICHAGE DU JEU

INDICATEUR DE

INCHCATE LW D

POINTS DE PENALTY POINTS DE PENALTY

TEMPS RESTANT A JOUER

NIVEALU DE VITESSE

MNIVEALI DE VITESSE

MNIVEAL D' EMNERGIE MPEALI LY EMERCIE
NIVEAL DE FORCE l NIVEAL DE FORCE
UNITED 0102 ROVERS
; SCORE /
NOMS DES EQUIPES

COURIR

S vOUS Courez, memmons, de gauhe d droite

VIRAGE ARRET A 30°

RALENTIR " VIRAGE A 45° A LA MEME VITESSE

RALENTIR ~— -y NG EMENT — = ACCELERER

VIRAGE A 45% A LA MEME VITESSE
VIRAGE ARRET A 90°

RALENTIR
Y

Une Darme Diewe en haut oe Lla case de statut au-dessus du nom de votre Squipe indigue voure vitesse
Rappeles-vous QUE v ACCERTERE? S vOLs OIS SE? e levier Aans 1 deechion gui S8 II00e devant vous el
rAlErre? Dour s dreCions Oposees

UTILISATION DE FEU
Personne ne posséde le ballon.

VOIS APDPUYES SUETeU QUand penonne n'a le balion, cela vous permettra d'augmenter volre force pour bomer
AOUA QERere s automanicpuerment ke contrdie du joueur se rowvant ke plus prés du balion

L équipe adverse posséde La balle

SV VRS Trouve? suffisament prés du joueur qui a le ballon, wous powver fare un ARRET La force de cet
et dependra de votre vitesse. S1vous touchez le jouew avant e ballon, vous receviez un POINT DE PENALITE
[vinr Ci-dhessols) et commettne? une poussée sréubére (vor COUPS DE PIED PLACES) % vous vous [rouve? 4
U Ceane datance du joueur possédant e Ballon, vous POUrez en appuyant sur fey chEplac et I avréoke wur ke
poren b b o e o Dallon

Jous possédez la balle

lrvest pas Necessane d'appuyer sur feu car dnbbler est automangue. Plus vite vous couresz, plus le ballon

S ehowgne 10 devant vous ce gui faik que dnbibler 4 grande vitesse peut se réveler dificle 1 n'est possibie de
clrbDdesr v Precsion Qu'd une vilesse modérse

La force de volte Coup de pred sera augmentee en appuyant sur fed (ndigue par la bare Jaune au bas de la
oS € Stalul) Le DaAllon sera frappe aver |3 pUissance donnée dés que e jouewr rencontrera e ballon Le iype
ae Coup de pred depend de la facon dont on déplace ke ewer

DEPLACEMENT DE GAUCHE A DROITE

PASSE

PRISE DU BALLON
IR EN-DESSOUS

COUP DE
MED NORMAL == DRIVE

M40

Gardien de Bunt

L ety (06 Dnat escal tee Oyl o COMETe Lin ponesur onoiume (g oo Salermenit de son peopre
ronpe Ce Commmmaniches. e e Quarchien o DU e ceplad e vers Lol il e Compaone Comime on [ LN PRIl S
e ATy el irnrrod e o 0 b,

DEPLACEMENT DU GARDIEN © OTE AuiapT

4

IMMOBILE

\

DEPLACEMENT DU GARDIEN COTE ARRIERE

AR T AT A s O IR BRI JLSCILE A CE U WOLS eNEe s en oomniact Avec ke Dallorn L 1o en ooniact
e e DhOr b Dyt cler oy che prescd cepenad de ce Qua esnenine i e [uoar ceails O dessous) O
COMUMAnChey SO encore une (o Iansposees pour Chacgue deechion de mowvernent

DEPLACEMENT DE GALKCHE A DROITE

LOB NORMAL
45°
BALLON PRIS DESSOUS 4 DRIVE GAUCHE
22,59

B PRIS DESSOUS AvANT -al— LOB NORMAL —8= DRIVE BAS AVANT

B.PRIS DESSOUS ¥ DROITE DROITE
22.5° 22,5°
LOB NORMAL DRIVE
45°
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Crest & due que Svous 0epIace? K kevier & 00k Gros Guiancd ke gardien est mrimobsie. Celueon e deplacera s b

coté Appuyer sur feu et deplacer e levier CJLArd e garcten e rmemObehe Ol Guandd il ser dépkace s e otd wone
GOnre s Commances sunantes

