FUSSBALL
SOCCER
% FOOTBALL




Diese Cassette enthélt ein Com-
puter-Programm fiir FuBball auf
dem Bildschirm — nach den Origi-
nalRegeln mit zwei Mannschaften
zu eff Spielem. In zwei Halbzeiten .
(mit Seitenwechsel) je 4 1/2 Minu-
ten kemmt es darauf an, maglichst
viele Tore zu schiefen.

So machen Sie die Cassette
betriebsbereit:
1. SchlieBen, Sie de_n_\fdeo—Com—
puter wie vorgeschrieben an und
schieben Sie die Cassette in den
Cassettenschacht ein.

2. Driicken Sie die Taste 44l : Das
Programm wird in den Video-Com-
puter eingelesen. Auf dem Bild-
schirm erscheint das Spielfeld.
Durch Driicken der roten Taste des
" linken Handsteuergerates beginnt

das Spiel. Dabei muB gleichzeitig

der Steuerkntippel in die Richtung

bewegdt werden, dte der Ball neh-
~men soll :

3. Der Spielablauf wird mit den
Handspielgeréten gesteuert. Dazu
trennen Sie bitte die beiden Loch-
masken (Stanzkarten) aus dieser
Spielanleitung heraus und legen
diese auf die Tastenfelder der bei-
den Handspielgeréte. Es gibt kei-
nen Unterschied zwischen rechts

-und links. Die Ziffern bezeichneh
die Spieler auf dem Bildschirm:

- Spieler 1 ist die unterste, Spieler 11

die oberste Figur.

4, Durch Links- und Rechtsbewe-

gung des Steuerknlippels werden
die Laufrichtung und die Ge-

+ schwindigkeit der Spieler der eige-
nen Mannschaft bestimmt.

5. Der entsprechende Spieler mufB
den Ball beriihren, Mit der roten

Spieltaste schieBen Sie den Ball ab, .

wenn Sie gleichzeitig den Steuer-
kniippel in die gewlinschte Rich-
tung bewegen. Auch nach dem
SchuB kann der Ball mit dem
Steuerknlppel gelenkt werden.

This cassette contains a computer
programme for soccer on the
screen — played-according to the
Rule Book with two teams of ele-
ven players each, There are two
halves of 41/2 minutes each (with
change of end), and the.idea is to

_score as many goals as possible.

How to get the cassette ready
for action:

1. Plug in the Video Computer as

described, and insert the cassette

‘in the cassette compartment,

2. Depress the key marked ¢4 ;
the programme is read into the
Video Computer, and the football
pitch appears on the screen.
Pressure on the red key of the left
handset starts the game, The con-
trol lever is moved at the same
time to decide the direction the ball
is to take.

3. Play is controlled by the hand-
sets. Detach the two masks
{purched cards) from these direc-

" tions, and lay them on the key-

boards of the two handsets. In this
respect, left and right are identical,
The numbers refer to the soccer
players on the screen: player 1 is
the bottom figure, player 11 the one
at the top.

4. The control lever is moved left or
fight to decide the direction and
speed of the players in one's own
team.

5. The player concerned must

touch the ball. The red key is used .

to kick the ball, and the control
lever moved at the same time to
decide its direction. Even after the
kick, it is still possible to steer the
ball using the control lever.
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Cette cassette comprend un pro- -
gramme ordinateur pour football
sur écran visuel — d'aprés les ré-
gles originales avec deux équipes
de onze joueurs. En deux mitemps
(avec changement de cote) de

- 41/2 minutes chacune, le jeu con-

siste a marquer le plus de buts
possible, -
Voici comment mettre en
marche la cassette:

1. Brancher ['ordinateur vidéo com-

. me prescrit et-engager la cassette

dans son logement.

2. Appuyer sur la touche 44 : le
programme est enregistré dans
l'ordinateur video, Le terrain de foot-
ball apparalt sur I'écran visuel, Le
jeu demarre en appuyant sur la
touche rouge du manipulateur de
commande gauche. A cet effet, dé-
placer simultanement la manette e
commande dans la direction que
doit prendre le ballon,

3. Les manipulateurs de comman-
de servent a diriger le jeu. Pour ce-
la veuillez bien déetacher les deuix
caches perforées (cartes poincon-
nees) de cette notice descriptive et
les placer sur les cases de touche
des deux manipulateurs de com-
mahde. Il 'y a pas de différence
entre la droite et la gauche. Les
chiffres designent les joueurs sur
I'écran visuel: le joueur no. 1 est si-
ﬁué Eout en bas, le joueur 11 tout en
aut,

4. Le sens de marche et la vitesse

des joueurs de sa propre équipe

sont reglés en déplacant a gauche

Cejt a drofte la fhanette de comman-
e.

5. Le joueur doit toucher la ballon.
La touiche rouge permet de shooter

s en méme temps vous déplacez .

la manette de commande dans la
direction souhaitée. Méme aprés
avoir shooté on peut diriger le
ballon a ['aide de la manette de
commande.

