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1.0 INTRODUCTION
KICK OFF2 conservê la vitesseêt lâ précision de 9on prédàcesseur, KICK
OFF, touten ollrantdes proportions correclês6ntrc la taille ctu terrain.les
joueurs, les buls, êtc... Les deux équipes respectent strictement les règtes
de la Fédérâtion. Les joueurs se componênl comme dans ta réalaté. se
mettanl en position pou. recevoir les passes, elc.,. et le bâllon réagil, tui
âussi, comlne clans un jeu réel. Les inlerceptions et tes actions reposent
doôc aur I'habililé des iouêurs el non sur la chance.

Comme lors d'une panie dê tootball réet, KICK OFF 26xigêdu sevoir-teire
pour conlrôler le ballon, que ce soit pour le passer, dribbte, shooter, 6tc,

Sur le terrain, chaque joueur à ses propres quâlilés el ses points forls. lls
varient suivant le niveau dujeu. Un lnternalionalesl supérieurà un joueur
de quetrième division.

Vous avez un grand nombre de possibiliés de jeur à disposolion. Par
exemple, vous pouvez délinir, de manière indépendânle, le nivesu de
chacune d€s équipes. Cetle possibilité permetà undébutantdirigeânl une
équipe internalionâlede laire pâss€r un mâuvâisquartd'heureàuniooeur
chevronné ne disposant que d une équipe de qualriàme division.

ll êxiste c,6r.rx sones de compétitions, le CHAMPIONNAT êt lâ COUPE
avec, en cas d'égalité de score en tin d6 pertie, l'êpreuve cles penallies.
Dans Iensemble, les êquipes du championnât sont de lorce égale mâis
êlles présent€nt des styles de jeux dillérents.

2.0 LE MENU PRINCIPAL

2.1 IIATCH SlltPLE - Un match simpl€ p€ut se iou€r soit entrc
un jou€ur el l'ordinateur soit d6ux jou€urs. Deux jou€u16 peuv€nt feire
équipecontre I'ordinateur. Un €nsêmblê d'options pêrmot de nodifier106
conditions du mâtch;6n combinant les diflérentes options, vous pouvez
vâder vos parti€s à I'inlini.

2.2 LE CHAMPIONNAT - t-ecnampionnatcompo.reséquipes
€ls€déroulesurl4semaines. Lesmâlchsdechampionnâtdemândentune
pertêclion conslante, lletpossiblede joueràSetdeseuv€garderla parti6
pour la continuer ultériouremenl.



2.3 LA COUPE - Lâ coupe se jou€ su. unê bs.o ct'étimination
dir€ctê. Siâucune des équipês n€ prévâut Êur l'autre, on €sl amsnéà,ouer
las prolongalions. Si lâ Bituation persBl€, l€s deux équipes doivent se
soumeltre à l'épr€uve d€s pênâlties.

2.4 MATCHS AMICAUX INTERNATIONAUX - cene
opllon vous p€rm€t d€ teiÉ jouer, au coursde metchs simp l6s, les êqu ip€s
internationalos. Chacun€ d'ollos un stylê diftér€nt,

2.5 ENTRAINEMENT - L'entralnement donne ta pos.ibitté à un
ou deux jouêurs d€ s'êntrdlneaau maniemont du bâllon €t d'apprendre à
le conlrôler sans ôtr6 inquiétÉ per une équipe adv6r3s.

2.6 OPTIONS - Le sous-menu oPTtoN pe.met cte détinir tes
conditions de6 matchs simpl6 et des rencontras amicalæ. Cog
conditions doivenl âtr6 défini6s evânl de pouvoir sélectionner I'une d6s
options ci-dessus.

3.0 LES OPTTONS
Unê tois qu'€lles onl été définies, l6s options contenu6s dens c€ mênu
restenl inchangê€s jusqu à cs qu'elles soient modiliées. Les vateurs par
délâul sonl indiquêes en 9r...

3.1 DUREE:2x3,2r 5,2 x 10 el2x20.
Les rencontres de Championnât el deCoupe seiouênt en deux.eprisosds
5 minules.

3,2 TERRAIN: vous pouvez choisirent.e q uatro su rfâc€s d6 j€u (sâuf
lo3 micro-orclinel€urs IBM et competibtes).
l{ottnal . R€bond êt tr4ectoir€ du bellon normaux.
Détrempé - Bêbond 6t trâjectoire du bâlton diminués. RésBtanco d6s
jou6urs réduit€.
Humide - Lâ vitêsse du ballon €st plus importenta, Ies trâj€ctoires ptus
longâs.
Arlifici€l - Le ballon rebondlt plus haut. Se viteôse est ptus grande, t€s
trâjecloires plus longues. la résislânce des jou6urs €st diminuée.