[GARDIEN DE GALUCHE)
BAS
GALICHE
HALIT A
GALUCHE
HALIT PLONGEON
AVANT -— IMMOBILE — = AL
- PIEDS
HALIT
DROITE Y
BAS
GALICHE
Rentrées en touche

LRilsez e ieveer pour onenter e Dallon dans la direchon désirée. Pow augmenter voree loe. ulise? feu (s L
force est mpoante, pius e Coup sera pussant Le ballon est ncé quand on el be few

Blocage du ballon

5 vous appuyeZ sur few guiand wrn Balon [Ervoye® Do vios soVeraames | IRapge o pooeon e vous Contitike s i
fera un torse. Sinon ke ballon rebondira Senpierment COntne Son Cons

Coup oe tée

Sovous appuye? swr feu gquand e ballon e trouve en Fan et que volre JOURLE £50 e prod e obes Ceband s e
poueur fera une tée en sautant ou en plongeant surant ka positon du ballos

Vitesse et energie

VOUre ENergie augmentera Ou diminuera SURANT vOre ViItesse. Vome énenges Daissia s vous Coune? rapement
ef elle augrmzrtera sivous courez lentement. Quand votre énergie Iombe 4 Ln Ceman Nveaw. VOITe vitesse sera
brmitée Jusqu’a Ce QUE VOUS AyET IECUDEeré une cenaine quantité d'énerge

FONTG O penante

Chaque fors qu'un joueur commet une poussée méguiitre, on lu donne un pont de pénalite: Uin pont
EOUVALIL A LN AVESSement, deux DOoInts 4 une Cane Jaune e o ponts 4 une care rouge. Ceux-c1 sont
representes dans la zone de sLatut Dar 0es Cames Bleus, jaunes ef rouges

AZBeNthOn: (uanc un joueur es expulse avec une Cate rouge, i ne peut entrer de nowuveau en eyl

Penalty

Le garden de DUt &1 ke Dréur utlisent leurs Commandes nonmakes seon ce qui a e1é idigue

COUPS DE PIED PLACES

Coups de pled placés et comers

Au moment ouU 'on s appréte A trer un Coup de pred DLACE Ou LN COMeT, iNe vue e plan du terran enter
s.affiche et le chronométre s'améte. Vous disposez de trente secondes DOour PLACer votre Squipe 4 nimpone quel
endroit du terrain. Déplacez be symboke Chgnotant a I'endro desiré el appuyez sur feu pour passer au jouewr
suvant. S vous appuye? sur feu e mantenez le levier dans une cerane positon, ke jouewur coura dans cette
deechion quand le ballon est frappé. Cefte Operanon @it exécutée de facon simuitanee par ks joueurs wn e
devn, Le jeu COmMEence aprés que |'artutre at siffie

TIRER LE BALLON DANS LES SITUATIONS DE BALLON

Afin d'offnr un peu plus vane, ke contrdle du ballon au comer. des coups de pred placés et des penaity est
legerement différent du contrdle nomal, On augmente be niveau d'énergie en appuyant sur feu, mars votre

CONSEILS UTILES

@ Perséverezl Cela envai la pene

@ Pour apprendre les commanaes, utilise? e mode Entramement

@ Nessayez pas de parcouwns [oule L longueur du TEeram en courant, VOus r'y Amaenes (s Ao sl o
rakeniissez ahn de roubler wos achversaves sur des parcours dnbbiés

@ Four obtenir un effet maximum. ChOSSSEZ I MOMEnt DO COun vers ke Dallon of ke agpern e A ove
3ppuyer sur feu

@ Apprene? la techrique qui consiste 3 passer be ballon et 4 le fare circuler rapidement entre ks memil ey de
volre équipe. Vous pouvez changer le joueur aciif dans voltre équipe en appuyant sur feu

@ Apprenez a fawre toumer rapidement votre joueur actl en utilsant les opbions de virage du ever A 45 et ) 'R
degrés

® Cuand ke niveau dénenge d'un Joueur @St Das, vous POUVEZ DAsSer 4 un aulre JOUESLY gui d un nveau pis
Sevd, Ce Que vous permettra de counr plus wité, SOuvenez-vous que pour ies coups de pred places, vous rne
powmez pas changer la direChon de votre poueur un fois gue vous aUrez appunye sur feu

@ Les coups de peed placés seront [ouours irés avec une force de feu minimum d'emaron deux ters de L
puissance totake, il n'est dond pas towours necessare d’ appuyer de facon prolongée

® Aprés les prolonganons, un coup de pénalty hors jeu signifie une mort soudaine. Soyez donc prudent!

