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4- QUELQUES CONSEILS

CHALLENGE FOCT se préte i de nombreoses combiniisons laciigues.
Voict guelgues indications gur vous permettiont de devenir v siraiege hors-
[T

. Achat du ¢lub :

- Lo coelficient de subventions est Nxe tandis que Mimage de murgue peut
staméliorer de match en muich (et done entrainer des rentrées supplémen-
tairesh 11 n'est done pas indispensahle, surtout sovous avee choisi 1 option
“salson”, d avoir une image excellente des le départ.

- Gestion :

-Les impits sont caleulés & chague match dapres le montant de votre avair
Paver-les quamd votre avoir eat ou plos bas!

Les shonnements (une Tois par partic) sont liés & Pimage de mangue. 11 vaut
mieux lancer Ju campagne yuand volre image est la meilleure.

Mo laisser pas doroir Parsent sur volre comple. Epargnéz, vous pagnerer
des intéréts supplémentaires!

Inversement, n'emprunies gu'en derniere limite. Cela coiiie cher!

. Malch :

- M hésiter pas & opérer de reguents chungements datle poor destabihiser
valre adversaire.

- N abuses pas de Lo laute. Votre nnage de marque s™en ressentiral,

- Muis exceptionnellement, n'hésites pus i commettre une lanle =i voure
acversaire blogue délibérément le jen (5710 7 bétonoe = devanl les cages par
exemple). Comme Farbitre peut se tromper: les changements de position
infricduits par e coup rane peuvent créer des ouverlones,

5- REMERCIEMENTS PARTICULIERS...

au entreprises gui, déga engagdes duns le monde do football, ont collabaré 4
la réatisuton de CHALLENGE FOOT Micro

- ONET, nettovage industriel

- EUREST, restauration de collectivitds

< BEMCO. la boissen vitmmindy

- WEAMIE NOW A, produits laclés

Vous les retrouverez en phase gestion, lors du choix des spansors ainsi gque
sur les liznes de touche du lerrain.
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A) LANCEMENT DU LOGICIEL

Avant tontes choses, leindre et rallumer T machine.

AMSTRAD CPC
Tnseres Lo disquette Faee A taper RUNTFOOT (puis ENTER),

COMPATIBLES PC
Chitrger votre MSAMIS puis insérez e logiciel dans le lecteur. Tapez
alors FOOTT (puis ENTREES,
Carte graphigue : 11 vous faut obligatoirement une carte CGA. EGA ou
VOA, On demande votre configlration au lancement du logiciel, Dans le
dowte, vous pouves lowjours choisit CGA par défaut.
Souris: Pour que Ly souris (compatible Microsoft) fonctionne, le pro-
gromme MOUSE COM., liveé avec vatre souris, doil avoir ¢ lancé
duparivant: St vous remarques un probléme, reportez-vous a la docu-
MIEALEHON aecempagnant volre souris.

Sides-madilicitions ou compléments sone apportés au programane aprés
Fimpression de-cette notice, celles-¢i figureront dans un fichier LISEZ-
MO Tapes LISEZMOIL puis ENTREE)

ATARI ST

Inserey B disquette dins le lecteur puis allumesz i machine. Le program-
me se lancera tout seul tdsguetie wuto=hoot ),

B) PROBLEMES TECHNIQUES

N oublier pas e renvayer rapidement le bon Je sarantie. Cela vous per-
mettra d obtenir Péchange du produit en cas de probléme ou de déiéria-
ratiem de L disguetie orginale,

Vous pouves ausst contacler notre service téchnigue an 79 85 65 32

CHALLENGE FOOT JUNIOR

1 - Présentation
2 - Manipulations : mode "souris" et icones

3 - Jeu a plusieurs joueurs

. A) Choix initiaux

. B) Achat des clubs
. C) La phase gestion
. D) La phase match

- E) Bilan et sauvegarde

4 - Remerciements particuliers

Pour avolr un premier apercu du jeu, choisissez Doption MATCH
SIMPLE au début du programme. Laissez-vous ensuite suider par les
uides intéerées (cliguez Picone AIDE) ou reportcz-vous au chapitre “La
phase mateh™ dans la notice.

g L'ICONE AIDE




1) PRESENTATION

CHALLENGE FOOT est un jeu dun tvpe wotalement nouvens alliam
comlissanees sportives, siratégie, réllexion, Tl respecte Tes régles et
lesprit du foothall moderne et demande de fare preuve diesprin de déar-
sion 2t de rapddité de réacuon.