3.3 VENT: loprions: PÉd.y.nt, vont tégôr, vônthoyEn, ventviotent.

3.4 PROLONGATIONS et PENALTIES: oui ou Non. si
vous sâleclionn6: "Oui", ilserâ âccordé, €n câs dê scor€égalà la fin de la
partio, une prolongation donl ladu16€ est calculée propoalion n€ll6 m€nt à
la durée lolâl€ du melch. C€têmps su pplémenlâire 6st partagé par moilié
êl l6s équip6s changenl de côté à lâ mi-l6mps. Si 16 résullal est toujours
é9a1, l'épr6uve d€6 penallieÉ déciclê du résullal.

Mâtchs dô Coup€, velêur "NON", matchsde Championnet, valeur"OUT".

3.5 NIVEAU: vouspouvez choisirentres niveaux cl€ quâlification-
lnLmallonal, Première division, Oeuxième division, Troisièmê clivision êt
Qualrième division. Le savoir-faire et les pertormances d6s ioueurs
cor.espondont à leur division. Les matchs simples oppos€nl dês
lormâlions d€ nivêeu similairê âlin qu€ le résultal ne dépende que de
l'ectr6$e d€s parlicipânts. Le niveau de chacune des êqoipes peut être
déliniséparémenl.

3.6 CHAMPIONNAT: Vous pouvezdétermin6r tê nivêau auquell€
championnât se joue- Vous avez lechoixent.e lniernalional, Troisième€t
Paamlara dlvlalon.

3.7 EFFET: oui et xol{ - Si vous sélociionn€z "Oui", la dircction du
ballon p€ut êtr€ moditiée psndant un béf instanl aprèr lê ii.. ldéal pour
changû la dircction du ballon.

4.0 LES JOUEURS SUR LE TERRAIN
Chaquê jou€urprésenl sur lêtêrrâan s€comport6suivanl desqualitès et un
savoir-lâire l6chniquê qui lui sonl propres.

L6s qualilés sonl:
La RAPIDITE, Ie RESISTANCE, Iâ COMBATIVITE êI Ie TONUS.

Le savior-laia€ lechnaqu6 consisl€ en:
PASS€R, TIRER ÊT INTERCEPTER

Le mlnaàr€ dont 163 qualités 6l lê 3evoir-feire têchnique se répertiss6nl
chez un loolbôllsrdél6rmin6 se pedormanc6. Per êx6mple, un jou6ur très



rapbê disposânt d'une tâibl6 résistânce ns sera plus âl.issi etlicâcs en lin
de parlio; als€re prétérâble d616 rômplâcer s'iltautjouerl6s prolongetions
lors d un malch d€ Coup€. L,n ioueurayânt une g rende combativité lon c6
sur lê bâlloni s il a une bonn6 capAcité d'interception al réussil à gÉrder
l'âvântage pour son équip€; sinon, il s6ra prélérâbl€ d6l€ laisser ha.celer
Iadv6rseir6, quitte à le voir récolter un cârton rougê si lârbitrê s€n
aperçoit.

5.0 SELECTION DU NIVEAU DE OUALIFICATION
ll y a t niveaux ct€ qualilication plus on niveaux spêciat.

INTERNATIONAL
PREMIERE DIVISION
DEUXIEME DIVISION
TROISIEME DIVISION
OUAÎRIEME DIVISION
Pour définir le niv6au cte quâlilication, sélectionner OPTTONS dans te
M6nu.Principal, puis NIVEAU.
lJn louaua o! alaur ,ouauô conlra I'ordlîalêui - EOUIPE A
Daur louauaa l'!n conlra l'aulra:
Jou.u. 1 : ÊOUIPE 

^; 
Jou.ur 2; EOUIPÊ A

6.0 SELECTION DE LA CATEGORIE OU MATCH
ll existe quatr6 câlégories d€ mâtch. Elles sont sél6clionnées à parti. du
menu principâ1,

AVERTISSEMENT: tt est nécessairê, avanl de sétectionner ta
catégori€, dê choisir le coaditiors du match à pârtir du 6ous-menu
OPTION (Voir section 3.0)

6.1 MATCH SIMPLE
D6ux joueurs pouvent !e mosurer ensemble contte I'oldinateur ou bien
encore I'un contre I'autre. Un joueur 9€ul se bal conlre I'ordinateur.

