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AVVERTENZE

Prima di iniziare la lettura delle informazioni specifiche sul gioco, controllare e tenere
a portata di mano eventuali fogli aggiuntivi, inclusi nella confezione del gioco, che
potrebbero contenere importanti informazioni e/o modifiche e comezioni a quanto
mmnm.wwmmlmﬂgmm
aulomalicamente a tutti gli utenti regolarmente registrati, tutti coloro cioé che ci
avranno rispedito la cartolina di garanzia debitamente compilata. Lo stesso se
@mmmmmmwmm.mmmm
sopra. In caso di incerlezze, seguire sempre eventuali istruzioni su schermo.
Ogni possibile cura ed attenzione & stata posta nella stesura del presente manuale: in
ogni caso vi preghiamo di segnalarci eventuali errori, inesattezze o omissioni che
rileverete.

; Se sl dovessero verificare problemi nel caricamento del programma
(intero o parte di esso);

1) Controllare che altre cassette e/o dischi originali vengano caricati normalmente dal
proprio registratore e/o disk-drive;

2) Verificare con altri registratori e/o disk-drives di cui sia gerlg il perfetto funziona-
mento che sia yaramante il supporto magnetico (disco o cassefta) ad essere difettoso
@ non la propria apparecchiatura;

3) Accertarsi che i computer siain configurazione base: scollegare, 3_computer spento,
eventuall stampanti, accessori, cartucce, modifiche hardware. Non basta spegnerle o
disattivarle, occore rimuoverie fisicamente. In ogni caso, prima di caricare i nostri
programmi, spegnere (non basta un semplice ‘reset’) il computer ed attendere almeng
20 secondi prima di riaccenderio.

Normalmente & possibile risolvere la maggior parte dei problemi di caricamento con la
pulizia e/o riallineamento della testina del registratore e/o disk-drive; se comunque si
& ragionevolmente sicuri che [l difetto sia nel supporto magnetico, & possibile usufruire
della GARANZIA (a patto che ci sia gia pervenuta debitamente compilata in ogni sua
parte).

In caso quindi di difetti del supporto magnetico, spediteci SOLO la cassetta o il disco
difettoso (quindi non la confezione del gioco e il suo contenuto), con il vostro indirizzo
e una splegazione del difetto da voi incontrato: se riscontreremo effattivamente tale
difetto, il materiale vi verra sostituito gratuitamente!
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AMIGA - ATARI
INTRODUZIONE
Daguando, nel lontano 1981, acquistai ia mia prima console da videogames mi sono spesso
soffermalo a pensare quall polessero essere gl sviluppi futur della simulazione sportiva. Da
alloramolta acqua é passata sotto ponti e molti games trale mie mani e Nevoluzione del gioco
sportivo & andata, in alcuni casi, al di la delle mie pit rosee aspettative.
In quesio decennio, sono stali pubblicati per ka quasi totalita degli sport, prodotti sempre pit
sofisticall e realistici. Gli appassionati di basket, football americano, baseball, formula 1 e goli
sono stati, sacondo me, quelli che hanno baneficiato maggiormenta dell'enorme evoluzione
tecnica di questo penodo.
Per questi sport infatti sono reperibili sul mercato giochi praticamente perfetti che sfruttano
totalmente o quasi le potenzialita delle macchine alle quali sono destinat,
Questo perd non & accaduto per il gioco pil seguito in talia: il calcio. Chi, come me, & un
appassionato di questa disciplina sportiva & possiede un computer o una console avra
assistito in quaslo campo a un convulso proliferare di giochl mediocn o scadanti ben lontani
da quei requisiti di realismo e giocabilita che caratterizzano ormal le attuall simulazioni,
Potrete quindi immaginare il mio entusiasmo quando due anni fa la SIMULMONDO mi
propose di collaborare in qualita di scaneggiatora a | PLAY: 3D SOCCER.
Finalmente, pensavo, avrei potuto contribuire a realizzare un calcio informatico che fosse la
replica di guelio giocato allinterno del rettangoio verde.
L& mie previsioni perd si ivelaronoinesatie. Dopo uno scambio di idee conl
ed il disegnalore mi resi conto che avrei dovulo rivedere drasticamente | mied progett iniziali.
il calcio, infatti, non & uno spor stalistico come il baseball o il basket e questa sua aleatoretd
comporta problemi di gestione delle strategie di gioco enonmemeante maggiori.
Inoltre il tipo di visualizzazione ideata da Francesco Carla (soggettiva 3D con possibiiita di
inquadratura da qualunque posizione del campo) esigeva un dispendio enorme di energie
da parte del disegnatore. Vi basti pensare chein | PLAY: 3D SOCCER ci sono circa duemila
frames di animazione per ogni giocatore. A malincuore, quindi, ridimensionai il progatio
iniziale, tagliando moltissime parti della mia sceneggiatura.
A farne le spese maggiormaenta furono le tattiche di gioco e le
singole caratteristiche dei giocatori.
I risultato di quella collaborazione fu ‘un’ gioco ‘sul’ calclo
decisamente innovalivo per idea Iniziale e realizzazione tecni-
ca ma non come era nelle mie speranze iniziali ' gioco 'del’
calcio.
Il prodotto & stalo accolio favorevolmente dal pubblico e dalla
stampa speciallzzala di tutta Europa e allinterno di
SIMULMONDO aleggiava un‘atmosfera di soddisfazione ogni
qual volta usciva una nuova recensione © si riceveva una
telefonata da un utente entusiasta.
Il sottoscritio invece faceva eccezione in guesta euforia gene-
rale.
D¥accordo, il prodotio era giocabilissimo, piaceva, ma... perché
ad esempio il n° 10 delll inter si comporiava esatiamente come
qualunque altro giocatore con il suo stesso numero di maglia?
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Perché la Juve giocava nello stesso modulo tattico del Pisa?
MNo. lo proprio non riuscivo a togliermi quel tarlo dal cervello.
La serie A, mi dicevo, € tut'altra cosa.

E cosi cominciai a fare quello che mi riesce meglio: il guastafeste

rompiscatole.

Cominciai a tempestare di obiezioni il ‘Boss’ di SIMULMONDO
@i tapini che avevano realizzato con me il progetio 30 SOCCER
sobbarcandosi, tra altro, la quasi totalita del lavoro. Fedi bale-
nare lMpotesi di un possibile disco dati con tutte le squadne del
campionato italiano parametrate giocatore per giocatore come
se fosse stato un lavoro di facile realizzazione, ben sapendo
invece che avrebbe comporiaio grossi problami,

Dopo circa due mesi di questo continuo martellamento ai fianchi,
mlhmﬁmmmﬁamme
smetiessi di ossessionare tulti con le mie continue lamentele.
Finsi di mettermi al lavoro di buona lena (in realta avevo gia
preparato decine di pagine di appunti) & venne realizzato quello che, nella mente di tutti ma
non nella mia, era || prodotio da offrire al pubblico e cioé un disco contenente | nomi di tutii
i giocatori italiani con le loro carattenistiche soggettive.

i risultato, come io ‘vagamenie’ sospettavo, non fu soddisfacenta.