Il comprend une phuse “gestion d’un grind ¢lub curopéen™ et une phase
“jen sur le terrain” ofn vous devrez déployer toutes vos gualités de tacti-
clen. Vous serer dene towr 4 towr président de clube manager, eoteaineur
et joueut el vos resullats dépendront de L synthise de ces capaciés.

2) MANIPULATIONS : MODE SOURIS ET ICONES

Lo logicie] s qoue enticrement ¢n mode souris (avee les fleches du cla-
vier ou Joystick sur ©PC). Vous déplacer une Neche o Mécran o1 vons
vilides votre choix en cliguant (o en enloncant [y barre ESPACE sur
CPoy,

Sur le terrain, vous déplacez un curseur en forme de cadre. Vous opéres
par elic long vu clic court 2 un clic long signifie que vous mainienez
eatongé e bouton de La sauris, Vous le relaches immcdiarement pour un
elic court (mémes manipulotions sur CPC avee o barre ESPACE). Ces
principes, d'une dconomic remargquahic, permetent de placer sur le ter-
rin les joueurs ordinaires (elic courty tu champions (elic long) et de vali-
der les cases loes de leurs déplacements.

Sur PC. clic court @ bouton ganche vu wouche ENTREL.

Chie long - howton deoit ou barre ESPACE,

Les différents menus et sysiemes d°icones vous seront expliqués au Tur et
aomesure du déroulement duo jeu.

Pour les raccourcis chvier sur ATART et PO voir la feville annexe.

3) JEUA PLUSIEURS JOUEURS

CHALLENGE FOOT permet Ta compétition entre 2 joueurs ou plus,
Mous  pouves sutvee votre club duran une saison entiére ou organiser un
tournod, Ces oplions sont i déterminer au débur.

A) Choix initiaux

» Match simple : vous décider de jouer UN SEUL mateh. 11 a'y aura pas
lors de phase gestion, Apiés avoir choisi votre ¢lub, vous commencerey
aussitol L partie sur le terriin.

» saison 2 joueurs §ovous pouves jouer de 3 58 malchs, avec oo sans
phase pestion, Vous verrez vivie votre club sous des aspeets divers: évio-
lution des finanees el de son image de marque, transferts de joucurs,
réussite en championmat, et

« Towrnol ¢ le principe est le méme qu’en suison, mais a plos de 2

jouenrs, Chague clob va alors rencontrer tous les autres. Lil encore, vous

poves choisir de jouer avec ou sans gestion, Vous pouves sussi choisir
de ne jouer que les matchs “aller™ ou hien de rencontrer 2 fois chacun de
virs adversaires lors d un match “aller™ oo d un mateh “retour™.

L jeu est plus intéressant si vous jouez un crand nombre de matchs 3
plusieurs joueurs: Les combinaisons sont beaucoup plus variées, votre
réwssie fou votre écheod nest plos id & un seul macch, et elle n'en
aciuien gue plus de valeor !

. Charger une partic : vous pouvez sauvecarder 'étal de i partie
toptions "SAISONT ou “TOURNOT. Celte oplion vous permet de
reprendre 1e jeu 1 of vous Uaves Leissé Cvoir plus laing,

La boite de dinlogoe suivante permet de modilicr un certain nombre de
parametres notamment ladurée due match et le temps de réflexion.

Durée du match : choisisses la durée qui vous convient,

Temps de réllexion : coest le temps laissé pour chague coup. 11 est de 30,
6L 120, 180 secondes ou ilhmité, Les options en temps limité vous obli-
gent & réagir rapidement (eomme dans o eéalind du footbally,



B) Achat des clubs:

Choisisses un des 32 prestigieux clubs suropéens proposds. Ceux-ci sont
regroupes en 4 séries el comptent un nombre de joucorssvedetles comes-
pondant; 1 champion en série 1. 2 champions en série 2, etc, Ces
Joueurs-vedettes disposent de qualités supplémentaires sur le terrain.
[T est souhaitable d'en posséder un masimum dans votre Equipe,

Sans phase gestion. vous pouves choisic n'importe lequel de ces clubs,
sinon il vous Faut d abord trowver 1argent nécessaire i achat
Constilution du capital de départ : Une somme semi-aléatoire repré-
sente vatre fortune personnelle. Afin de ne pas lasser 1o hasard seul
maitre, 4 questions:a 5 millions Mune vous sont ensuite posées. Yous
pourrer 4insi accroitre votre cupital tout en testant I'étendue de vos
connaissances footballistigues !