@ Souvenez-vous pour que pour les coups de ped placés, vous ne disposez que de 30 secondes pour L
dispostion de vos hommes, il est don. conseilié d'en placer ke plus prés possible du ballon en premmes

@ Léquipe défendante n'aura pas le drot de placer des joueurs 4 moins de 9 métres du ballon

@ Quand i ballon se trouve proche de lentrée du but, vous pourez contrdler voltre gardien de facon miée
méme il n'est pas sous le contrdle de 'awreoie. S vous appuyez sur few, il plonagera dans la direcion désrte 5
la posinon du ballon sugaére Cete aCnon

GENERIQUE
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COMMANDES

Le jeu peut se jouer soit par un soit par deux joueurs.

Pour commencer un jeu avec un seul joueur: Appuyer sur
1 sur le clavier ou sur FIRE (Feu) sur le manche a balai 1.
Pour commencer un jeu a deux joueurs: Appuyer sur 2 sur
ke clavier our sur FIRE (Feu) sur ke manche a balai 2.

Pour selectionner le niveau de difficulté, positionner la
fibche en déplacant le manche a balai 1 A gauche ou a
droite. Appuyer sur FIRE (Feu) pour effectuer votre
sélaction. Les niveaux de difficulté affectent la vitesse de la
balle et ({dans un jeu 4 un joueur) la ruse de votre adversaire.

MANCHE A BALAI

Smash
* Couper
ol
Drive - &= Rotation
Bouton Feu. Appuayer pour Revers
Relacher pour Coup droit

SERVICE

Metire la raquette en position pour le service en déplacant &
gauche ou a droite. Lancer ensuite la belle en I'air pour le
service en deplacant le manche a balai. Déplacer le manche
4 balai a gauche ou & droite pour servir, driver ou couper
respectivement. Vous pouvez servir un revers en maintenant
ke doigt sur le bouton feu.

Vous avez sept secor s pour servir. Sivous ne servez
pas avant que décomptaye atteigne zéro, la balle tombera
sur ke sol.

JEU

Chaque jeu se joue jusqu'a 11 points. Le gagnant est celui
qui arrive le premier 4 11 points. Il doit, toutefois, gagner par
deux points de plus au moins, & moins que le score atteigne
15, dans quel cas le jeu se termine.

Le service change touts les cing points marqués.
Toutefois, si on obtient un score 4 égalité de 11-11, le
service change dés lors aprés chaque point.

Si e jeu se joue a deux joueurs, on joue alors une partie
de trois jeux. Le premier joueur qui gagne deux jeux, gagne
ks partie. Aprés chaque jeu, les joueurs changent de courts.

Dans un jeu a un joueur, sile joueur gagne, un Nouvoa
ieu commence au niveau de difficulté subvant.

SITUATION ET MARQUE
DES POINTS

Dans un jeu & deux joueurs, le tableau des points est affiché
aprés chaque jeu. ll indique les points gagnés par le joueur
pour chaque jeu.

Entrée de votre nom dans le tableau de score élevé.
Sélectionner la lettre désirée en bougeant le manche 4 balai
appropri 4 gauche ou a droite, et appuyer sur feu pour
effectuer votre sélection. Un score de dix points est
accordé chaque fois qu'un joueur parvient a frapper la balle.
Les scores des deux joueurs et le score élevé sont affichés
dans le haut de I'écran. Si le score d'un joueur est assez
éleve, il aura la possibilité d’entrer son nom dans le tableau
de score éleve a la fin de son jeu.