Il gioco in campo risultava involuto, | punteggi finali degli Incontri nella quasi totalita
assolutamente sballati (Pisa - Inter 5-8) e la giocabilita ne risentiva. _

o fui lesto e abile nel far notare a tutli che se magari avessimo diminuito il tempo di gioco,
avessimo, che s0, riscritio quaiche semplice routine e perché no implementatp il sistema
tatico da me scritto @ a suo 1empo accantonato in men che non si dica avremmo ottenuto
un buon risultato senza buttare a mare tutio quelio che avevamo fatto fino a quel momento.
Le ‘semplici’ modifiche da me suggerite hanno comportato 9 mesi di duro lavoro per il

programmatons.
Lho costretto a riscrivere circa 2.500 righe di programma assembler riguardanti il tiro, i
confrasto, il , BCC.; sono state aggiunte quasi 300 tabelle di movimento per |
ghmﬂnd shbﬁuuhundahhmdmmdﬁhﬁﬂwqﬂm

Abbiamo implementato inolire un innovativo e unico sistema tattico che vi permetiera di
schierare lavostra squadra in centinaia di modi diversi (non tutti vantagglosi perd), @ aggiunto
un'opziona che vi permetiera di poter osservare il gioco da qualungue angolazione possibile
senza dover interagire tramite un giocatore da voi controllato.
Di 30 SOCCER praticamente sono rimaste solo le
routines grafiche.
Mentre sio vergando queste righe il programma deve
essere ancora ultimato e testato.
La mia speranza & quella di aggiungere qualche ulteriore
particolare che conferisca ancora maggior realismo al
gioco prima della sua immissione sul mercato, anche se
temo che il buon Mario Bruscella sfia cominciando ad
odianmi e che quelle strane litanie che provengono dalla
stanza nella quale lavora non siano aliro che un o
voodoo contro di me. ler infati mi ha “distrattamente’
strappalo un botione della giacca e propric oggi mi ha
chiesio se poleva avere un ciocca dei miei capelli per
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Scherzi a parte, comunque, spero che FOOTBALL CHAMP piaccia a voi quanto a me
@ piaciuto realizzarlo e testario.

Credo che sia la degna versione simulata e strategica di 3D SOCCER e i due software
insleme dicano quasi tutto quello che c'e da dire sul calcio simulato per | computers.

Con | PLAY: 3D SOCCER pensiamo di avervi proposto un gioco immediato e giocabile
adatto a tutti i maniaci dello ‘smanettamento’, mentre FOOTBALL CHAMP & secondo
noi un gioco pil indicato ai patiti della tattica e del realismo. Per concludere questa mia
introduzione voglio ringraziare tutti coloro hanno reso possibile la realizzazione di
quello che a mio parere si pud ormal definire ‘il' gioco ‘del’ calcio: la SIMULMONDO
tutta che ha messo a disposizione la sua competenza e organizzazione; Mario
Bruscella e Riccardo Cangini che oltre ad avere realizzato materiaimente tutto il
programma & la grafica hanno sopportato pazientemente il soltoscritto concretizzando
@ spesso migliorando le sue idee, | testers che hanno messo le mani sul game per
convalidare le mie convinzioni su giocabilita e su simulazione e sopratutto voi, utenti
finali, senza | quali non sarebbe possibile realizzare un prodotto di questo o di qualsiasi
altro tipo.

Gaetano Dalboni
(designer senior di Simulmondo)




CARICAMENTO
A computer spento, inserire il disco nel drive DFD: per
'Amiga o A: per I'Atari; accendere quindi il sistema. Dopo
pochi secondi apparird una breve presentazione; per uscir-
nerapidamente & sufficiente premere il pulsante del joystick.
A questo punto verra caricato il resto del gioco; se posse-
date almeno un megabyte di RAM tutte le parti verranno
caricate, altrimenti si renderanno necessari di tanto in tanto
dei brevi accessi al disco.
Attenzione!!! Nel caso non vi sia nessun disco nel drive e
il programma sembri bloccato inserite il disco del program-
ma; dopo un breve caricamenio il programma ripartira.
Per interagire con il programma & necessario utilizzare un
joystick in porta 2 (quelia dove normalmente non c'é |l
mouse); con questo joystick verranno effettuate TUTTE le
selezioni, @ verra controllata una squadra nel caso di partita arcade contro il computer
o la squadra che gioca in casa qualora ci fossero 2 giocatori umani.
La seconda squadra nel caso di partite arcade con 2 giocatori umani, viene controliata
mediante il joystick in porta 1.
E’ ingltre necessario tenere a portata di mano un dischetto formattato per eventuali
salvataggi della pariita.
~ TASTI PARTICOLARI

Ecco l'elenco completo dei tasti da utilizzare:

'D":Permette di accedere ad eventuali dischi dati.
‘0":Permette di uscire dalla selezione delle squadre
‘P*:Per metiere il gioco in pausa;

Premere nuovamente ‘P’ per tomareal gioco.
‘S :Abilita/Disabilita gii effelti sonori.
‘A".Abilita/Disabilita il Radar.
‘T:Permette di alzare il punto di vista.
‘4Permeite di abbassare il punto di vista.
“4:Permette di allontanare il punto di fuga (ZOOM OQUT).
w":Permetie di avvicinare il punto di fuga (ZO0OM IN).
‘F1":Cambio del calciatore controllato dal Joystick 2.
‘F2':Soslituzione nella Squadra controliata dal Joystick 2.
'F3":Spostamenio di un calcialore della Squadra conlrollata dal Joystick 2.
‘F4":Cambio del colore della maglietta della Squadra controflata dal Joystick 2.
‘F5":Cambio del colore dei pantaloncini della Squadra conirollata dal Joyslick 2.
‘F&':Cambio del calciatore controllato dal Joystick 1.
‘F7":Sostituzione nella Squadra controllata dal Joystick 1.
‘F8':Spostamento di un calciatore della Sguadra controllata dal Joystick 1.
'F9":Cambio del colore della maglietta della Squadra controliata dal Joystick 1.
‘F10":Cambio del colore del pantaloncini della Squadra controliaia dal Joystick 1.
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MENU

Terminato il caricamento appare la schermata del menu e vi vengono proposte alcune
selezioni:

1) Viviene chiesta lalingua con cui volete giocare,; per selezionarla andate su e giu con
il joystick in porta 2 e premete il pulsante per confermare.

2) Vi viene pol chiesto se volete continuare una partita salvata o iniziare una nuova
partita; nel primo caso insente il dischetio su cul avete precedentemeante salvato una
partita e premete il pulsante del joystick; alla richiesta del computer reinserite il
dischetto ‘FOOTBALL CHAMP' & premete nuovamente il pulsante. Riprenderete cosi
a giocare dallo stesso punto in cui avete salvato la partita (5).