6.11 TACTTOUES
Le changem6nl de lactique nsst possiblê qu'àla mi-lemps. Choisissez
la tactiq ue de déparl st chang€z-la à tâ mi-temps si vous le dêsirez.



6.12 REIIPLACETENT
llo3l p6rmisdoprocéderàdeuxchangsments. S€ roportarà ta saction t t.O
pour plua d'informetion3 à ce suiet.

6.2 IIATCHS AiIICAUX INTERNATIONAUX
C6lt€ option vous pêrm€t de tairê jouer en match simple doux équipes
ln16rnâlionelæ dêvotrechoax, Lorsqu6 c€tteoptioô est sôl6ction née, un€
li6te de tous les pey6 apparalt. Me ez en surbri ance I'EOU|PE A €t te
premiêr pays choisi. Appuyez sur lê boutoô de la msn€tto pourconli.mer
votre choix. Répét6z l€ mèlne procêssus pour l'Equip€ B.

6.3 LE CHAMPIONNAT
Le Championnat comprend 8 6quipês et sê déroule sur 14 semaines. ll
peut êlre joué à trois niveaux: troisaàme division. Prsmièrô division et
lnlernetionâ|. utilisez le menu OPTIONS pour délinir le nivêau.

Niveau par délaut pr6miàrè division.

Lorsque I'option CHAMPIONNAT 6stsélêctionnée dans le menu principal,
le tabl€âu des clubs s'atliche. L€s tonctions suivantes sont alors
disponiblês.

6.31 SELECTION DE L'EOUIPE OUI VA JOUER .
Lorsqu€ le tebleau apparall pour lâ premiàrê fois, chaquo équip6 6st
précédéê do lâ l€tlre C, ce qua andique que toutes lês équipos sont
conlrôléês par I'ordinâteur. Pourprendre lecommandôment d'uneéquipe
(sl la lair6 jouêr c,âns le Championnal), il convaênl do procéder de la
meniàro suivantêr.

Utilisez 16 manette de i6u pour mettre 6n surbrillanc€ l'êquipe dâsiréê
et appuyez sur le boulon. La letlre C æt remplacée pâr la loltreJ
(Joyslick). Dans cerlains cas, les m6nettes ds iêu sonl identilié€s Jt, J2.

6.32 CHARGEMENT - cette oprion vous permer d6 chargêr un
Châmpionnât précédemmenl sauvegardé el de conlinu€r les 16nconlres.
Dans ce cas, aucunô d6s lonctions ci-dessus ne peut ètle utilisée.
lnlroduisêz dâns I'unité, de disquêlte, lâ disqu€tl6 cont6nant l€
Châmpionnat sâuvêgârcté st appuyez sur le bouton de la manette.



Sélectionn€z lâ partie à jou€r êl appuy€z sur le boulon pour valid€r.

Ca366ltê - Lo Championnat eât 3auvogard6 sans nom de fichi6r. ls
premièr€ équip6 conlanuo 6ur la band6 6al chargéô, ll e3l cons€lllè, lo.r d€
la sauv€gârde, d'idonllflêr le Championnat 3ur l'étiquotio ds la ca8selle.

Disqu€tl6- Le8 Championnabaontaauvègardéssousl€s noms CHAMP 1,
CHAMP 2, ... CHAMP 10. Ulilis€z lâ manotte d€ jou pour 9électionnor le
nom dé3ire et appuygz sur ls bouton pour vâlider.

6.33 CONTINUER - sétoctionnêz cetto optioh pourcontinu6r t6
Châmpionnâl on couas. Las dêuxéquipos devanljou€r le prochâin match
apparabsont en surbrillence. Si l6s dêur équipos sont comrnândées par
lo3 manottæ da j€u, l'ordinateur altribue aulomatiquement les menêtl€s
(Jl ôi J2).

6.34 SAUVER - Sélectionnez cetl€ oplaon pour sauv€gard 16

Chempionnât ên cours. Pour sauvêgârder, il æt nécessaire de dispos€r
d'une disqustte FORMATEE d€ bonn6 qualité ou d'unô bend6 vi6rg6.