CONSEILS ET TUYAUX

Quand utiliser chaque type de balle
Smash {Smash) — |l s'agit d'un coup extra-rapide utilisé
pour renvoyer les "balles flottantes”. Les balles flottantes
auront un bruit tres distinctif.
Drive (Drive) — |l s'agit d'un coup rapide, utilisé
narmalement pour relancer la balle.
Cut ({Couper) — |l s'agit d'un coup lent qui peut étre utilise
pour géner le rythme de votre adversaire.
Forehand or Backhand (Coup droit our Revers) —
Changer du revers au coup droit et vice versa est efficace
guand volre adversaire essaie de vous attraper du cHté non
deéfendu ou gquand vous voulez forcer votre adversaire 4 aller
a droite ou a gauche.

La direction du retour de la balle depend du rythme
auquel vous rendez ke coup.
Terminologie du ping pong
In {bon) — Le service ou la balle relancée est bon.
Out (nul) — Le service ou [a balle relancée n'est pas bon.

Pt S = & 1

S

" Net (filet) — Une balle servie frappe le filet et est nulle.
I Duce (égalité) — Un score a points egaux de 11 et plus.
+  Love all (zéro partout) — Le score est de 0-0 au début de la
; partie.
Change Courts (changer de courts) — Les joueurs
<hangent de cdte.
Game Set (jeu gagné) — La partie est finie.
d
"
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BALLE DE MATCH
BALLE DE MATCH

vious pensez avail maitnsé toutes les finesses de BALL DE MATCH
alofs prépane? vous . . respirez profondémenl et enfrez sur le courd
cenfral, ka foule vous attend.

LE TOURNOI

BALLE DE MAICH vous permet d'entrer dans le foumol au niveau
de qualification que vous désirez.

ewarts de finoles

[fassunez vous, vous serez peul &irebathu mals VOUS Opprendraz
bequooup.

Demi finales

Pour battre vobe adversaire en demi finales, il foudro un bon
contdle de la balle et des reflexes rapides

Firale

L& réve de choque joueur professionnel, mais seuls les quelgues
mieilleurs joueurs au monde réussiront @ battre le numéro un
mondial tenant incontesté du tifre . | l'ordinateud Vous en sentez
wous capabile”

LE MATCH D’EXHIBITION

Vious venez de vous qualifier en quard de finale, brave! Profitez-en
pour monter dans les ibunes et pour assister aux matchs

o exhibition. Vous poume? obsarver vos futurs acdversaires el
rapamar leurs forces et leurs fablesses.

Vous poumaz les voir jouet aux frois niveowux de dificulté.

FONCTIONNEMENT

| ers jonmeurs se conhillent soit & ['aide des maneties soit & l'oide
Cles Youchos O Clovier

L3 i ticon ot b vitesse de 1o balle gépendoni de ko position e
Iy rocuette o du sens de déplacement du jouwoun o morment e
b1 oy e Coup droit ou en evers [dacknchormenn! plus o
rors CnHepS du mouvernent avont Fomdss Cho ke Balbes | A R
of ey, una Dalle ropide s'obbant quand lo [ouour froppae o
Excalber oy c N Ot sirnuBandsrment wers b Bled [ rools aftondion 1o
pwoDabililey dhowoir 1a balle dans ko filod oo Gahors ougmantena
caussi] Der la méme facon une balle os! lobde quand le joueur
hoppe [0 Dalle en reculant & Gue son Ok sone sa Triouve Ou
files1

Le reloumemeant de coup dioit & revers of vice versa se fait
automatiquemeant selon le sens de déplocemeant du joueur, mais
ke mouvernent peut aussi &tre daclenchd 4 tout moment en
appuyont surle bouton de la manaete, Lo force et la direction de
la balle de senice dépendent oussi de lNnclingison et de
ronentation de la monette au moment du senvice (14 aussi les
probabilités de balles fautes dépendent des nisques pris).

Le jeu peut se methe en pause en appayant sur la louche
TSCARPE pendant ke jeu. Pour reprendre e jeu ou recommeancer
une parie repondne par oul (O] ou non (N) au messoge qui
soffiche

UTILISATION DES MANETTES

1 eng fowprvurs S0 Gopdocont ons [as bl dirgchions de ko mardaiio
(Hend Baas Droile Ceonchio Eiogonalas) of e bouton odsclonchies e
I Tnt

UTILISATION DES TOUCHES DU
CLAVIER

Jo Qun joueur confre Fordingbour

daplacemant & gauche X
déplacameant & drolle HE
déplacemeant vers la haul ‘W
Feplacement vers e bas 5

déclanchement du mouvermnent | ESPACE
[toutes les fouches & droite de ESPACE auront le méme affet]

Jeu & deux joueurs

Joueur 1 Joueur 2
ggauche X .
& droite C .
vers ke hout - W [
verskebas -5 I
mouvemeant: ESPACE B

LE SCORE

[ s rlos chu e sont collas du lennis. Pour ceux gul ne sont pas
O Oh TS O OO ow VORCH s i) les.