3) Vi viene poi chiesto di scegliere il campionato che volete giocare tra guelli presenti
sul dischetto 'FOOTBALL CHAMP'. Saranno presto disponibili dei dischi dati con altri
campionati (qualora ne aveste uno inseriro in DFO: o A: e premere 'D". Eseguile la
selezione allo stesso modo delle precedenti.

4) A questo punto appare sul video || nome della prima squadra e dei suoi 1.3 calciator,
muovendo il joystick a destra o a sinistra potete vedere le altre squadre mentre con il
pulsante scegliete se controllare voi la squadra (appare il disegno di un joystick in
basso a desira) oppure se lasciarla controllare dal computer. Eseguite tulte le scelle
premete il tasto ‘0" per continuare, oppure spostate il joystick all'indietro {facendo
apparire la parola "CONTINUA" e premete il pulsante per confermare (solo versione
AMIGA).

5) Vengono a questo punto visualizzati i nomi di una squadra e di un giocatore della
stessa. Dovete ora inserire tramite joystick il numero di posizione (riportato alla destra
del nome del giocatore nella tabella della squadra, indicata sul presente manuale da
pag. 18, muovendolo a destra {incrementa il numero che si sta selezionando) o sinistra
(lo decrementa). Tramite FIRE confermerete il numero di posizione che avrete
selezionato.

6) Appare ora sul video l'indicazione della giornata di campicnato che vi apprestate ad
affrontare e le relative partite; muovendo il joystick a destra o a sinistra @ possibile
vedere anche tutle le altre giornale del campionato. Premete il pulsante per uscire.
7) Nel caso non ci sia nessuna squadra controllata da un joystick, il programma salta
immeadiatamente al punto (11); alirimenti viene mostrata la prossima partita da giocara.
Premete il pulsante per continuare.




8) A questo punto appare sul video una schermata contenente 2 campi da calcio; qui
e possibile scegliere la disposizione del nosin calciaton allinizio della partita.

Le scelte sul campo di sinistra vengono alfettuate con il joystick in porta 2.

Se anche la seconda squadra é controllata da un giocatore umano, questo effeftuera
le selezioni sul campetto di destra mediante il joystick in porta 1, altrimenti sara il
computer a disporre i calciatori.

Su ogni campetto sl trovano 22 caselle, alcune occupate, altre ibere. Per spostara un
calciatore da una casella all'altra occorre portare la freccia sulla casella occupata e
premere il pulsante cambiando il colore del numaro all'interno della casella; occorre poi
portarsi su una casella vuota e premere nuovamenie il pulsante. |l portiere non pug’
essere spostato.

Per la descrizione delle posizioni vedere il paragrafo “"DISPOSITIVO TATTICO".

Portandosi con la freccia su uno dei 3 pulsanti in basso a destra e premendo il pulsante
ottenete | seguenti effetti:

‘UNDO" Annulla I'ultima operazione,
‘DEFAULT":Riporta tutti | calciatori alia loro posizione di default.
"‘OK':Termina le selezioni e permette di continuare.
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9) Potete effetiuare ora delle scelte relative alla partita
arcade.

Spostate il joystick su e gil per scegliere il parametro
da cambiare, desira e sinistra per cambiare il parame-
tro:

a) Livello di dettaglio: Varia il numero di dettagli grafici
presenti nel campo.

b) Intro: Permette di selezionare una breve introdu-
- zione all'inizio della partita.

¢) Giocatore 1: Permette di scegliere il calciatore con
cui ll glocatora con il joystick in porta 2 inizia la partita;
selezionando NO Invece del numero di maglia non
viene controllato nessun calciatore ed il joystick con-
trolla una telecamera sul campo. E' comungue possi-
bile efiettuare le scelte relative ai tasti F2-F3-F4-F5,
menire viene disattivato il tasto F1.

d) Giocatore 2: Permette di scegliere il calciatora con cul il giocatore con il joystick in
porta 1 inizia la partita; questo calciatore fara parte della stessa squadra del Giocatore
1 se una delle 2 squadre & controllata dal computer, altrimenti fara parte della squadra
avversana.

Selezionando NO invece del nu-
mero di maglia non viene control-
lato nessun calciatore ed il joystick
controlla una telecamera sul
campo nel caso di 2 squadre con-
trollate da giocatori umani. E' co-
munque possiblle effettuara le
scelte relative al tasti F7-F8-F9-
F10, mentre viene disattivato il
tasto F6.

e) Radar: selezionando Sl, du-
rante la partita ci sara nell'angolo
in alto a sinistra dello schermo un
piccolo radar che mostrera la
posizione dei giocalori su campo
@ la direzione nella quale siete
girali (solo versione AMIGA).

f) Continua: Permette di iniziare
la partita Arcade (vedere avanti).




10) Viene visualizzato il risultato dell'ultima partita giocata; premete il pulsante per
continuare.

11) Poirebbero ora venire stampati degli avvertimeniti alle squadre giocanti l'ultima
partita:

a) Se appare il messaggio “Attenzione!!! La dirigenza non & contenta dell'andamento
della squadra” significa che il rendimento & inferiore alle possibilita della squadra e che
rischiate 'espulsione come allenatore.

b) Se appare il messaggio “La dirigenza ha deciso di cambiare I'allenatore” significa
che la squadra da voi controllata & ora passata al computer, per cui perdete ogni
influenza su di essa. La prossima volta che selezionate la stessa squadra cercate di
ottenere dei risultati migliori.

12) Viene visualizzata la classifica relativa alla giornata appena giocata; premete il
pulsante per continuare.

13) Viene visualizzata una classifica (denominata “classifica joystick”) delle squadre
controliate dal giocatori umani la quale viene calcolata in base alle prestazioni della
squadra confrontate con le potenzialita reali. Premete il pulsante per continuare.

14) Vi viene chiesto se volete continuare a giocare o se volete salvare la situazione su
un dischetlo; nel primo caso se vi sono altre giornate di campionato da giocare tornate
al punto (6). Nel secondo caso vi viene richiesta l'immissione di un dischetto vuolo nel
drive DFO:; seguite | messaggi sullo schermo per procedere con il salvalaggio.

Non & possibile salvare una partita sul dischetio FOOTBALL CHAMP,

Alla fine reinserite il dischetto FOOTBALL CHAMP in DF0: e premete il pulsante: anche
qui se vi sono altre partite da giornate di campionato tornate al punto (8).

15) A questo punto sono terminate tutie le giornate del campionato. Nel caso ci sia un
solovincitore, questo viene visualizzato; in caso contrario verranno effettuate una serie
di partite di spareggio. Alla fine si ritorna al punto (2).