Disquetto - Lê Châmpionnat €sl sauvegerdé sous l6s noms CHAMP 1,
CHAMP 2 6tc iusqu'à CHAMP 10. Mottoz 6n surbrillancô l€ nom choisi6t
appuyôz sur 16 bouton d6lâ mânette,

Cars€tlê- Lo Championnatesl sauv€gardé sans nom d6 fichier. lntroduisez
une ces36tt6 vi€rge dans I'appârêil, et onloncez loa louches MARCHE et
ENREGISTREMENT (PLAY el RECORD). Appuyoz .ur le bouton de la
manetto pour Sauv€garder.

6.35 OUITTER - Lo chômpionnat est abânclonné sâns ôtr6
3âuvrgerclé ot l€ syslèmê vous ramèng au menu principal.

6.4 LA COUPE
Le Coupe s6 ioue 6ntrê 8 équipês sur une base d'élimination directs. En
câs d6 scorè ô9a1, on ioue lês prolongalions. Si celâ ne p€rmât pas d€
déparlâg€r les deu x équ ipes, l'âpreuv€ dês p6nelti€s p6rmêl d€ décidôr d u
réBullet

Toute6 les lonctions ci-dessus peuveni ètre utilisé€s.



Micro-ordinol€urs I bils: l6s tactique3disponablêBeppârâi3s6nt. Utilisez le
manette de jêu pou. mellro ên surbrillence c6ll€ à utilbor 6t validez 6n
appuyanl sur lê bouton de la man€tl€.

7.0 CONTROLE OU JOUEUR SUR LE TERRAIN
7.1 MOUVEMENT - Le iouour sur to l€rrein se déplâcê dâns tes
huit cliroctions d€ lâ mânêtt€.

7,2 TETES - lorsque tê bâtlon esten t'âir, âppuyezsurte boutondeta
manêtt€ pour ttirg saul€r l€ tootb6ller que vous contrôl€r, Oéplâcez la
man€tt6 dâns le direclion dens laquelle vous désirêz quê l€ lootbeller
donn6 16 coup ds tête.

7.3 TACLE BLOQUE - (lacle: r€pronde du pied te conrrotê du
ballon en possossion d€ l'âdversaare) - L6 but d€c€ttêaction ôst d'ênlevor
le ballon à l'âdversair€. Êll€ doit ètr6 êllôctué€ lac6 au joueur ou en l€
surprenanl €l 6n reprenânl du pi€d le contrôl€ du ballon lorsqu'il se
dèplâc€ d€vânt le footballêr, Fâire un tacle par dôrrièr€ constitue un€
FAUlE.

7.4 TACLE GLISSE - ce genre c,'action peut ètre tâit€ à penirde
njmporlo quêl endroil. Majs c'6st une FAIJTE d€ I'eltectuer sur un
aclversaire qui n'a pas ls contrôle du ballon. Si l€ bellon esl sur leterrâin,
6ppuy€z sur le bouton d€ la manelte pour learê un tâclê glissé. Le ballon
doil ètre louché âvant que l'âdversaarê n6 le soit, sinon l'aclion serâ
pénâlisé€. L,n tacle glissé par derrière est une lâule.

8.0 CONTROLE OU BALLON
KICK OFF 2 étè conçu de sorte que le contrôle du ballon soit simple. ll sst
en efletimpossibledesesouvenirdemouvementscompliqués lorsquelon
est au coeur d'une action. Les gestes doivent être inslinclits. Les
commandes sonl donc simples, Elles psuvent ètre âpprises et prâliquées
jusquà la perlection en utilisanl Ioplion ENTRAINEMENT du M€nu
Principal, Le contrôledu bsllon devient encore plus pâssionnântÊil'option
EFFET esl ulilisée.



8,1 DRIBBLER: Le bâIon s€ d6ptecê dêvenr te footbelér. Lâ
dl3lenc€ qu'il pa.court dêp6nd de la vitesse du jou€ur.

8.2 SHOOTER: Appuyez sur t6 bouron de la manorteAPRÊS evoi.
touché l€ bellon, lê bellon pârt âlors dana lâ dlroction vers laquelle 16

lootbal16r rêgard€.

8.3 ARRETER: Appuyoz sur tê bouton de ta môn€ttê AVANT d6
touch€r le ballon pour I'arrèter et donner au joueur un contrôle lolal.

8.tl PASSER: Vous dev6z ARBETER le ballon avant de pouvoir
6xêcuter la passe. Maintenez le boulon d6le maôette enloncé€l déplâcêz
la mâneltedâns la direclion oir vous désir6ileir€ la pessê, puisr€lâch€zlê
bouton. Rêlâch6r lê bouton lorsque la manellê ssl au contrevous permot
dê rècommenc€r à DRIBBLER. Le lootballer se lourne dans la direction
indiquée par la manetie et commenc€ à dribbler. ll shootera dahs cette
direclion si vous âppuyez sur le boulon.