Choix d'un elub @ Les 8 clubs de las série | appuraissent alors,

Pour voir lés clubs des autres séries, cliquez sur les boutons correspon-
ihants,

Les indications figurant dans e wableau sont les suivantes:

» Prixo: la valeur dachat des clubs, Ceux gqui sont gu-dessus de vos
moyens fourent gvee une coulenr différente.

. Balaires : le montant des saluires que vous deveer verser i chague
mialch,

Tenez-en comgite an départ et caleulez la somme totale que vous dépense-
rey dans une saison de 5 matehs par cxemple,

- Deux coefficients (de | i 3 éwiles) gérent les subventions gue vous
pouver obtenir et 'image de marque de votee club. Ces coeflicients
varient & chaque allumage de Pordinateur : ainsi, un club peut avoir

une excellente image de marque (3 éwiles) un jour et une imuase détes-
table e lendemiain. Comime dany la réalité !

Ces coellicients ont une influence sur les recetics. soil @ chague mateh,
soil une Fois par partie; Pimage de marque intervient & chague match
dans la népociation des droits TV et une fois pur partie lorsque vous Jan-
cez la campagne d"ubonnements.

Le coelticient de subventions influence les versements des sponsors
chague match et la subvention municipale globale qui vous est alloude
une fois par partie. A vous de trouver la meilledre cambinaison enire ces
différents facteurs!

Ajoutons que 'image de margue dun ¢lub peul s’améliorer oo se
dégrader au cours dune partie, Elle sfamdliore 51 les joueurs s¢ com-
portent sur le terrain d’une maniére exemplaire, elle se dégrade si cenx-ci
accumulent les lautes et pratiquent Manti-jew. Bien évidemment. les ren-
trées d argent dans les caisses s'en ressentent!

81 vbus avez choisi I'option TOURNOL, vous dever alors sélectionner le
match o disputer en cliquant la case correspondante dans le tablean des
IENCONLIes.

) La phase gestion (facultative)

Les joveurs vomt maintenant proceder i tour de réle aux opérations de
pestion nécessaires avantl de commencer le match, Elles se divisent en
trois arandes catéeories; RECETTES, DEPENSES. BANQUE, Pour
accéder A chacune de ces catégories, cliquer 1'icone correspondant duns
le bandeau du haut tles 2 autres wcones sont icdne SUITE et Micone
ALDE).

RECETTES : En vuvrant le classeur, vous accédes & cing rubrigues
représentiant dés types différents de recetles. Cligues sur les intercalaires
pour ohtenir les reTirEey d argent correspundantes:

CTY @ Cette recette intervient i chague match. Les droits TV sonl
dhwatant plus importants que volre image de margue est bonge.



. SPONSORS © Cette revelle est associée au cocflicient de subventions,
Un des 4 sponsors associés i GENERATION § pour la réalisation de
CHALLENGE FOOT va subventionner votre gquipe, YVous pouves
demander un sponsor nouveau i chague match.

- SUBVENTIONS © A n'importe quel moment de la partie, vous pouvez
encaisser les subventions de la municipalité. Mais elles ne soml accordées
qu'une seule fois,

- ABONNEMENTS : La campagne  abonnements vous procurera des
recettes une seule lois par partic elle aussi. Elles sont lides 4 'image de
margue de-volre club,

- VENDRE CHAMPIONS © Cette possibilité de recette nest i utiliser
qu'en derniére extrémité; vos joucurs-vedettes vous seront tees utiles sur
le terriin !

DEPENSES : 4 rubriques figurent dans ce clisseur.

IMPOTS = A chaque match, vous dever régler vos imp6ts. Ceux-ci
s'élevent exactement au quart de votre avoir du moment (Epargne com-
prised,

- FRAIS : Cette rubrique représente les fruis de fonclionnement du club,
Ceux-ci sont en rapport direct avec le montane des saluires: un club qui
verse des rémuncrations élevées o tendance, d'une manidre générale, i
vivre sur un grand pied!

. SALAIRES : Vous dever bien siie payer vos joucurs i chaque maich,
Les salaires vous ont été indiqués lors de |"achat du club,

- ACHETER CHAMPION : Un club peut posséder un joueur de plus que
la série 4 laquelle il appartient, Ainsi, un club de sériec 3 peut possider
Jusqua 4 champions. Yous avez tout intérét & utiliser cette possibilité si
v en avez les moyens financiers (le colt du transfert est d autant plus
gleve gue lu série est plus prestigieuse).