LA PARTITA ARCADE

Durante la partita, in alto a destra, vengeno visualizzate diverse informazioni: il
momento di gioco: “1T" o “2T" indicanti rispettivamente lo svolgimento del pimo o del
secondo tempo; il tempo trascorso dallinizio del gioco (pil veloce del tempo vero); |
nomi delle 2 squadre con l'indicazione "IN CASA” per la squadra che giocaincasa e
“IN TRASFERTA" per la squadra ospite; il risultato parziale della partita; ed infine, dal
basso verso I'afto i nomi e | numeri degli ultimi 6 possessori di palia (I'ultimo a toccare
la palla & il pid in alto ed il suo numero e colore di maglia sono evidenziati a parte). |
momenti principali della partita vengono commentati in alto a destra con scritte del
colore della squadra interessata. Premendo il tasto “R" compare nell'angolo in alto a
sinistra un piccolo radar indicante le posizioni dei 22 calciatori e della palla, e una
freceia indicante la direzione verso la guale siete girati. Premendo i tasti cursore « e
— & possibile rispettivamente diminuire o aumentare la distanza apparente tra le 2
porte (ZOOM IN e ZOOM OUT).

Premendo i tasti cursore T e { rispetti-
vamente alzate e abbassate il punto di
vista ottenendo una visuale diversa del
campo di gioco.
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Altri tasti:
I 10 tasti funzione hanno il seguente utilizzo:

F1) Cambio del calciatore controllato dal joystick in porta 2 (se avete sceflo di
controllarne uno): appare sullo schermo la lettera’N’ seguita dal numero del calciatore
attualmente controlialo; spostando il joystick a destra o a sinistra si cambia questo
numero e premendo il pulsante si conferma la scelta. (Nel caso il nostro calciatore
venga espulso, si avra |a richiesta di un nuovo calciatore automaticamente.)

F6) Come per F1 ma per il joystick in porta 1.

F2) Sostituzione di un calciatore della squadra controllata dal Joystick in porta 2: wi
viene prima chiesto il numero del calciatore che volete sostiluire, @ poi quelio del
calciatore che volete far entrare in campo; avete solo 2 sostituzioni durante la partita
esaurite la quali il tasto non ha pil effetio.

F7) Come per F2 ma per il joystick in porta 2.

F3) Spostamento di un calciatore della squadra controllata dal joystick in porta 1 inun
altra zona del campo; vi viena prima chiesto il numero del calclatore da spostare, come
per le scelte precedenti; pol vi viene chiesto il numero della posizione in cui volete
mettere il calciatore selezionato (lettera S seguita da un numero da 1 a 22). Per avere
la corrispondenza tra numero @ posizione guardate la figura a pagina 16.

F8) Come per F3 ma per il joystick in porta 2.

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

F9) Cambio dei colori della maglia per la squadra controllata dal Joystick 2 o dal
computer.

F5) Cambio dei colori dei calzoncini per la squadra controllata dal Joystick 1.

F10) Cambio dei colori dei calzoncini per la squadra controllata dal Joystick 2 o dal
computer.

Tutte le opzioni selezionate tramite i tasti F1 - F10 sono duplicate nel tastiering
numerico (F1 corrisponde all'l, F10 comrisponde allo 0 - solo versione AMIGA)

Il tasto “S” serve per attivare/disattivare gli effetti sonori.
Il tasto “P" serve per attivare/disattivare il modo PAUSA,
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Utilizzo dei joysticks:

Se durante la partita non controllate nessun calciatore il joystick viene usato per
muovere una immaginaria telecamera sul campo; mediante la pressione del pulsante
questa telecamera viene orentata in direzione della palla.

Se invece controllate un calciatore, il joystick assume funzioni diverse a seconda dei
momenti di gioco:

a) ll calciatore non & in possesso di palla
e il pulsante é rilasciato:

A Posizioni A ed E: il calciatore corre in avanti
E,{/ B o cammina indielro; se, menire corme rila-
e sciate il joystick il calciatore si gira istanta-

l neamente verso la palla.
Posizioni C e G: il calciatore ruola su se

slesso verso destra o verso sinisira.
Posizioni B, D, F @ H: il calciatore corre
avanti o cammina indietro @ contemporana-
amente ruota a desitra o a sinistra.

b) Il calciatore non & in possesso di palla
e il pulsante & premuto:

Posizione A: normalmente il calciatore si
gira verso la palla; se il pallone & a non pid
di 3 metri davanti a noi @ a non pit di 30 cm da terra il calciatore effettua una scivolata,
mentre se |l pallone si trova a qualche metro da noi ed in volo approssimativamente
verso la nosira 1esta il calciatore esegue un colpo di tesla girandosi verso la porta
avversaria se & abbastanza vicino ad essa.

Posizione E: normalmente il calciatore alza la mano destra chiedendo ai compagni di
squadra di passargli la palla appena possibile; se la palla & in traiettoria favorevole e
il calciatore si trova nei pressi dell'area avversaria viene eseguita una rovesciata diretia
verso la poria.

Posizioni C, G, B @ H: il calciatore gira la testa rispetiivamente di 80 gradi a destra e
a sinistra e di 45 gradi a destra e a sinistra.
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c) Il calciatore & in possesso di palla e il
pulsante & rilasciato (appena il calciatore
entra in possesso di palla si gira istantanea-
mente verso la porta avversaria):
Posizione A: il calciatore corre in avanti con
la palla al piede.
Posizione E: il calciatore cammina indietro
lasciando la palla sul posto.
Posizioni C e G: |l calciatlore ruota verso
éﬁasuanveranslnmfnmn la palla al piede.
Posizioni B e H: il calciatore corre in avanti
con la palla al piede ruotando contempoera-
neamente a destra o a sinistra.
Pasizioni D e F: |l calciatore cammina indie-
tro lasciando la palla sul posto ruotando
contemporaneamente a destra o a sinistra.

d) ll calciatore & in possesso di palla ed il pulsante & premuto: il calcialore si ferma
e alza il piede destro caricandolo per il tiro;se a questo punto il pulsante viene rilasciato
si ottlene un passaggio al compagno piu vicino davanti a noi, mentre se il pulsante viene
rilasciato e poi nuovamente premuto, il calciatore si gira verso la porta avversaria ed
mﬁﬂgﬂunﬁuinm. E' necessario tenere premuto il pulsante finché il tiro non &
In caso di calcio di rigore, calcio d’angolo o calcio di punizione diretto il computer ci
chiedara se volele tirare voi 0 no; per decidere sposiate a destra o a sinistra il joystick
e premeie il pulsante. Nel caso abbiate deciso di tirare, il vostro calciatore si porta sulla
palla dopodiché con il joystick controllate un quadrato del colore della vostra squadra;
posizionatelo sul punto verso cui volete indirizzare la palla e premete il pulsante per
tirare.

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




DISPOSITIVO TATTICO

Spesso si & detto che nel caldio, a diflerenza di altri sport, l'allenatore influisce nulla o quasi
sullandamento della partita. Questa affermazione & solo parzialimente giusta. Se & vero,
infatti, che a causa delle caratteristiche del gioco gii
una buona dislocazione sul campo del a
disposizione pud modificare il rendimento della squa-
dra di circa un 20% nell"arco di un intero

Questa percentuale, a prima vista trascurablle, pur.'a
rivelarsi determinante sui risultati perseguiti da una
societd, Una squadra da 30 punti teoricl, pud passare
233 - 34 punti sotto la guida di un buon tecnico, oppure
a 26 - 27 punti softo quella di uno scadente. )
Va da sé che una squadra da centro classifica pubd ritrovarsi nel primo caso a conquistare
un posto UEFA mentre, nel secondo caso, retrocessa in serie B.