8.5 LOBER: Lorsquê l€ bâllon sst surleterrain, inversez lâdir6ction
de la manette pour lober.

8.6 EFFET: Celle oplaon doat àlr€ sélsctionnée à partir du menu
Option. Elle permel au joueur cle moditier la direction du bâllon âprès le tir.
C€tte commande ne produit un êllet que psndanl un courl instantaprès le
tir. Vous devez donc agar tràs rapidêmênt si vous voulez changer la
direètion du bâllon après le lir. Loptaon EFFET peut, avsc de
I'enlrdinemênt, àlre littéralement dêvaslalricê. Après âvoir shooté,
dâplecêz immédiâtemenl lâ manette de jeu dans lâ direclion où vous
voulêz envoyer lê ballon (uniquement en avanl).

9.0 CONTROLE DU GABDIEN DE 8UT
Le gârdien de but 6st contrôle par I'ordin ateu r sauf dens les cas ci-après.

9.1 DEFENSE OE PENALTY: Le conrrôte du earctien est
âlors lransléré âu joueur principal. Le gârdien se tisnt dans te centre et
commen cê à se déplac€r eussitôt qu€ lê bouton d€ la menette esl enloncé.
Plus longtemps il 6st enloncé, plus le mouvement est importânt.



Di.€ction de la men€ll€ €t mouvements du gârdien:

A - Saut
B - Plong€on dans lê coin supérieur gauche A ^C - Plongeon dân3 le coin rupérieur droit l, u
D - Plogêon dan6 la lucarne gâuche D E F
E - Blocage du ballon G H
F - Plongeon dans la lucârne droite J
G - Plongoon âi sol à gauche
H - Plongeon au dol à droite
J - Se baisser

9.2 COUPS FRANCS INOIRECTS: Le sardien asir
âutomâtiquemeni à moins que 16 iou€ur ne désire te ioueur. Sa Ioption
n'esl pas exe.cé6 râpidement, I'ord anât€ur prsnd le contrôte- Oéplac6z la
mânette dans la posilion requise avant qu€ le gardien n'intervienn€.
Appuyez sur le bouton pour dégâger rapidement.

A - Puissant lir en âvant
B - Puissanl lir vers la gauchê
C - Puissanl lir vers lâ drôite
D - Tir gâuche moyen
E - Tir âvânl moy€n
F - Tir à droile moyen
G - Tir à geuche faible
H - Tir à droite laible
J - Tar en avânl fâible

9.3 COMMANOES
SPECTRUM: menelte cle jeu ou clâvie.. Manettes compâtibl6s Kempslon
ou Sinclair 1. Le clevier esl utilisé commê expliqué ci-ctessous:

JOUEUR ] JOUEUR 2

HAUT O P
BASAL
GAUCHE Z N
OROIT x M
BOUTON
(VALIDATION) C B



Les iouêurs peuvenl n'utilis6rqu€ le ctavi€r 6t môn€ e K€mpston, ou bien
Kempston êt Sinclair, etc...

AMSTRAD: Les joueurs peuvânt utiltser 16 clevi€r ou læ menettos. Le
clavier æt conligué de la mêmô mânière qu6 c.tui du SPECTRUM.

9.4 POUR OUITTER EN COURS DE MATCH OU
DURANT L'ENTRAINEMENT
Vous pouvez quatlêr en cours dê pârtl6 (seûl pour les matchs cle
Châmpionnât).

CBM 64: Appuyez sur la toucho RESTORE.

SPECTFUMT Appuyez sur la touch6 T pub sur G

AMSTRAD: Appuyez sur la toucho T puis sur G.

1O.O PRINCIPES DE BASE DES DIFFERENTS
COUPS
10.1 CORNERS
10.I1 SELECTION DU TYPE DE COUP
ll y a un choix de I types de coups. Un pdnneau d6 sétéction apparCjt
monllent le but el le point de colne.. lt pêhet de visualisêr l'endroil du
ballon lrâppé pâr le joueur.

