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1.0 INTRODUCTION
KICK OFF 2 conserve la vitesse et la precision de son pr6dccesseur, KICK
OFF, tout en offrant des proportions correctes entre la taille du terrain, les
joueurs, les buts, etc... Les deux 6quipes respectent strictement les rdgles
de la Fed6ration. Les joueurs se comportent comme dans la r6alit6, se
mettant en position pour recevoir les passes, etc... et le ballon r6agit, lui
aussi, comme dans un ieu reel. Les interceptions et les actions reposent
donc sur l'habilit6 des ioueurs et non sur la chance.

Comme lors d'une partie de football r6el, KICK OFF 2 exige du savoir-faire
pour contr6ler le ballon, que ce soit pour le passer, dribble, shooter, etc.

Sur le terrain, chaque ioueur i ses propres qualit6s et ses points forts. lls
varient suivant le niveau du ieu. Un lnternational est sup6rieur a un ioueur
de quatrieme division.

Vous avez un grand nombre de possibili6s de jeux ir disposotion. Par
exemple, vous pouvez d6finir, de manidre ind6pendante, le niveau de
chacune des 6quipes. Cette possibil ite permet e un d6butant d irigeant un e
6quipe internationale de faire passer un mauvais quart d'heure i un joueur
chevronn6 ne disposant que d'une 6quipe de quatrieme division.

ll existe deux sortes de comp6titions, le CHAMPIONNAT et la COUPE
avec, en cas d'6galit6 de score en fin de partie, l'6preuve des penalties.
Dans I'ensemble, les 6quipes du championnat sont de lorce 6gale mais
elles presentent des styles de jeux differents.

2.0 LE MENU PRINCIPAL

2.1 MATCH SIMPLE - Un match simple peutsejouersoitentre
un ioueur et I'ordinateur soit deux ioueurs. Deux joueurs peuvent taire
6quipe contre I'ordinateur. Un ensemble d'options permet de modifier les
conditions du match; en combinant les diff6rentes options, vous pouvez
varier vos parties e l'infini.

2.2 LE CHAMPIONNAT - Le championnat comporte 8 6quipes
et se d610ule sur 1 4 semaines. Les matchs de championnat demandent une
perfection constante. ll et possible de jouer a I et de sauvegarder la partie
pour la continuer ult6rieurement.



2.3 LA COUPE - La coupe se joue sur une base d'6limination
directe. Si aucune des 6quipes ne pr6vaut sur l'autre, on est amene a jouer
les prolongations. Si la situation persiste, les deux 6quipes doivent se
soumettre a l'6preuve des penalties.

2.4 MATCHS AMICAUX INTERNATIONAUX 'ceue
option vous permet de faire iouer, au cours de matchs simples, les equipes
internationales. Chacune d'elles un style diff6r€nt.

2.5 ENTRAINEMENT - L'entrdinement donne la possibilt6 a un
ou deux joueurs de s'entrdiner au maniement du ballon et d'apprendre a
le contr6ler sans Ctre inqui6te par une 6quipe adverse.

2.6 OPTIONS - t-e sous-menu oPTloN permet de d6finir les
conditions des matchs simples et des rencontres amicales. Ces
conditions doivent 6tre d6finies avant de pouvoir s6lectionner I'une des
options ci-dessus.

3.0 LES OPTIONS
Une fois qu'elles ont 6t6 d6finies, les options contenues dans ce menu
restent inchangees iusqu'e ce qu'elles soient modifiees. Les valeurs par
d6faut sont indiqu6es en gra8.

3.1 DUREE: 2 x3, 2 x 5, 2 x 10 et 2 x20.
Les rencontres de Championnat et de Coupe se jouent en deux reprises de
5 minutes.

3.2 TERRAIN: vous pouvezchoisirentre quatresurfacesdeieu (sauf
les micro-ordinateurs IBM et compatibles).
Normrl - Rebond et trajectoire du ballon normaux.
D6tremp6 - Rebond et trajectoire du ballon diminues. Resistance des
ioueurs r6duite.
Humide - La vitesse du ballon est plus importante, les tra,ectoires plus
longes.
Artificiel - Le ballon rebondit plus haut. Sa vitesse est plus grande, les
traiectoires plus longues. la resistance des ioueurs est diminu6e.