Ulrv e 2 By s Joipo oomy B 50 T8 oo [y ggeaganaant st o prromier & gognes
s Hivormend A 51T

Fromar g s gennon o s savd ol Bt g e aggrwnr caen et in pvownik i Ches JELEX fey

g e grsd med ndosrad o owolunl o pon e s i e B LD @ pem o rredras S IELES
oot e sarngan Ivenrse plres "ok o p o prBies owebven S LD prabes gl il y
€1 TIE Pt AR poomn o desp oo arbo s oot bovs o dow g oo pentars, Sl o 3o by clewrvlen
SET o lex peaw cortirses Juscpdy onvom oot « i 2 joux

Pour gagner un JEU i faul wn cortoln mombao che POINTG L
premier joueur & atteindea 4 POINTS oneenc: 2P0 HINTS of onvodw o s
son odversaire gagne le JEU

Latibuthion des points se fal de 1A 1agan subve o

eropoint —"0"
unpoint = "157 frois points — 40
ceux points — 307 quatre points - "jeu”

Si les deux joveurs amvent a 40" on dit "Egalité” et le jousur qui
gagne la prochaine balle a l'avantoge. Si ce méme joueur
gagne encone le point suivant il gagne le JEU sinon la score asl de
nouveau “Egaliteé”, Les jousurs senvent atemativermeant choague
JEU d'un SET. ls senvert aussi chacun leur tour ke premier JEU da
chaauer SET. Les joueurs changent de odilé aprés chague jeu

ImEair.

Le TIE BREAK

Powr le TIE BREAK, on compte le nombre de points 1.2, 3., . et le
vaingueur estle premier & atteindre 7 POINTS avec 2 POINTS
d'avance. Si oucun Ny pandent le jeu se poursuit jusau'a ce qu'ily
oit une différence de 2 POINTS enfre les 2 JOUEURS
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@ |JONAH ® BARRINGTON'S ®

| |

LE SOUASH JOMAH BARRMNGTOMN

REPRODUCTION DE SN

Le Scuash Jonah Barmngion compeend une lechnicus swprenania e reprd uchion
o |2 vk husmadng, La vom de Jonah Barongion pouwna ams: dononcer B Scone par k
brigns du sysleme sonone de voine ordnaleur,

MSTRUCTIONS DE JEU

Le Saquash Jonah Barringion 58 jous & un oy deux ueurs. Sivols chonssse? lophan
L U, vous atfoniene s Dondnateur vous polnees egalement oblang unea
CEMONSIAton ou jeu a nimpone guel nveau de dfficuté en sdechonnant Fophon
Orenalies DOUE U poueurs. Powr reloarner au meny pnncipal quand wous &es on
moce demonsiralion, appuyez suf la BARRE D'ESPACEMENT 3 la fin diun échange
Il'y @ duaaline: namux O hcule, cormespondant aus coulews du pomt sur ks Balies
o souash de ROUGE [lacie)  JAUNE (deficile). Appuyer sur k3 barre despacament
pour chosir ke nveau o dificuse. La coussur ou bond changera aioes, LInG o gue
WOAS gure atkesrd le naeau de dificulie desie, appuyes sur la louche ENTER.

Pour sélectionner es fouches 08 commance requises, SUNVeZ 85 Insiichons 4
F'ecran.