10.12 FOBCE DU COUP
La durôe durânl lâquelle lê boutonde la menette esl maintenu entoncé lors
do le sél6ction du typs d€ coup déterminê sâ lorce. Unê Bimple pression
rapido permêt dê simul€r un petit coup d6 pied (passe à un co-équipierqui
3ô trouve près du jou€ur). Un6 prês6ion forte6t eteppuyée peut snvoyer t6
ballon à Iautrc boul du ter.ain ou hors jeu.

10.2 PENALTIES
L angls et la haut6uaducoup p6uv€nt èlre contrôtéscôquipermet au tir€ur
du ponâlty d€ placer lêbâllon avec précision, à n'imporle qu€lsndroitde ta
câge.



Un point€ur 3a déplaçânl râpidomont dê Oauche à droite sur la baûe
indiqu€ la directlon horizonlale queva pr6ndre le ballon s'ilêst lrâppéàce
poinl-là, Appuyez sur le bouton de la mânelts pour commencer le tir. La
hautêur à lâqu€lle l€ bâllon B âlèv€ dépend dê la duré€ pendant laquellê
vous âppuyez sur le boulon, Vous pouv6? donc tirgr dens les angles
3upérl€urs dutil€t, maint6nar le bâllon au solou même...lelancertroploinl
Une p.eôsion râpide sur le-boElon p€rmel d €tl€ctuer un tir au ra6 du sol.

Durant un poôâlly, lô contrôlêclu geadi€n dô bul pa$g6auioueu.prillcipâ1,
Se.eportêr à le sêction CONTROLE DU GARDIEN DE 8uT pourplus cle
délails à cê suj6t.

10.3 COUPS FRANCS
Un coup lrânc est ecordé si une laute a été commise par un défens€ur.

10.31 TtR OES COUPS FRANCS
Le ballon êsi plâcé à l'endroit ou lalâule â été commase. A quelques mèlres
de chaque côlé c,u ballon se tiênt un jouêur de l'équipe qui tire le coup
lranc. Si les cleux ioueurs sont en mode équlpe, le joueur principâl tire le
coup frânc €t I'eutrê se plâce du côté le plus proche du bul.

Appuyez sr le bouton de la manelle pour commencer le tir, lâ duré€
pendânl lâquêlle le bouton €sl maintenu enfon cé dét6rmine la hauleurdu
bellon, Plus longtomps lê bouton êst t6nu 6ntoncé, plus haut s'élève le
bâllon. La force du coup est déierminê €{,l àasard par l'ordinal€ur,

La manetle de jeu vous permet de conlrôler le bâllon de deux manières:
AVANT le tir et APRES le tir-

10.32 LE MUR
Les joueurs détendânts lormênl un mur à au moins 9,15 m du bôllon.

10.4 REiIISE EN JEU
L'ordinaleur remel automatiquemenl €n j6u le ballon et ledonneauioueur
qui se trouv€ le plus proche sur le lerrain. Le joueur principsl peut
cepêndent pr6ndre le conlrôle de cetle âclion à la condilion d'exêrcêrtràs
vitê cêtle possibilité. Vous pouvê: laire une remise en iêu COURTÊ ou
LONGUE. Déplâcêz la manette de ieu dans l'une des cinq positionsavanl
el âppuye: sur le bouton pour obtenir une remis€ 6n ieu couRTE. si le
bouton nest pâs €nlonceo assez vile, Iordinaleur rem€t €n ieu

11



âutomeliquêm6nt, Lê3 trois positions arière aont utilisé68 pour les
r6mis€3 ên iou LONGUES.

11.0 CHAITIGEiIENTS
llvous €3t p6rmi3 d'€tlocluêr dêux changomonls durant la parti€. Vous ne
pouvêz pâs r€mplacor un lootbeller âuquol il à été romas un câaton
ROUGE. ll ne peut ètr€ taitqu'un 3€ulcheng€m€nt à lalois. LE GARDIEN
DE BUT NE PEUT PAS ETRE REMPLACE.

11.1 SELECTTON

EOUIPE A JOUEUR 12
EOUIPE A JOUEUF 14

EOUIPE B JOUEUR 12
EOUIPE A JOUEUR 1ZI

1I.2 EFFECTUER

DES REMPLACANTS

CBM 64 SPÊCTRUM AMSTRAO

Fr SHIFT +1 sHrFT +r
F3 SHIFT +2 SHIFT +2

Fs SHIFT +3 SHIFT +3

F10 SHTFT +4 SHTFT +4

UN REMPLACEMENT
Vous pouvez 6ffoclu6r un roplacemont lorsqu6le b6llon sort 6n hors jeu.
Lê mot "No" (Numéro) apparalt sur l'écran. lndiquoz 16 numéro dujoueur
que vous désirez remplacoret appuyez 3ur le boulon d€ la manette pour
validâr.