Einwurf
Throw-in
Rentrée de touche

" Ecke

Corner
Corner

TorabstoB
Goal kick

- Coup de pied de but |




i d|e Handsplelgerate

Es gelten grundsatzlich die FuBball-
Regeln. Die Spielzeit ist allerdings ver-
kiirzt auf 2 x 4,5 = 9 Minuten, Zwi- -
1schen den Halbzeiten gibt es eine kur-
ze Pause, in der eine Unterhaltungs-
gruppe auftritt. Die beiden Spieler
wechseln in dieser Zeit die Plétze und

71 werden durch

: folgende Symbole angezeigt:

erd durch Pfell gekennzemhnet Farbe
‘des Pfeils bestimmt die Mannschaft, fir
die der Freistol gegeben wird.

5 ; Eine Mannschaft befindet sich bei dié—

sem Spielprogramm im Abseits, wenn
der Ball hinter den letzten Verteidi-
gungsspieler der gegnerischen Mann-
schaft geschossen wird. In diesem
Fall hat die benachteiligte Mannschaft
einen FreistoB.

Geréat der Ball ins Aus, so hat die geg-
nerische Mannschaft den Einwurf,

Wird der Ball auf der. Torlinie.von der
eigenen Mannschaft ins Aus geschos-
sen, wird eine Ecke gegeben. Dann
hat ein Spieler der gegnerischen
Mannschaft den AnstoB.

Torabstof3: :
TorabstoB ist immer dann, wenn die
gegnerische Mannschaft den Ball tiber
die Tor-Auslinie gebracht hat.

Der ,Torwart” ist bei dieser Version nur
Feldspieler und kann keine Bélle
halten.

Erzielt eine Mannschaft ein Tor, wird
dies durch Bravorufe der Zuschauer
und durch ein Symbol dargestelit. Die
Tore werden auf dem oberen Bild-
schirmrand gezahlt; unten wird die Iau-
fende Spielzeit eingeblendet.

Wenn ein Spiel zu Ende ist, kann das
Programm mit der Taste « erneut
gestartet werden.

foliownng symbols:

The basic rules are those of Associa-

tion Football, Duration of play has been
reduced to 2x 4.5 = 9 minutes, ho-
wever, At halt-time, a group entertains
the crowd while the two players

-change places and handsets.

te are signified by the

Indlcated by an arrow. The colour of
the arrow shows the team given a free
kick. A team is off-side in this pro-
gramme if the ball is kicked behind the
last defence player. In such a case,
there is a free kick for the other team.

As so0n as the ball is out of play, the
otherteam is given a throw-in,

‘Where one's.own team kicks the ball
- out of play over the goaline, a corner

kick is awarded. Then, a player of the
other team takes the kICk

Goal kick:

This is always awarded whenever the
other team gets the ball over the goal-

line. The "goalkeeper” in this version is.

gg:ly a field player and cannot hold a

Where a team scores a goal, this is
greeted with calls of Bravo from the
spectators and with a symbol. The
score is shown at the upper edge of
the screen, time played at the bottom.

When a game is over, the pregramme
ﬁan be restarted by pressing the ¢4l
ey.

On appligue systematiquement les
régles de football. La duree du jeu est
seulement reduite de 2x 4,5, soit 9
minutes. | es deux periodes de jeu
sont entrecoupées d'une courte mi-
temps; au cours de laguelle un groupe
de musique entretient les spectateurs.
Durant cette période, les deux joueurs
changent de camp et de manipulateur

. de commande. :
Les : sont signalisées par
les symboles suivants:

Al ést indiqhé par une fleche. La couleur

de la fleche désigne I'équipe a laguelle
est accordee le coup franc. -

Une éguipe est hors-ieu dans ce pro- -
gramme quand le ballon est tiré derrie-
ré le demier défenseur de [équipe.
adverse. Dans un pareil cas, Féquipe
désavantagée a le droit & un coup
franc,

Sile ballon sort du terraln clest I'eque

* adverse qui remet en jeu.

Sile ballon est envoyée par la propre
equipe derriere la ligne de but, un cor-

* ner est accordé. La remise en jeu est

alors effectuée par un joueur de quu|—

‘pe adverse.

- Coup de pied de but:

Il'y & toujours coup de pied de but,
quand l'équipe adverse a envoye le -

. ballon derriere 12 ligne de but. Le »gar-

dien« n'est alors, dans un pareil cas,
que simple joueur et ne peut pas arré-
ter de ballons.

Si une éguipe margue un but, celui-ci
sera signalisé par les braves retentis-
sants de spectateurs et représenté
parun symbole. Les buts sont inscrits
au bord supérieur de l'écran visuel, la
durée de jeu en cours apparait
en-dessous.

Quand le jeu est terming, on peut
remettre en marche le programme a
laide de la touche 44