Sivowis dipesez o'un esaern sSlechionne? ks diechions o8 MOounement e oeplscant
wodne lewnar, Lininpduchion de ca syshame de commande vous permeling o0e jouer of
e aves pratiguemen Ios kes evers disponsties a Mheure achuele. Seovous souhasey
FOUET LR e 3 L pOUeUrs Mas ne gsposed que d'un e, un Jes jouewurs ou es f
chewx peuvent seechonner tes commandes au claoer

inbne st e deplacana wers la gawche, B drode, 'aant o 'armens en appayant su

B ouche dehne. Svows relacher ke bowion lew, vobre poueur kera un coug dro o un
remes o Ci e anRClion de @ posion de 13 Dalke 3u momeant oo wous apianes sur ke

Dtaon. Sunaint b mcmenl o vous appyes sur ke bouton, vols pouves changer

Faprche o b Dl ALRS cpoed Colh-C o neiondh Suf [ raguethe Wous seer 4 wolne

clngosiion B angles dfkbents. Lo momeni ou ke coup esl donne inllpera egalkement

Sl L wiberiia 1 Ll Uy Bl Quelie: 13 racqueiie

Cnaaru] wonis sfincnie p Cosceneun o7 Quat Colun-Co poase Lne DAl de serece, Anpanes

St fen Do B WS e POUVES DS Woulelons influer Sur S06 Ssenace o e meme

Bk o J SaL it b W ) WO L8 e pendand Iaguedhd wous apiuyer s ke

[ERTE I LY

Mom

Pt e wabng nom, GeHace s e curseur virs be il o wers be bas usau'a ce que

Wik Bkt 1A e DS appunve? sun ke Doulon ke VoS Douae? Bniner usou’a ful

leritres. By erdror cans e ey O0pAcE T vOuS (LSO a0 Dout o TESnace Derrms o
HOUyRy SO e S1vous @ver chos Fophion geus joUewss, repele? e DIcesSses decre
CH-(EEELS DOUTN B2 OeLEsTE JOusLE,

Levs nigles. cdu Squash Jonah Barmnglon sunent ies regles de La Fégerglion

Indesrnalacniake de Souashdans (@ mesgne oo orclinaleur e e el

Wouss aller tnourer CHOSSS0US Uin FESUme 085 regies du U o8 squash gui medira gn

evadence s diierences gun pelsenl casier coie wo e manmal o e Sopeash donak
Basringion:

Board |édtain)

Ly miaii cpun S iodnal &0 des500s G 18 kgne du Bas sue e moe svanl du terrain. | esl

Tal e 4 parte d'un malenau qui rend o son diflenent du reste du lerrain

Larchnateur emetina un son difesent guand 13 Galle frappera b boand

Ligre Cud

L hcpr Corbraste sur ke mur avant, Shuee & Suomebes ou sol o lerram

Ligre cowrte

Liproit Soor b 00 paarafiede au mur svant of & 550 o Celu- o

Ligre e Do Torrain

U S 2 SOd Dara BesE aus murs des Coles Qo ek [ sl At eEne A lerrain en

Chetun DS RS ApPaehiaeg B b Cerrn-lerean de Ol ot e dermi-lerraen oe gauc e

Carmd de Service

Urs 2o Carne Stute & Nndeneur e chadgue dome cour 2 Nnidee de laguete ke

"Hand-a" se

Hors peu

L Daah @51 oS pod Cousncl aolhe Trappnd Wi omod inearsd, iressie: o0 bes miurs des coles

i CESSLS O 13 e faute ou s phatond [arms e g ol Novdmaou, B igne oy mu

AT Mes DaS ap el

Hand-in Le oo Qui ser

Hand-oil Le iousur qui recod ke senace

Mol up Exprosson ulilsee pour indape gue B balle n'a pas elé renvoyss Su 0essus oy

1 oand vl

Palle de match Line expression utdsée pour mohgues gu'il ne mandgue qu'un ponl Ay

UL R S0 L pour gagne ke matchyse e

Le Score

Four un match on retenl s meilleurs de s ou cined jeux bien quil exsie egakemer

urs (pben ke un eu compnise dans ke eu de Fodnatew. Chague ey conss en 9

ponrits @ ke vanquewr st ke oueur qui attent oe score le premier saul 51 on a%ienl un

seom g B panoul auguel cas ke oueus Hand-oul peut, 5l e e, et i jeu 3 deus,

& C8 mOment L C'est ke presmesr 00U ou Mangue Selx Donis suppiementares gui

B5t ke AL

S ke soone ahent 8 partout dans ke eu oe Fondnale:, ke eu conbneeia

gutmammm pesqua ce gquiun pouew attegne 10 points, Les poarbs ne peonses]

e rnarcuees qus par Band-n. Cuaand band-in gaogoe une Dalke, d magnques ur ot

Chuand hand-out gagne une balle, il devend hand-n

Serace

Laftrdsion du serace es! desdee en lsant paader une raquetie. Uans & peu oe
Fenchinunieur, B oueur 2 ser B premien D joueus COntinue 3 Serye pusdua o gu's
P wne Dalhe, b Senace passe 3lors 3 son adversase 8t s o sude 1oul au koo
i