12.0 EPREUVE DES PENALTIES
Si âpràs un€ prolongation, l€ résultenl est toujours nul, les deux âquipes
doivent se prèl€r à l'épr6uv6 des p€nâlties. Cinqjoueurs dech6que équipe
vont lour à lour lir6r un coup d€ pi€d âu but. Comm6lô vainqueuræl celui
qui marquo l€ plus dê buts, chequê équip€ tire altornôtivementun p6nâlty,
Oàs qu'ily e un but dê dillérênc€ à égâlitâ de6 ess6is,lecamp ayânt le plus
de points est proclâmé veinqueur L€ tir contin ue iusqu'à cêqu'ilyâil une
avanac€ à la marquo.

13.0 GENERALITES
Læ arbitr€s du jou ont l6ur proprc lempéramenl et niv€au decompétence-
Ouelqu6s-uns sont plus €nclins que d'eutres àtaire resp€cler lâ discipline.
l15 peuvenl donner des carlons iaunês €l rougss
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Lês jouourc âyent une résbtanc€ plus feible sont enclirc à sê tatigueret à
pêrdr€ lêur vilê3sê €l lêur précasion. Les joueu6 onl âussi lendance à
p€rdr€ du temps si l'écarl de rnarque €st taible.

COMMANDES DISPONIBLES AU CLAVIER
CBM 64 SPEC AMS

PâUs€ P T T

14.0 INSTALLATION DE KICK OFF 2
CBM ô4 (cassetle)L Tapez LOAD 6t appuyez sur la touche RETURN.
CBM (disquette): Tapez LOAD"',8. I est appuyez sur lâ touche RETURN.
SPECTRUM (casserte): LOAD"
SPECTRUM (disqu€tte): Utilisez le LOADER.
AMSTRAD (casselte): Appuyez simullanément sur les touche CTRL et
ENTER.
AMSTRAD (dasquette): Tapez RUN "Disc" et âppuyez sur la louche
RETURN,

OPTIOI{S SUPPLEMENTAIRES
(AMSIRAD DTSQUE ETSpECTRUM DTSOUE)

15.0 LA SELECTION D'UNE EOUIPE
Voua pouvoz séleclionnor une équip€ de ll louêurs sl choisir dêux
remplaçânts perrni læ ioueuÉ proposée. Vous voyaz ce quisrJit:

Maillot No Nom du jou6ur Divislon

L€s nome sélôctionnés pâr l'ordinateur dpparâi3sont en lace de chaquê
Nr. Pourchanger le nom de tal ou ial No, m€tl€z ca nom on évidôncô puis
appuyez sur le bouton de tir. Le6 deux nome s€ronl inlerohang6s.
Sél€ctionnez "DONE ' pour sortir d€ ce m€nu.

Sidôux joueur3 iouent I'un contre I'autrc, lé ioueur'l 8élociionne l'équipoA
€t lejou€ur2l'équip€ B. Siun ou dsux iou€u13 jouênl cont.ê I'ordinatour,
vous na pourroz sélectionndqus l'équipoA, lordinaiêuf séloclionn€ra sa
propro 6quip€.



16.0 L'EDTIOI{ DES NOMS DES EOUIPES
Vous pouv€z énommfflo3équipe!de la llguo. Mettsz on ôvidenco le nom
qu€ vous voulez éditor puis appuyoz surShifi + G. Un cuÊour appaÉltre
aupigsdu nom de3équipos. E tacoz l€ nom 6u claviorettapez un nouve&

L6 nom moditié de l'6quipê do la ligua appaaaitra clans I'lntoanâtftrnal
Fri€ndly.