3.3 VENT: 4options: Pasdevent,vent l6ger, ventmoyen, ventviolent.

3.4 PROLONGATIONS et PENALTIES: ouiou Non. si
vous s6lectionnez "Qui", il sera accord6, en cas de score 6gal e la fin de la
partie, une prolongation dont la duree est calcul6e proportionnellement a
la dur6e tolale du match. Ce temps supplementaire est partag6 par moitie
et les 6quipes changent de c6t6 a la mi-temps. Si le r6sultat est toujours
6gal, l'epreuve des penalties decide du r6sultat.

Matchs de Coupe, valeur "NON", matchs de Championnat, valeur "OUT".

3.5 NIVEAUi Vous pouvez choisir entre 5 niveaux de qualification-
lnternallonal, Premibre division, Deuxiame division, Troisiame division et
Quatridme division. Le savoir-faire et les performances des joueurs
correspondent a leur division. Les matchs simples opposent des
formations de niveau similaire afin que le r6sultat ne d6pende que de
l'adresse des participants. Le niveau de chacune des equipes peul etre
d6fini s6pa16ment.

3.6 CHAM PION NAT: vous pouvez determiner le niveau auquel le
championnat se,oue. Vous avez le choix entre lnternational, Troisibme et
Premlar. dlvlrlon.

3.7 EFFET: oui et NON - Si vous s6lectionnez "Qui", la direction du
ballon peut etre modifi6e pendant un bref instant apres le tir. ldeal pour
changer la direction du ballon.

4.0 LES JOUEURS SUR LE TERRAIN
Chaque joueur pr6sent sur le terrain se comporte suivant des qualites et ur
savoir-taire technique qui lui sont propres.

Les qualit6s sont:
La RAPIDITE, la RESISTANCE, la COMBATIVITE et le TONUS.

Le savior-faire technique consiste en:
PASSER, TIRER ET INTERCEPTER

La maniere dont les qualites et le savoir-faire technique se r6partissent
chez un footballer d6termine sa performance. Par exemple, un ioueurtres



rapide disposant d'une faible r6sistance ne sera plus aussi etficace en fin
de partie; il sera pr6f6rable de le remplacer s'il laut iouer les prolongations
lors d'un match de Coupe. Un.ioueur ayant une grande combativit6 fonce
sur le ballon; s'il a une bonne capacite d'interception il reussit a garder
l'avantage pour son 6quipe; sinon, il sera pr6ferable de le laisser harceler
I'adversaire, quitte e le voir recolter un carton rouge si I'arbitre s'en
apergoit.

5.0 SELECTION DU NIVEAU DE OUALIFICATION
ll y a t niveaux de qualification plus un niveaux special.

INTERNATIONAL
PREMIERE DIVISION
DEUXIEME DIVISION
TROISIEME DIVISION
QUATRIEME DIVISION

Pour d6finir le niveau de qualification, s6lectionner OPTIONS dans le
Menu Principal, puis NIVEAU.
Un loueur ou deur roueurs contre l'ordlnaleur - EOUIPE A
Deur loueult I'un Gonlre I'auire:
Jourur 1 : EQUIPE A; Joueur 2; EOUIPE B

6.0 SELECTION DE LA CATEGORIE DU MATCH
ll existe quatre cat6gories de match. Elles sont selectionn6es a partir du
menu principal.

AVERTISSEMENT: ll est n6cessaire, avant de s6lectionner la
cat6gorie, de choisir le conditions du match a partir du sous-menu
OPTION (Voir section 3.0)

6.1 MATCH SIiIPLE
Deux joueurs peuvent se mesurer ensemble contre l'ordinateur ou bien
encore l'un contre l'autre. Un loueur seul se bat contre l'ordinateur.

6.11 TACTTOUES
Le changement de tactique n'est possible qu'ala mi-temps. Choisissez
latactiquededdpartetchangez-laa la mi-temps si vous le desirez.



6.12 REMPLACEMENT
ll est permis de proc6dera deux changements. Se reportera la seciion 1 1.0
pour plus d'informatibns d ce suiet.

6.2 MATCHS AUICAUX INTERNATIONAUX
Cette option vous permet de faire jouer en match simple deux 6quipes
lnternationales de votre choix. Lorsque cette option est s6lectionn6e, une
liste de tous les pays appardit. Mettez en surbrillance l'EQUIPE A et le
premier pays choisi. Appuyez sur le bouton de la manette pour conrirmer
votre choix. R6p6tez le meme processus pour l'Equipe B.