Aeran| dhidre rapoed, [ balke a3l Bacee en Far o elle ne dod pas toucher ke sol o e
rmur |a Balke es] @5l frappese sun ke mur avant dare & rone sAues ap-0essus de b
It Cud 81 e Cessous i 1A e supseneune de lagpon el guiehe lombera sun ke sl
cang ke derm-ierrmn Sued a Nopposs du g gui Sel, 8 momns gulelle so80 reliicse ) ¥
L3 wodin 51 CES CONCEONS Me 500 pas rempdes, dy a laule el e oo qua sl ossime
U Ceuseine o S ne rhusst pas b deasme ks, iy a double Bule et ke s
DASSE 3 SO0 SRS

51U U e rEusSA pas A tagpeer L bl ks gued ser ol y & auss ooliike Bl ol
ke SPCE PASsE 8 500 Jcharsies

L poueur qui rescord & Sesrvice (haencl o} pesa essineed b e U manvas
serrion, 51y e Ly Dalle o abors Dot

A chrnd b chiscpe e A eder e seevce e podend gun serl gl lancern B Dathe oe
erirngsonte o b connmes ol s rraae e el ool rmdedus o poand, il see e
Fawnee i e o o dde soibie chotand low st e e § s le e O Coschingleur, ol n'y a pas
ah gt et vr 0d b W RO B AT '.""nu.lu--lﬂ i ChErme e raen ciel
bty b orombi o sal oo ponrosmrws ogni vnng oo b varst v e i st e L ol aneand ongl
ittt L bgews commlo, o o nesdemawn o e gue et Famenes 3 dédne

b il [ b e e o Dontefmmhse, o oo rul

Rl LIy ool fal o CER S RO O] L SR g P ROE DU LY @ un o ned ne comphe
| Wil

La o

At o o A D seen, bes opewns renvosent B balle chacun kyur four
mr i du o o Fum e dsim e nieuSSEse [aAs A eyl [ balie de |'='f|'.:1:|l|'l Cr e
als Depm rermoryse,

1 in bulier &5t rermeoyee o8 IRCON COFBCE Sile jouelr, avant goe b balke ad rebonds deus
fons s e s0d, L3 rervoee Gonilee e e 3eEn a0 dessus du board of an L Sans gue la
Fanfie fouche e 5ol apees quiele ad 608 frap pee ol avant quiele fouche ke mur 2vant.
Gagner Méchange

L joiseur gagne Fachange sibes reghes Qui S appuent 3u Serede [vir c-oess s
Mol pas &8 especkss Dar SN AIVersare oy 5 50N JVEISane Ne parvenl pas 3
remvover i3 balle de fagon comeche

Obstruction

Les régles oe la Féderalion Internabionaie de Baguetes ode Squash sont complexes ¢
reposent enfizement sur l'opinion e ke jugement de Farbire, En samplife, apés awoir
frappeé la balle, le pousur dod dars iUk I3 mesuie Ju possible S8logne: afm e ne
pas gener son adversaing. i Marbine decide qu'un joueur Wa pas fai koul son possibie
POUN i S QRner son advarsairg, Farbitre arrélera ke eu et acoorders un poml & son
achersaing,

Le peu de lordnalewr, dans la mesune oul o'y a pas d'arbire, permet de joueur un net
5ily & colsion enirg 23 0eUX DUEUTS DU obSkruchion par Mun d'ews, mas o8
umncusmend dans la mesune o ke podew qur esten iran de recevoir 3 balke a ce
maHment & 1emie de ks rermaoyer.

Points generax

Si un joweur Ne eussl pas a Fapper la balle en e, il peul reterer e la frapper, dans
la mesung o0 ka balke est ouours en ey

La tenpe deveal éire blanche, Dans ke ey de 'ordanaleur powr des raisons pratigues,
s deur pueurs sont velus de noie Le ipueur Ma 2 es] reoonnassabie par une bande
blanche an irases de 53 chemise e s b ool Oi Ses shors,
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