17.0 LE MENU DES MATCHS
Le m€nu suivant 3'âflichoÉ en début do mâtch:
TEAM A (EOUIPE A) ANCO (12 caractèræ mex)
TEAM B (EOUIPE B) ORDINATEUR (12 carâctèrèr m..x)
NOM DU FICHER REPLAY ( 8 carâctères max)
DATE 1845-SO
C€ Bont dea donnéê8 pâr détaut que défeut qu€ voua pouvoz modifisrên
le6 éditant. Mgttêz uns donnéo sn évidencê €n actionnânt la mânetie du
joys'tick. Appuyez sur lo bouton de tir pour qu€ 16 cursour âpporôissô.
Eflacez I'anciennsdoné€ st tapoz la nouval16 âu cl6vior.
Pour lQs matchs do liguo,les noms dæ éq u ipes d€ ligu€3'alllchoront. Vous
ne pourr€z pa3 lê8 modifisr.
Si vouiaz sauvgardor un rsplay, il laut donnêr un nouv6au nom dê flcher
avanl chaqus coup d'envoi. Sinon lê3 ânci6n3 r€play8 3oront ollacê8 ot
r6mplac$ par l€s notlvoâux. S€lactionnôa DONE loÉquo vous ètos
83tbfeit.
L6 nom d6 I'aÈilr€ 9'alllchera, ain3i qua le nom do l'équip€ qui a gamâ à
pil€ ou lace. Cotl€ équipo pourra choblr do quêt côté ell6 iouôF.

18.0 POUR REYOIR UNE PARTIE D'UN TATCH
(ACTION REPLAY)
Pour rovoir un€ partiodu match à n'ihporta quet momênt du jsu,oppuyez
rur R. Lejou 8'aarâtore ot vouS rovorroz q ualqu6! s€condos du match. En
mode R6play, appuy€z !urS pourvoir l'action au ratonli. Pouraâuv€gârdgr
la r€play, appuyoz su. Shifl -A duaant le rôplay, tt laul qu'un disquo f olmâté
soit in8éé 6upâravanl dans 16l€cteur.



ATTENTION: N'U|L|S€Z PAS LE DISOUE ORIGINAL OE KICK OFF 2
POUR SAUVEGARDEÊ LES REPLAYS. VÉRIFIÊZ OUE LE DISOUE
OBIGINAL EST AIEN PROTÊGÉ EN ÉCRITURE.

S'il n'y. pæ d€ disquo dê donné6 for.naté d6ns ls l€ctsur lo6quê vou6
offectu€z las sauvgerde, I'ordinatgu I youa demôndora d'€n inaér€r un.
Vous pouvezseuv€gardôriu3qu'àgg rêplayssous lo mâm6 nom delichi6r.
L'ordinet€ur numérotoG automâliquomont 163 roplays. La num6rotalion
cera l6mi!€ à zéro loBquo vous commgncora€ un nouveau jou. Lea
ancieng replâyg soront offacés el aemplacé6 par l€a nouvêaux si voua na
cré€z pâs un nouveau llchier.

19.0 GOLDEN GOALS (LES nETLLEURS BUTS)
Vous av€z une option pour visualisâr €t édlt6r les replays. Sél€ctionnez
"ACTION REPLAYS"dans l€ menu princip6l. Un nouvêau m€nu s'afllch€:

FILE

VIEW REPLAY

STORE

FICHIER

: REPLAY

: SAUVEGARDE

lnsércz u n d isquo de données sur lêquol des .aplays ont élé sauvêgardé3.
Séloctionn6z I'option "FlLE" puisappuyezsur le boulon datir. Ls nom du
promierfichorol la dâto s'aflichelonl. Appuysz !urr ou - pour qu€ l€ nom
du tichi€rBuivant ou précédênt s'eftich€. Lorsque vous avêz sôl€ctlonné
un fichier, sél€clionnæ I'option VIEW 6l appuy€z l€ boulon da tir. Vous
verr6salorala promièrcaclion sâuvsgordéô, ulilisez lês toucho3 xou -pour
vbualisor lo roplây sauvegardé avant ou aprè3.

Si vous pouv€z sauv6g6rder un roplay parmi les "GOLDEN GOALS",
Sél€ctionnez I'option dô sauvegard€ "STORE". lÉ6162 un autr6 digqu6
lormaté. Un nom d6 lichi€r s8t automatiquomont crée par I'ordinalsur:
"GOLDEN SHOTS". Unnuméro e3t donné à chaqu€ replay.
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Si vous dé6irez ullériourement revoir les m6itteufs moments du m6tch,
inséroz le disqu6 dês "goldên shots" dans t6 tociour au lieu du di3quo d6
donné€6 "Action Replsy". Suiyez la procédura expttqués auparavant.
Cetie option vous p€rm€i d'éditor un disque r€prenanl l€s moillours
moment6 dôs dilfe.ontèe parti66 do8 matchs 6euvogardé6 6ur tæ disqu€
"Gold6n Shots", c€ux-ciqyani été édit& à tour de rôlè à pârtird€sdtsquos
cle roplay.
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