Ecco perché si é riposta la massima cura nella realizzazione di un editor di tattiche che vi
desse la possibilita di schierare la squadra scelta in una miriade di modi diversi a seconda

mi L a disposizione e del modulo tattico utilizzato di volta in volta dall'avversario.
= quesio si @ dovuto, per prima cosa, mettere un pd d'ordine nella terminologia usata
nstampa

specializzata.
Mentre neglhi altri sport, infatti, | termini identificativi dei rucli in campo sono univeci (es.:
‘centro’ per la pallacanestro, ‘interbase’ per il baseball, ‘quarterback’ per il football, ecc.) nel
calcio esiste un sottobosco di definizioni per differenziare le varie tipologie di giocatori:
‘terzing', 'difensore laterale’, Tluidificante’, tornante’, @ chi pili ne ha pid ne metta, infestano
ormal da anni le cronache sportive creando una notevole confusione nel letiore o nel

lelespetiatons,

Le posizioni londamentali del calcio moderno sono individuate nel 22 ruoli sotto descritti.
Vi raccomandiamo, quindi, di leggere con la massima cura il paragraio seguente al fine di
poter schierare sul campo la vosira squadra nel migliore dei modi.

RUOLI

I rueliin FOOTBALL CHAMP sono identificati dai numeri di 'slot’. | giocaton possono essers
sistemati in qualsiasi SLOT indipendentamente dal loro numero di maglia. Per effettuare
materialmante degli spostamenti di ruclo fare riferimento al paragrafo MENU di questo
manuale, Fare nferimento alla figura per la posizione schematica del ruoll,
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SLOT 1: PORTIERE. Questa SLOT & fissa, e non pud essere manipolata dall'utente.

SLOT 2: LIBERO. E’ il difensore pil arretrato. Il suo compito & quello di fermare i
giocatori avversari che si sono liberati del marcatore diretto.

SLOT 3: TERZINO DESTRO. Copre la fascia difensiva destra. Giocatore prettamente
di contenimento. Raramente si avventura oltre la metd campo. Marca a uomo
l'eventuale ala sinistra avversaria.

SLOT 4: CENTRALE DESTRO. Giocatore di contenimento. Copre la zona destra del
settore centrale ditensivo. Utilizzato prevalentemente nel gioco a zona & utile, inoltre,
per marcare l'eventuale mezzapunta di sinistra dell'avversario.

SLOT 5: STOPPER. Marca strettamente il centravanti avversario o presidia la zona
centrale della propria area. Si propone raramente in avantl,

SLOT 6: CENTRALE SINISTRO. Come SLOT 4 m.a agisce nella sinistra dello
schisramento difensivo.

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

campo.

SLOT 8: FLUIDIFICANTE DESTRO.
Opera sulla fascia laterale difensiva
destra. Avanza spesso a rinforzare il
centrocampo ed episodicamente si
propone in attacco. Offre perd un mi-
nore apporto ditensivo rispetto a un
terzino.

SLOT9: FLUIDIFICANTE SINISTRO.
Come SLOT 8 ma sulla fascia sinistra.

SLOT 10: TORNANTE DESTRO.
Centrocampista preposto a presidiare
la fascia laterale destra. Alternativa-
mente aiuta la dilesa e I'attacco.

SLOT 11: MEZZALA DESTRA.
Centrocampista di contenimento.
Opera nella zona centrale del campo
marcando a uomo la mezzala sinistra.
Si propone spesso in appoggio alle
punte.




SLOT 12: MEDIANO DI SPINTA. Gioca davanti alla linea dei difensori. Ideale per
francobollare’ il centravanti arretrato avversario, si propone spesso in avanti.

SLOT 13: MEZZALA SINISTRA. Come SLOT 11 ma sul lato sinistro del campa,
SLOT 14: TORNANTE SINISTRO, Come SLOT 10 ma sul lato sinistro del campa.
SLOT 15: MEZZAPUNTA DI DESTRA. Centrocampista avanzato. Opera nella zona
destra del campo. Il suo compito principale & di offrire rifornimenti alle punte. Offre un
apporio di contenimento molio limitato.

SLOT 16: CENTRAVANTI ARRETRATO. Opera immediatamente a ridosso delle
punte. Rifornisce le stesse e si propone spesso al tiro. Apporio di contenimento
SCArsissimo.

SLOT 17:MEZZAPUNTA DISINISTRA. Come SLOT 15 ma sul lato sinistro del campo.

SLOT 18: ALA DESTRA. Tipica ala allinglese. Opera sulla fascia laterale offensiva
destra e spesso crossa al centro. Si propone abbastanza spesso al tiro. Apporio di
contenimento scarsissimo.

SLOT 19: PUNTA DI DESTRA. Slot solitamente utilizzabile quando si vuole adottare
un modulo a 2 o 3 punte fisse. Opera prevalentemente sulla zona destra dello
schieramento d'attacco, Concretizza il gioco offensivo della squadra.

SLOT 20: CENTRAVANTI, Opera nella zona centrale dello schieramento offensivo
cercando di concretizzare Il gioco della squadra.

SLOT 21: PUNTA DI SINISTRA. Come SLOT 19 ma nella zona sinistra del campo.
SLOT 22: ALA SINISTRA. Come SLOT 18 ma nella zona sinistra del campo.

Ricordatevi che ogni giocatore in FOOTBALL CHAMP possiede caratteristiche sog-
gettive che lo rendono piu portalo ad interpretare un ruolo piutiosio che un aliro.

Dato che il calcio non & uno sport statistico abbiamo scalto di nascondere i valori delle
varie abilita individuali: osservate quindi attentamente cié che avviene sul campo per
poter apportare le modifiche pil opportune al vostro schieramento tattico.

Ricordate inoltre che il programma tiene conto anche delle giorate positive e negative
delle varie squadre e dei singoli giocatori.
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Seguendo giornalmente, per tutto I'arco della stagione, | commenti ed | giudizi della
stampa specializzata, abbiamo cercato di individuare per ogni squadra la miglhor
“rosa”, il miglior dispositivo lattico e le caratteristiche salienti di ogni giocatore al fine

CAMPIONATO ITALIANO 90/91

di replicare il pit ledelmente possibile la stagione appena lrasCcorsa.

Per una scelta di carattere tecnico non abbiamo tenuto conto dei lunghi periodi di
infortunio patiti da alcuni protagonisti del campionato, che quindi compaiono regolar-
mente nelle nostre formazioni mentre abbiamo escluso quei giocatori che hanno subito

lunghe squalifiche per motivi che esulano da fatti squisitamente sportivi.