6.3 LE CHAMPIONNAT
Le Championnat comprend 8 6quipes et se d6roule sur 14 semaines. ll
peut etre jou6 a trois niveaux: troisidme division, PremlEre division et
lnternational. Utilisez le menu OPTIONS pour d6finir le niveau.

Niveau par d6faut: premi6re division.

Lorsque l'option CHAMPIONNAT est s6lectionn6e dans le menu principal,
le tableau des clubs s'aftiche. Les fonctions suivantes sont alors
disponibles.

6.31 SELECTTON DE L'EQUIPE OUI VA JOUER -
Lorsque le tableau appara'it pour la premiere fois, chaque 6quipe est
pr6cedpe de la lettre C, ce qui indique que toutes les 6quipes sont
contr6l6es?ar l'ordinateur. Pour prendre le commandement d'une 6quipe
(et la faire iouer dans le Championnat), il convient de proceder de la
maniere suivante:.

Utilisez la manette de jeu pour mettre en surbrillance I'equipe d6sir6e
et appuyez'sur le-bo-l-rton. La lettre C est remplac6eparlalettreJ
(J oystick). oans d6?idhi cas, les manettes de ieu sont ;dentif i6es J 1 , J2.

6.32 CXAnGEMENT - certe option vous permet de charser un
Championnat pr6c6demment sauvegarde et de continuer les rencontres.
Dans ce cas, aucune des fonctions ci-dessus ne peut 6tre utilis6e.
lntroduisez dans l'unit6, de disquette, la disquette contenant le
Championnat sauvegarde et appuyez sur le bouton de la manette.



Selectionnez la partie A louer et appuyez sur le bouton pour valider.

Cassette - Le Championnat est sauv€gard6 sans nom de fichier. la
premiere 6quipe contenue sur la bande est charg6e, ll est conseilE, lors de
la sauvegarde, d'identifier le Championnat sur l'6tiquette de la cassette.

Disquette - Les Championnats sont sauvegard6s sous les noms CHAMP 1,
CHAMP 2, ... CHAMP 10. Utilisez la manette de ieu pour s6lectionner le
nom d6sire et appuyez sur le bouton pour valider.

6.33 CONTTNUER - S6lectionnez cette option pour continuer le
Championnat en cours. Les deux 6quipes devant iouer le prochain match
apparaissent en surbrillance. Si les deux 6quipes sont commandees par
les manettes de ieu, l'ordinateur attribue automatiqu€ment les manettes
(J1 et J2).

6.34 SAUVER - setectionnez cette option pour sauvegarder te
Championnat en cours. Pour sauvegarder, il est necessaire de disposer
d'une disquette FORMATEE de bonne qualite ou d'une bande vierge.

Disquette - Le Championnat est sauvegard6 sous les noms CHAMP 1,

CHAMP 2 etc jusqu'd CHAMP 10. Mettez en surbrillance le nom choisi et
appuyez sur le bouton de la manette"

Cassette - Le Championnat est sauvegard6 sans nom de tichier. lntroduisez
une cassette vierge dans I'appareil, et enfoncez les touches MARCHE et
ENREGISTREMENT (PLAY et RECORD). Appuyez sur le bouton de la
manette pour sauvegarder.

6.35 OUITTER - Le championnat est abandonn6 sans 6tre
sauvrgarde et le systame vous ram6ne au menu principal.

6.4 LA COUPE
La Coupe se ioue entre I 6quipes sur une base d'6limination directe. En
cas de score egal, on ioue les prolongations. Si cela ne permet pas de
departager les deux 6quipes, l'6preuve des penalties permet de decid6r d u
r6sultat

Toutes les tonctions ci-dessus peuvent Ctre utilis6es.



Micro-ordinateurs I bits: les tactiques disponibles apparaissent. Utilisez la
manette de jeu pour mettre en surbrillance celle a utiliser et validez en
appuyant sur le bouton de la manette.

T.OICONTROLE DU JOUEUR SUR LE TERRAIN

7.1 MOUVEMENT - Le ioueur sur le terrain se d6place dans les
huit directions de la manette.

7.2 TETES - Lorsque le ballon est en l'air, appuyez sur le bouton de la
manette pour taire sauter le footballer que vous controlez. D6placez la
manette dans la direction dans laquelle vous desirez que le footballer
donne le coup de tCte.