Rien ne vous oblige it encaisser vos receltes avanl de passer la main an
Joueur suivant. Par contre, vous dever impérativement réeler toutes vos
dépenses,
Line lumiere rouge (ou une couleur différente) indigue si votre caisse esi
nésutive,

BANQUE : Vous pouvez faire appel i Ta bangue soit poor faire fructifer
votre argent (epargne) soit pour emprunter: en effet, une caisse négative
st pussible mais vous paierer alors des agios assez imporiants.

- EPARGNE : Vous pouvez mettre de c6ié "argent que vius aver en ciis
ses 1 rapporterns un intérét de 59,

- RETRAIT : Cene rubrique vous permet de retirer Nargent que vous
AVEZ dparané,

- EMPRUNT : 11 vaut micux emprunter que de payer des Hgios pour une
cuisse négative. Mais il est encore meilleur de gérer ses finances suns
créer de déficil. Vous pouves emprunter jusqu™a 1o moitié du prix o acha
du club,

- REMBOURSER : Cette rubrique vous permet de rembourser Iargeni
Yue vols avey emprunteé.

 INFOS = Vous verrez les informations essentielles sur vatre club, La
“halance™ indique le solde (positit ou négatif) de votre compte.

Chiguez sur Iiedne “SUITE” pour donner Ta main au jouéur suivant.

D} La phase match

Le moment de la renconire st arrive. Le terrain est représenté par un pla-
teau de T8 cases par 11 cases. 11 est entouré des lignes de touche et de b
repreésentées par des cases plus petites,



Wous deves

- Placer les joueurs dans leur camp selon la disposition la plus efficace,

- L'engagement sifllé, déplacer i chaque tour de jeu 3 de vos jouenrs et
cvertuellement le ballon du nombre de cases indigqué.

1. DISPOSITON A L'ECRAN

. En dessous du terrain figurent les 2 chronometres indiquant Ly durée du
miatch et le temps de réflexion restants.

. A droite de I'éerin figurent 3 1cones (de haut en bas)

]

IR

Ces icones apparaissent o s'éclairent (sur CPC) lorsgquelles sont
dctives.

- UNDO permet d annuler ¢t de rejouer

la derniére action.

- SUITE donne la main au joueur suivant,

- AIDE rappelle T'action a accomplir.

2, PLACEMENT DES JOUELRS

A droite de "écran appuraissent {de haut en bas) le nombre de joueurs
ordinaires, champions et goal 4 placer. Déplacez le curseur en forme de
cadre sur la case vl vous désirez placer un joueur, puis cliquer {clic
court): un jouenr ordiniire apparaitnie. 51 vous maintenez le bouton de la
souris enfoncé (elic long), il sera remplacé par un champion puis par le
goal. Pour annuler un placement, cliguez & nouvedu sur ki cise,

Four PC. reportez-vous au fichier LISEZ-MOL

Le club engageant doil placer un joueur sur la case de la balle. Llautre
équipe ne peut avoir de joueurs dans le rond central.

Le placement terming, cliques sur Pictne SUITE.

i REGLES DU JEU

A chague tour de jeu, 3 des (portan des valeors de 1 a 3) sont lirés, Yous
devez déplacer 3 joueurs du nombire de cases cortéspondant, et T balle
(51 vous la possédez) d un nombie Je cases cgal i la somme des 3 dés.
Vous procederez par clic court ou che long (voir chapitre 2: manipula-
fions... ).

. Déplacement de la balle.
- 1l est possible de faire transiter Ly balle par un oo plusieurs équipiers
Entre chague joucur, Lo Balle don se deplacer
,en ligne droite (diagoniles comprises) pour un jougur normal.
éventuellement avee un chingement de direction (angle de 135 sur
une case intermédiaire) si le passeur est un champion (tir brossé). Un chic
court indigue une case intermédinire, un clic long indigue une case hinale.
- La balle ne peut pas passel pur une case oecupée par un adversaire
(mais on peut lui faire o passe!).
- Cas particuliers du tiple © Lors o un raple aus dés (par exc 2+2+2), on
peut tirer en ligne droite par dessus un adversaire & condition gue celui-ci
ne se trouve pas i prosimilé immedite du reur,
. Déplacement des joucurs:
- 3 joueurs doivent Etre déplicés, chague déplacement carrespondant
nombre de cases indigue par un de
- Un joveur ordinaire se diplace en ligne deoite,