Di seguito riportiamo la composizione delle 18 squadre che hanno parecipato al
campionato di calcio italiano 90/91 numere di maglia, nome del giocatore e sua

posizione in campo (numero usato anche come codice d'accesso),
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COMMODORE 64

CONFIGURAZIONI HARDWARE

Nei menu di scelta si interagisce con il programma muovendo il puntatore bianco
tramite il joystick in porta 1 oppure quello grigio con il joystick in porta 2; | due puntaton
sono del tutto equivalenti @ svolgono le medesime funzionl. Per selezionare una
opzione portare uno dei puntatori sull’ icona desiderata e premere il pulsante di fuoco.

Durante le partite si controlla il proprio giocatore tramite il joystick in porta 1, se la partita
s| svolge tra due squadre controllate dai giocatori la seconda squadra (parte bassa
dello schermo) sl contralla con un joystick in porta 2.

CARICAMENTO E CODICI I‘.!I"EIEUHEIA

C64 DISK: a computer spento, togliere ogni cartuccia @ spegnere la stampante, se
collegata. Accendere drive @ computer. Inserire il dischetto nel drive e scrivere LOAD
“=" 8.1 (seguito dalla pressione del tasto RETURN).

C64 CASS.: a computer spento, collegare il registratore al computer. Accendere il
computer ed inserire il lalo 1 della cassetta (quello con l'etichetta) completamenie
riavvolto. Scrivere LOAD (seguito dalla pressione del tasto RETURN), premendo quindi
iltasto PLAY sul registratore. Al termine del caricamento verranno mostrati i credits del
programma. La richiesta di codici di sicurezza non & presente nella versione per C64.
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SELEZIONE CAMPIONATO

Selezionando una delle tre bandiere a fianco delia figura dello speaker si determina la
lingua nella quale verranno mostrati tutli | messaggi relativi allo svolgimento del gioco
(italiano, inglese o ledesco), mentre i gagliardetti a fianco del campo di calcio
permetiono di scegliere tra campionato italiano, inglese o ledesco

Scegliendo I"icona OK si inizia un nuovo campionato e si passa al menu di scelta delle
squadre.

Per caricare un campionato precedentemente salvato posizionarsi sull' immagine del
disco o della cassetta e premere fuoco, inserire il nome della partita (massimo 12
caratteri) e seguire le indicazioni visualizzate sullo schermo; se non sl vuole eseguire
il caricamento, per tornare al menu di scelta campionato premere RESTORE oppure
RETURN alla richiesta del nome del file, senza digitare alcun caratiere.

NOTA: & possibile memorizzare campionati su disco o su cassetla indipendentemente
dal supporto sul quale si trova la versione del programma da Vol acquistata; la lingua
In cui compariranno | messaggi deve essere selezionata ogni volta poiché non viene
salvata assieme ai datli del campionato.

SELEZIONE SQUADRE

Sl possono selezionare fino a quatiro squadre controliate dai giocatori. Nella parte
superiore dello schermo viene mostrato il nome della squadra e la formazione,
composta da 11 giocatori e da 3 riserve; per scorrere le varie squadre si usano le due
frecce inbasso a sinistra e per selezionare una squadra si preme fuoco sul disegno della
formazione a destra delle frecce (un pallone lampeggiante indica I' avwenuta scelta).
Per deselezionare una squadra premere nuovamente fuoco sulla formazione.

Se e stata scelta almeno una squadra I' icona OK fa iniziare il campionato.
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SVOLGIMENTO DEL TORNEOQ

Il campionato Italiano & quello Tedesco sono disputati da 18 squadre e si svolgono su
34 giomate (17 di andata e 17 di ritornaj; la vittoria vale 2 punti e il pareggio 1.

Il campionato Inglese & formato da 20 squadre che si affrontanc in 38 giornate; la
sguadra vincitrice si aggiudica 3 punti.

Nella parte alta dello schermo vengono mostratii risultati della giornata precedente (se
il campionato & appena iniziato oppure & stato appena caricato da nasiro/disco
compare la classifica aggiornata). Il monitor in basso a sinistra permette di vedere la
classifica attuale e gli incontri del prossimo turno.

Premendo contemporaneamente i tasti COMMODORE (C=) e Q il campionato viene
interrotto e si ritorna alla scelta delle squadre; nella versione su cassetta del program-
ma occorre circa un minuto prima che venga raggiunto e caricato il modulo di
programma contenente la selezione delle squadre.

Scegliendo I' immagine del disco o del nastro si pud salvare il campionato in corso di
esecuzione; inserre il nome da assegnare al campionato (massimo 12 caratteri) e
sequire le indicazioni sul video. Se si e scelto il salvataggio per emore & possibile
tornare al menu precedente premendo semplicemente RESTORE o RETURN alla
richiesta del nome del file, senza digitare alcun carattere.

L'icona OK fa iniziare una nuova giornata: per ogni partita in cui compaiono squadre
controllate dai giocatori viene attivata una schermata per la scelta delle formazioni in
campo e dei parametri fondamentali di gioco.

SELEZIONE FORMAZIONI

La parte sinistra dello schermo & riservata alle scelte relative alla squadra 1, guella
destra alla squadra 2; il nome delle due squadre & indicato sotto ai due campi di calcio.
Se la partita si svolge tra una squadra controllata dal giocatore e |' altra dal computer
lasquadra del computer sara sempre la numero due, anche se questa giocherain casa.
Mel tabellone dei risultati al termine della giornata ' ordine delle squadre sara
comungue quello previsto dal calendario.
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Le tessere numerate presenti nei campi al centro dello schermo rappresentano la
disposizione in campo dei calciatori (il portiere non viene considerato): & possibile
determinare la zona di campo che verra coperta da ogni singolo giocatore in modo da
poter scegliere strategie di attacco o di difesa, privilegiare gli attacchi lungo una
particolare fascla e posizionare gli uominiin campo in modo che ognuneo giochi nel ruclo
pil adatto alle proprie caratteristiche di velocita e controllo palla; la porta avversaria &
quellain alto per cul gli attaccanti andranno posizionati nella parte superiore del campo.
Par spostare un calciatore posizionare il puntatore su una tessera @ premere fuoco,
spostare la tessera nella posizione voluta e premere nuovamente fuoco; non &
possibile sovrapporre pil tessere, nemmeno parziaimente. Durante il movimento di
una tessera nella parte inferiore dello schermo vengono indicati il nome del calciatore,
il suo volto e le caratteristiche principali (SP=velocita, ST=resistenza, SK=controllo di
palla, SH=tiro).

| calciatori a lato del campo numerati da 12 a 14 sono di riserva; per farmme scendera uno
in campo dal pnimo minuto bisogna portario nella posizione desiderala di gioco e
successivamente mettere in panchina uno dei giocatori che si trova in campo. Per
compiere quesla operazione prelevare il giocatore e portario in un qualsiasi punto alalo
del campo; premendo fuoco il calciatore verra masso in panchina se & disponibile uno
dei tre posti. | glocaton in panchina potranno essere utilizzati durante la partita
chiedendo una sostituzione oppure in seguito a infortunio di un glocatore in campo.
Owvviamente non @ possibile iniziare una partita se in uno dei due campi vi sono pid di
dieci tessere (diecl glocatori pid il portiere).