7.3 TACLE BLOOUE - (Tacle: reprende du pied le contr6le du
ballon en possession de l'adversaire) - Le but de cette action est d'enlever
le ballon a l'adversaire. Elle doit &tre eltectu6e lace au' joueur ou en le
surprenant et en reprenant du pied le contr6le du ballon lorsqu'il se
d6place devant le footballer. Faire un tacle par derriere constitue une
FAUTE,

7.4 TACLE GLISSE - Ce genred'action peutctre faitea partirde
n'importe quel endroit, Mais c'est une FAUTE de l'effectuer sur un
adversaire qui n'a pas le contr6le du ballon. Si le ballon est sur le terrain,
appuyez sur le bouton de la manette pour faire un tacle gliss6. Le ballon
doit etre touche avanl que I'adversaire ne le soit, sinon l'action sera
p6nalis6e. Un tacle glisse par derriere est une taute.

8.0 CONTROLE DU BALLON
KICK OFF 2 6t6 congu de sorte que le contr6le du ballon soit simple. ll est
en etfet impossible de se souvenir de mouvements compliqu6s lorsque I'on

est au coeur d'une action. Les gestes doivent 6tre instinctifs. Les

commandes sont donc simples. Elles peuvent otre apprises et pratiquees
jusqu'a la perfection en utilisanl l'option ENTRAINEMENT du Menu

Principal. Le contr6le du ballon devient encore plus passionnant si l'option
EFFET est utilis6e.



8.1 DRIBBLER: Le ballon se d6place devant le tootballer. La
distance qu'il parcourt d6pend de la vitesse du ioueur.

8.2 SHOOTER: nppuyez sur le bouton de la maneneAPRES avoir
touch6 le ballon, le ballon part alors dans la direction vers laquelle le
footballer tegatde.

8.3 ARRETER: lppuyez sur le bouton de la man€tte AVANT de
toucher le ballon pour l'arreter et donner au joueur un controle total.

8.4 PASSER: Vous devez ARRETER le ballon avant de pouvoir
executer la passe. Maintenez le bouton de la manette enlonce et d6placez
la manette dans la direction ofi vous d6sirez faire la passe, puis relachez le
bouton. Relacher le bouton lorsque la manette est au centre vous permet
de recommencer d DRIBBLER. Le footballer se tourne dans la direction
indiquee par la manette et commence a dribbler. ll shootera dans cette
direction si vous appuyez sur le bouton.

8.5 LOBERi Lorsque leballon est surlelerrain, inversezladirection
de la manette pour lober.

8.6 EFFET: Cette option doit ctre s6lectionn6e a partir du menu
Option. Elle permet au joueu r de modif ier la direction du ballon aprds le tir.
Cette commande ne produit un effet que pendant un court instant apres le
tir. Vous devez donc agir trds rapidement si vous voulez changer la
direction du ballon apres le tir. L'option EFFET peut, avec de
I'entra'inement, 6tre litteralement devastatrice. Apres avoir shoot6,
d6placez imm6diatement la manette de ieu dans la direction oi vous
voulez envoyer le ballon (uniquement en avant).

9.0 CONTROLE DU GARDIEN DE BUT
Le gardien de but est contr6le par I'ordinateur sauf dans les cas ci-apras.

9.1 DEFENSE DE PENALTY: t-e contr6te du sardien est
alors transf6r6 au joueur principal. Le gardien se tient dans le centre et
commence a se deplacer aussit6t que le bouton de la manette est entonc6.
Plus longtemps ll est enfonc6, plus le mouvement est important.



Direction de la manett€ 6t mouvements du gardien:

A - Saut
B - Plongeon dans le coin sup6rieur gauche ^ A
C - Plongeon dans le coin sup6rieur droit ts u
D - Plogeon dans la lucarne gauche D E F

E - Blocage du ballon G H

F - Plongeon dans la lucarne droite J
G - Plongeon ai sol a gauche
H - Plongeon au dol a droite
J - Se baisser

9.2 COUPS FRANCS INDIRECTS: Le sardien asit
automatiquement a moins que le loueur ne d6sire le ioueur. Si l'option
n'est pas exerc6e rapidement, I'ordinateurprend le contr6le. Deplacez la
manette dans la position requise avant que le gardien n'intervienne.
Appuyez sur le bouton pour degager rapidement.