Per cambiare il colore delle maglie portare il puntatore sulla maglietta dei calciatori
raffigurati ai lati del campo e premere fuoco. Per selezionare il numero di maglia del
giocatore che si intende controliare personalmente durante la partita (indicato sulla
schiena) posizionare |l puntatore sulla testa del calciatore e premare luoco; periniziare
la partita & indispensabile che il giocatore scelto si trovi in campo e non in panchina.
MNel caso la partita venga disputata contro il computer viene attivato solo il puntatore
bianco (porta joystick 1) ed & possibile entrare nella meta dello schermo riservala alla
sguadra avversaria per cambiare il colore della sua maglia, ma non viene mostrata ne
la sua formazione in campo né, logicamente, il numero sulla schiena del calciatore.

Il puntatore bianco si pud portare nella parte inferiore dello schermo: qui si pud
selezionare la durala in minuti di ciascun tempo della partita portandosi sui pulsanti +
e - che si trovano solto |a scritta TIME e premendo fuoco; la durata varia da 2 a 45 minuti
ed & unica per tutte le partite di una slessa giornata.

L'icona OK conferma le scelte eseguite e passa alla prossima partita oppure, al termine
delle squadre controllate dai giocator, alla fase di gioco vera e propnia.
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SCHERMO Di GIOCO

Prima di ognl partita vengono mostrati i nomi delle due squadre che stanno per
affrontarsi: quella superiore si controlia con il joystick in porta 1, I' altra & controliata dal
computer oppure da un joystick in porta 2.

Durante la partita, sono visibili sullo schermo diverse informazioni: 1T o 2T, Indicanti
rispettivarmente lo svolgimento del primo o del secondo tempo; alla destra |'orologio
visualizza il tempo trascorso. Sotto & visibile il risultato attuale della partita, mentre piu
in alto un radar mosira la disposizione dei 22 giocatori in campo @ la posizione della
palla (indicata in nero).

Il bordo alto delio schermo conterra il nome del giocatore in possesso di palla oppure
i commenti all' azione di gioco in corso. inoltre, alcuni tasti assumono un significato
particolare:

S: sostituzioni, vedi I'apposito paragrafo.

SHIFT LOCK: il gioco entra in pausa, premere nuovamente il tasto per riprendere lo
svolgimento della partita;

RUMN/STOP: interrompe lo svolgimento della partita in corso.

TASTO COMMODORE (‘C=', in basso a sinistra nella tastiera); mosira il replay dell
ultima azione: posizionando il joystick come indicato e tenendo premuto il pulsante &
possibile controllare lo scorrimento delle immagini per analizzare con precisione cio
che & accaduto:

posizione centrale: fermo immagine;

posiziona A: l'azione avanza,

posizione E: I'azione retrocede.

Al rilascio del pulsante il replay prosegue automaticamente e al termine si disinserisce.
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CONTROLLO DEL CALCIATORE
Partita in corso, ma non si & in possesso
del pallone

Posizioni da A ad H: il calciatore corre nella
dirazione scella.

Posizione E (con i pulsante premuto): il
calciatore chiama la palla, che gli verra
passata da un compagno non appena pos-
sibile; utilissimo per entrare immediatamente
nelle azioni.

Pallone nel nostro ragglo d'azione
Posizioni da A ad H: il calciatore corre nella
direzione scelta.

Posizionida A ad H (con il pulsante del joystick
premuto): quando il pallone & a non pid di tre
metr davanti a noi @ a non pit di 50 cm. da
terra, il calciatore esegue una scivolata.

Pallone in nosiro possesso

Posizionl da A ad H: il calciatore corre nella direzione scelta.

Pulsante del joystick: il calciatore effettuera un passaggio al compagno pil vicino. Se
il calciatore si trova nell’ area avversaria o in prossimita di essa, una pressione breve
del pulsante provochera un passaggio, mentre una pressione superiore al mezzo
secondo fara apparire un mirino, visibile nello specchio della porta e posizionabile con
il joystick. Al momento del rilascio del pulsante, il calciatore eseguira un tiro nel punto
indicato dal mirino. Ovviamente la precisione sara dipendente da molti fattori, non
ultima la distanza da cui verra effettuato i tiro.

T T
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MOMENTI DI GIOCO

Rimessa laterale, calcio d'angolo, rinvio, punizione

Verranno battuti dal calciatore controllato dal giocatore solo se lo stesso é il pil vicing,
in quel momento, alla zona in cul dovra essere ripreso il gloco.

Cailcio di rigore

Tramite il movimento del joystick, & possibile scegliere sullo schermo se I'azione verra
battuta personalmente dal calciatore guidato dal joystick o meno. In tal caso, il
calciatore si posizipnera aulomaticamente nella zona di firo. Premendo il pulsante del
joystick dopo la rincorsa sara possibile posizionare il miring nello specchio della porta
per scegliere la destinazione del tiro. Nel caso di punizione, rigore, calcio d” angolo,
rinvio e rimessa laterale, Il calciatore non potra mai avvicinarsi al palluna §& non sara
lui il protagonista dell'azione o se appartiene alla squadra avversaria, in una fascia di
nove mein dal medesimo.
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Sostituzioni

Per sostituire uno dei propri giocatori premere il tasto S durante una interruzione del
gioco (fallo, goal, rimessa laterale, calcio d'angolo...); per effettuare una sostituzione
nella seconda squadra, se controliata da un giocatore, premere nuovamente il tasto 5.
Selezionare il giocatore da sostituire muovendo il joystick in alto e in basso e
confermare premendo fuoco; scegliere quindi il nuovo entrato trai giocatori in panchina
nel medesimo modo, Per interrompere |' operazione senza effetiuare la sostituzione
premere nuovamente S.

Se viena sostituito il giocatore controllato dal joystick il nuove entrato in campo sara
sempre controllabile tramite il joystick, al posto del precedente.

NOTA: in ogni partita ciascuna squadra non pud sostituire pid di due giocatorn
(premendo S la richiesta viene ignorata); non & possibile sostituire i portieri,

Infortuni

In seguito a interventi in scivolata si possono verificare infortuni ai calciatori. In tal caso
& obbligatoria la sostifuzione dell’ infortunato: scegliere il sostituto tra | giocatori
presenti nella propria panchina muovendo il joystick in alto & in basso e confermare
premendo il pulsante di fuoco.
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INFO LINE
Info line: questo & il nome del nuovo servizio dedicato agli utenti dei nostri
simulatori-avventure interattive. Gestito dal nostro lead-tester, vi fornira informa-
Zioni di tipo:
INTERATTIVO (meccanismi, soluzioni, in modo da poter dominare il computer);
STRATEGICO (per poter capire, vincere e assimilare lntelligenza artificiale dei
programmi, @ | vari algoritmi che rendano “realistica” il gioco).
Il nostro lead-tester & colui che dirige il testing dei prodotti e che controlla che tutio
funzioni pertettamente. Conosce tutti gli schermi, algoritmi e soluzioni dei giochi,
ed attualmente & anche recordman del 90% dei nosiri simulatori.
Se volete apprendere rapidamente cio che lui ha imparato con la teoria, l'esperien-
za e lindice sempre sul pulsante del joystick, ABBONATEVI A INFO-LINE. Avrete
a disposizione un numero illimitato di informazioni, domande da porre e tutta la
forza tecnica dei nostri coders sara al vostro servizio.
Pear abbonarsi:
Occorre aver spedito in precedenza |a carloli Zia d
desiderate avere il servizio, compilata in tutte le sue P-‘ﬂﬁ
Aggiungete un vaglia postale da L. 30.000 intestato a SIMULMONDO INFO-LINE,
V.le Berti Pichat 28/A, 40127 BOLOGNA,
Dopodiché il servizio sara a vostra disposizione dal lunedi al venerdi, dalle 16.00
alle 19.00, telefonando allo 051/251338.
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FORMULA 1 3D
O punto di vista soggettivo “‘occhi del
"m!f

pi
massima libertd con I'ambiente vetto-
riale 3D

) cambio a 5 marce e retromarcia

controlli digitali delle rotture & della ve-

locita da dentro la macchina

O replica fedele del circuito del GP di
Monza

O tutti i piloti e le auto della F1 con le lo-
ro vere caratteristiche

©» i rumori delle monoposto F1 registrati

dal vivo

o

b

o C

BIG GAME FISHING

O condizionl meteorologiche variabili;

O razzi e batterie di emergenza per richie-
dere aluto in caso di burrasca;

O ecoscandaglio digitale per informazio-
ni in tempo reale sulla profondita del
fondale;

O spettacolari soccorsi in aito mare se il

maltempo non ci permette il rientro al

porto;
< molti set di attrezzature acquistabili nei
diversi negozi della costa e delle isole;

;l_ ¥ i - -|.",r_' s
ik i o R
O catture di molte prede ambiziose: Black - -"H;‘hj.*" \
e Blue Marlin, tonni e pesci spada, di ol- L
tre 350 Kg.

ITALIAN NIGHT 1999

Milano, 18 Febbralo 1998

Oggetto: Incarico N. 220 (indagine su in-
cidente stradale)

Investigatore: R. DUOMO (CYBORG Si-
MULATO)

indagine n. 220 commissionata da Carmen
Erni, P.za S. Ambroglo 4

Informazioni sul caso: Vedi allegati
Mote: Termine ultimo per la consegna del
rapporto: Ore 08.00 del 18 Febbraio 1999
Dinamica: Attenzione al CYBERPUNKS e
alle donne interattive

BUON LAVORO AGENTE DUOMO




500CC MOTOMANAGER

C tutti | 16 circuiti del campionato mon-
diale

O centinala di scelte possibili: tecniche,

da molte inquadrature diverse
O tutte le moto e | piloti del mondiale
1990/91

| PLAY 3D SOCCER

O il primo vero simulatore di calcio!

O stupenda grafica 3DI

O scegli il tuo team e portalo in testa alla
classifical

© 2 giocatori umani insieme sul video!

C nuovo e gitouhillinlm punto di vista

soggettivo
< incredibile spessore di simulazione che
ti terra impegnato per annil

G.P. TENNIS MANAGER

© fino a § glocatori contemporaneamente

O 4 superfici diverse: erba, cemento, sin-
tetico, terra battura

O training specifico per ogni tennista

' 8 racchette diverse

O tutti | tornel del circulto Gran Prix

O Etpum a cinque stagioni nel circuito

O puoi portare il tuo campione dal n*100
al n*1 della classifica mondiale

O scelte strategiche, velocitd arcade
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Su queste strade simulate corrono mitiche:
FERRARI, ALFA ROMEO, LANCIA, BMW, MERCEDES,
PEUGEOT, CITROEN, JAGUAR, ASTON MARTIN, SAAB.




In una torrida estate, persone comuni impazziscono, diventando feroci
assassini... Ha inizio un crescendo di orrore che portera a un'assurda,
sanguinaria avventura in un castello di Londra, e Dylan Dog sara solo
contro tutti a fronteggiare la minaccia degli “‘uccisori''|




SIMULMONDO STORY - RICERCA COLLABORATORI

Come forse gia sapete SIMULMONDO & nata nel 1988 ed & la pdma software house
italiana. L'idea di quesio nome un pd strano venne nel 1985 a Francesco Carla,
fondatore e amministratore-produtiore della casa, mentre stava cercando qualcosa per
definire un nuovo mondo oltre quello reale. Cosi venne fuori il SIMULMONDO, e ldea
sembra aver avuto ungrande succasso se évero che comincia anche ad essere imitata.
Dal 1988 SIMULMONDO ha raggiunto @ superato | suol ambiziosi obiettivi: nascere e
svilupparsi nonostante laferoce piratenia, avere successo coni propri prodotti, diventare
famosa anche allestero.

Voghiamo ringraziare tutti gli takiani che ¢ hanno sostenuto con il loro entusiasmo e tutli
I nostri collaboratori che disegnano, programmano, suonano e animano | nostri prodotti.
Se anche tra voi che leggete in quesio momento c'@ un possibile collaboratore, un
disegnatore C84, Amiga, PC/IBM, Atari ST, un programmatore o un musicista per uno
di gquesti computers, pud mandare una letlera, meglio se accompagnata da un demo
delle sue capacita a "SIMULMONDO - SELEZIONE NUOVI COLLABORATORI, V.le
Berti Pichat 28/A, 40127 BOLOGNA".

AVVISO
SIMULMONDO s si riserva il diritto di apportare mighoramenti al prodotto descritto in
quesio manuale in qualunque momento @ senza preavviso.
Questo manuale, il software in esso descritto, sono soggetti a copyright. Tutti i diritti
di proprieta sono riservati. Nessuna parte di questo manuale o del suddetto software
pud essere copiata, riprodotta, tradofta o ridotta a qualsiasi forma elettronica o a
qualsiasi forma di lettura meccanizzata senza il previo consenso scrito della
SIMULMONDO srl.
SIMULMONDO sr non rilascia garanzie, espresse o implicite. La societa rilascia solo
alcune garanzie limitate relativamente al software e al suo supporto. Vedere la
“Cartolina di Garanzia® allegata al prodotto. Relativamente a questo manuale, la sua
qualita, commerciabilith o idoneita a usi particolari, esso viene fomnito “nello stato in cui
si trova”.







SIMULMONDO S.r.l.

V. Berti Pichat 28/a
40127 - Bologna
TEL. 051/251338 FAX 051/6570349