A - Puissant tir en avant
B - Puissant tir vers la gauche
C - Puissant tir vers la droite
D - Tir gauche moyen
E - Tir avant moyen
F - Tir a droite moyen
G - Tir i gauche faible
H - Tir a droite faible
J - Tir en avant faible

9.3 COMMANDES
SPECTRUM: manette de ieu ou clavier. Manettes compatibles Kempston
ou Sinclair 1. Le clavier est utilis6 comme explique ci-dessous:

JOUEUR 1 JOUEUR 2

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



Les ioueurs peuvent n'utiliser que le clavier et manette Kempston, ou bien
Kempston et Sinclair, etc...

AMSTRAD: Les ioueurs peuvant utiliser le clavier ou les manettes. Le
clavier est configu16 de la meme maniEre que celui du SPECTRUM.

9.4 IPOUR OUITTER EN COURS DE MATCH OU
DURANT L'ENTRAINEMENT
Vous pouvez quitter en cours de partie (sauf pour les matchs de
Championnat).

CBM 64: Appuyez sur la touche RESTORE.

SPECTRUM: Appuyez sur la touche T puis sur G

AMSTRAD: Appuyez sur la touche T puis sur G.

1O.O PRINCIPES DE BASE DES DIFFERENTS
couPs
10.1 CORNERS

10.11 SELECTION DU TYPE DE COUP
ll y a un choix de 9 types de coups. Un panneau de s6lection apparEiit
montrant le but et le point de corner. ll permet de visualiser l'endroit du
ballon frappe par le joueur.

10.12 FORCE DU COUP
La dur6e durant laquelle le bouton de la manette est maintenu enfonc6 lors
de le s6lection du type de coup d6termine sa force. Une simple pression
rapide permet de simuler un petit coup de pied (passe a un co-6quipier qui
se trouve pres du .ioueur). Une pression forte et et appuyee peut envoyer le
ballon a l'autre bout du terrain ou hors,eu.

10.2 PENALTTES
L',angle et la hauteur d u coup peuvent 6tre cont16l6s ce qui permet au tireu r
du penalty de placer le ballon avec pr6cision, a n'importe quel endroit de la
cage.
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Un pointeur se depla9ant rapidement de gauche i droite sur la barre
indique la direction horizontale que va prendre le ballon s'il est lrapp6 i ce
point-la. Appuyez sur le bouton de la manette pour commencer le tir. La
hauteur e laquelle le ballon s'6l6ve d6pend de la dur6e pendant laquelle
vous appuyez sur le bouton. Vous pouvez donc tirer dans les angles
sup6rieurs du filet, mairitenir le ballon au solou meme... le lancertrop loinl
Une pression rapide sur le-bouton permet d'effectuer un tir au ras du sol.

Durant un penalty, le controle du gardien de but passe au ioueur principal.
Se repoder a la section CONTROLE DU GARDIEN DE BUT pour plus de
d6tails a ce sujet.

10.3 COUPS FRANCS
Un coup franc est acord6 si une laute a 6te commise par un d6fenseur.

10.31 TIR DES COUPS FRANCS
Le ballon est plac6 l l'endroit oi la laute a 6te commise. A quelques metres
de chaque c6t6 du ballon se tient un .ioueur de l'6quipe qui tire le coup
tranc. Si les deux joueurs sont en mode 6quipe, le joueur principal tire le
coup franc et I'autre se place du c6te le plus proche du but.

Appuyez sr le bouton de la manette pour commenaer le tir. la duree
pendant laquelle le bouton est maintenu enfonc6 d6termine la hauteur du
ballon. Plus longtemps le bouton est tenu enfonc6, plus haut s'6leve le
ballon. La force du coup est determine au hasard par I'ordinateur.

La manette de jeu vous permet de contr6ler le ballon de deux manieres:
AVANT le tir et APRES le tir.

10.32 LE MUR
Les joueurs defendants forment un mur i au moins 9,15 m du ballon.

10.4 REMISE EN JEU
L'ordinateur remet automatiquement en jeu le ballon etledonneau joueur
qui se trouve le plus proche sur le terrain. Le ioueur principal peut
cependant prendre le controle de cette action a la condition d'exercertrEs
vite cette possibilite. Vous pouvez faire une remise en ieu COURTE ou
LONGUE. D6placez la manette de ieu dans l'une des cinq positions avant
et appuyez sur le bouton pour obtenir une remise en ieu COURTE. Si le
bouton n'est pas en{onceo assez vite, l'ordinateur remet en jeu
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automatiquement. l-es trois positions arridre sont utilis6es pour les
r€mises en jeu LONGUES.

ll.OCHANGEMENTS
ll vous est permis d'elf€ctuer deux changements durant la partie. Vous ne
pouvez pas remplacer un footballer auquel il a 6t6 remis un carton
ROtrGE. ll ne peut etre fait qu'un seul changemgnt a la fois. LE GARDIEN
DE BUT NE PEUT PAS ETRE REMPLACE.

11.1 SELECTION DES REMPLACANTS

CBM 64 SPECTRUM AMSTRAO

EQUIPE A JOUEUR 12 Fl SHIFT +1 SHIFT +1

EQUIPE A JOUEUB 14 F3 SHIFT +2 SHIFT +2

EQUIPE B JOUEUR 12
EOUIPE B JOUEUR 14

F5 SHIFT +3
FlO SHIFT +4

SHIFT +3

SHIFT +4

11.2 EFFECTUER UN REMPLACEMENT
Vous pouvez eflectuer un replacement lorsque le ballon sort en hors leu.
Le mot "No" (Num6ro) apparait sur l'6cran. lndiquez le num6ro du loueur
que vous desirez remplacor et appuyez sur le bouton de la manette pour
valider.

12.0 EPREUVE DES PENALTIES
Si apr6s une prolongation, le r6sultant est toujours nul, les deux 6quipes
doivent se proter a l'6preuve des penalties. Cinq joueurs de chaque 6quipe
vont tour a tour tirer un coup de pied au but. Comme le vainqueurest celui
qui marque le plus de buts, chaque 6quipe tire alternativement un penalty.
Das qu'il y a un but de dift6rence a 6galit6 des essais, le camp ayant le plus
de points est proclam6 vainqueur. Le tir continue lusqu'a ce qu'il y ait une
avanace d la marque.

13.0 GENERALITES
Les arbitres du jeu ont leur propre temp6rament et niveau de comp6tence.
Quelques-uns sont plus enclins que d'autres e faire respecter la discipline.
lls peuvent donner des cartons iaunes et rouges.

12



Les joueurs ayant une r6sistance plus taible sont enclins a se fatiguer et a
perdre leur vitesse et leur pr6cision. L6s joueurs ont aussi tendance a
perdre du temps si l'6cart de marque est faible.

COMMANDES DISPONIBLES AU CLAVIER
CBM 64 SPEC AMS

Pause P T T

14.0 INSTALLATION DE KICK OFF 2
CBM 64 (cassette)L Tapez LOAD et appuyez sur la touche RETURN.
CBM (disquette): Tapez LOAD"', 8, 1 est appuyez sur la touche RETURN.
SPECTRUM (cassette): LOAD"
SPECTRUM (disquette): Utilisez le LOADER.
AMSTRAD (cassette): Appuyez simultan6ment sur les touche CTRL et
ENTER.
AMSTRAD (disquette): Tapez RUN "Disc" et appuyez sur la touche
RETURN.

OPTIONS SUPPLEMENTAIRES
(AMSTRAD DTSOUE ET SPECTRUM DTSOUE)

15.0 LA SELECTION D'UNE EOUIPE
Vous pouvez s6lectionner une 6quipe de ll joueurs et choisir deux
remplaqants permi les ioueurs propos6e. Vous voyez ce qui suit:

Maillot No Nom du ioueur Division

Les nome s6lectionn6s par I'ordinateur apparaissent en face de chaque
No. Pour changer le nom de tel ou tel No, mettez ce nom en evidence puis
appuyez sur le boulon de tir. Les deux nome seront interohang6s.
S6lectionnez "DONE" pour sortir de ce menu.

Si deux joueurs jouent I'un contre l'autre, le ioueur 1 s6lectionne l'6quipe A
et le ioueur 2 l'6quipe B. Si un ou deux joueurs iouenl contre I'ordinateur,
vous ne pourrez s6lectionner que l'6quipe A, I'ordinateur s6lectionnera sa
propre 6quipe.
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16.0 L'EDTION DES NOMS DES EOUIPES
Vous pouvez renommer l6s 6quipes de la ligue. Mettez on 6vidence le nom
que vous voulez editer puis appuyez sur Shilt + G. Un curseur apparaltra
aup'l6s du nom des 6quipes. Effacez le nom au clavier et tapez un nouveau
nom.
Le nom modifi6 de l'6quipe de la ligue apparaitra dans I'lnternational
Friendly.

17.0 LE MENU DES MATCHS
Le menu suivant s'attichera en debut de match:

TEAM A (EOUIPE A) ANCO (12 caractdres max)

TEAM B (EQUIPE B) ORDINATEUR (12 caracteres max)

NOM DU FICHER REPLAY ( 8 caracteres max)

DATE 1 8-05-90

Ce sont des donn6es par d6faut que defaut que vous pouvez modilier en
les 6ditant. Mettez une donn6e en 6vidence en actionnant la manette du
joystick. Appuyez sur le bouton de tir pour que le curseur apparaisse.
EfJacez I'ancienne don6e ellapez la nouvelle au clavier.

Pour les matchs de ligue, les noms des 6quipes de ligue s'atf icheront. Vous
ne poufiez pas les modifier.

Si vouiez sauvgarder un replay, il faut donner un nouveau nom de licher
avant chaque coup d'envoi. Sinon les anciens replays seront etlaces et
remplac6s par les nouveaux. Selectionnes DONE lorsque vous Ctes
satistait.
Le nom de l'arbitre s'affichera, ainsi que le nom de l'6quipe qui a gam6 i
pile ou face. Cette equipe pourra choislr de quel c6t6 elle jouers.

18.0 POUR REYOIR UNE PARTIE D'UN MATCH
(ACTTON REPLAY)
Pour revoir une partie du match a n'importe quel moment du ieu, appuyez
sur R. Le jou s'arrCtera et vous reverrez quelques secondes du match. En
mode Replay, appuyez surS pourvoir l'aclion au ralenti. Poursauvegarder
le replay, appuyez sur Shifl-A durant le replay, ll laut qu'un disque format6
soit ins6r6 auparavant dans le lecteur.
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ATTENTION: N'UILISEZ PAS LE DISQUE ORIGINAL DE KICK OFF 2
POUR SAUVEGAROER LES REPLAYS. VERIFIEZ QUE LE DISQUE
OBIGINAL EST BIEN PROTEGE EN ECRITURE.

S'il n'y a pas de disque de donn6es format6 dans le lecteur lorsque vous
oflectuez las sauvgarde, l'ordinateur vous demanders d'en ins6rer un.
Vous pouvez sauvegarderiusqu'i 99 roplays sous lo m6me nom de tichier.
L'ordinateur num6rotera automatiquement les roplays. La num6rotation
cera remise a z610 lorsque vous commenceros un nouveau jeu. les
anciens replays seront 6ffac6s et remplac6s par les nouveaux si vous ne
creez pas un nouveau fichier.

19.0 GOLDEN GOALS (LES mETLLEURS BUTS)
Vous avez une option pour visualiser et editor les replays. S6lectionnez
"ACTION REPLAYS" dans le menu principal. Un nouveau menu s'affiche:

FILE

VIEW REPLAY

STORE

FICHIER

REPLAY

SAUVEGARDE

lnserez un disque de donn6es sur lequel des replays ont 6t6 sauvegardes.
S6lectionnez l'option "FILE" puis appuyez sur le bouton de tir. Le nom du
premier f icher et la date s'afficherent. Appuysz surx ou - pour que le nom
du fichier suivant ou pr6c6dont s'aftiche. Lorsque vous avez s6lectionn6
un fichier, s6lectionnes l'option VIEW ot appuyez le bouton de tir. Vous
verres alors la premiere action sauvegard6e, utilisez les touches xou - pour
visualiser le replay sauvegard6 avant ou apr6s.

Si vous pouvez sauvegarder un replay parmi l6s "GOLDEN GOALS",
S6lectionnez l'option de sauvegarde "STORE". lns6rez un autre disque
format6. Un nom de fichier est automatiquement cr6e par l'ordinateur:
"GOLDEN SHOTS". Unnum6ro est donn6 a chaque replay.
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Si vous d6sirez ultCrieurement revoir les meilleurs moments du match,
ins6rez le disque des "golden shots" dans le lecteur au lieu du disque de
donn6es "Action Replay". Suivez la proc6dure expliques auparavant.
Cette option vous permet d'6diter un disque reprenant les meilleurs
moments des differentee parties des matchs sauvegard6e sur les disque
"Golden Shots", ceux-ci qyant 6t6 6dit6s i tourde 16l6 d partir des disques
de replay.
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