- Un joueur champion peut cifectuer un chimgement de direction & 1357,

Cliguez Ta case du joveur o deplacer, puis chgues: la case d'arfivée, Dans
le cas du déplacement d un joucur champion avec chungement de direc-
tion, un ¢lic court indiguers une case iermeédiaire et un clic long une
cuse finale.
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Tar novmad ou déplacement d'un joveur ordinairz

Tir brossé on déplocement d"on champion

Pour annuler les déplacements de la balle ab dun joucur (oo en cas
drerrenr de manipulation). cliguez, icone UNDO (sur AMSTRAD CPC)
ou cliguer & nouveaw sur [a case sélectionnée (sur ATARID 5T). Sur
ATARL 'ichne INDO permet une annulation globale.

s o Bun, touche etcione

oy i tie g but st ovous envoyes o hulle s une des cases exterieurcs
représentant les cages (Hgurces d ane conlenr dilférenteh. Le principe est
e méme si vous dever degagen en fouche ou corner,

Dans tous les cas, la somiie des des doit étre ¢gale ou supérieure au
nonnthre de coses exipe. Apres un te e detvpe, vous dever déplacer vos
foueurs pour boucler votee foue oyt que arbatee siffle Maction.

4. FAUTES ET DECISIONS DIELARBITRE

1w o Faute lorsqu un adversaire vent sune Lcase du portear du ballen,
IMPORTANT : L'arbitee peot <o toonper (comme dans la réalité) el
accorder le bénéfice de ln fante o celur qui Ua commise | On a dond par-
fois intérdt A rechercher celle-cr s Padversaire blogue ke jew, mais celi
rejuillit sur Pimuge de morgoe do club

Un scone “joueunr’” en hout o deonte de Pecran indigue Ta couleur de
Péguipe qui dait jouer

Evacoation des joueurs & s voree swlbversame bénclicie d'un coup frane,
d une touche ou d'un corner, vors dever evacuer toutes les eases & prim
mild de la cose de rennse en oo Cette sone interdite apparatl sur 'écrin
et Picone EVACUATION <"athiche, Deplaces alors: les joueurs indigues
sur e case adpeente au cadee dPeviemdion au s unpe des cases ey
plus proches si les cases awdpenies sont outes sccupées,

Lors d'une évacuation, wone NP0 permet d annuler les mamipuli
tions précédentes, (Sur ATARL on peur aonuler unocoup en eligquant §
nouvean sur la cose)

Placement d’un joucur 5 cn cos e wnche, comer, dégagement dus o
métres, Micdne PRENDRE TOUELR sSalfiche. Yous devez sélectionner
un joueur te vorre chors g viendo se plicer sure lacase de remise en
jeu.

Lors d'une faute signalée,

- regardez 'iedne affiche (chiguer sur ADE 51 ndcessaine)

- une fois I'opération accomplic (cvacuanon, deplicenent.,. ), cligues sur SUTTE
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- Corner, 6 métres, touche. Ces fautes sont sifflées si la balle est
envayée sUrune cuse extérisure au terranm.

. Corner : Ia remise en jeu s'effectue sur une case d'angle intérieure.

. Touche @ 1o remise en jen s'effectue sur une des cases du erran la plus
proche.

. Dégagement 6 metres @ la remise en jeu selfectue sur une des cases
drangles de la surlace de but,

Pour la touche, un seul dé est ensuite Lind pour simuler Iy remise en jeu i
la manin,

- Coup frane. 11 y a coup frane quand un joueur se déplace sur la case du
porteur du ballon, A L fin du tour, arbitee sifflera la fuute (une fols sur
4,11 peut se tromper de bénéficiaire 1)

Attention : Provoquer la [aute peut occasionner un carton jaune, Deusx
cartons jaunes entrainent expulsion du joueur {carton rouge). Un
nombre de fautes trop important a également une influence néfuste sur
I'imige de margque du club,

Si le coup franc est sifflé dans Ja surface de réparation contre le défen-
seur. 11y a pénalty. Le peénally est marqué 2 [ois sur 3 par le tireur.

- Hors-jew. Les réples officielles sont assez complexes:

Lors d'une passe & un équipier. s1 au départ de la balle, celui-cia dépissé

la ligne de ['avant-dernicr défenseur et 871l se rouve devant le ballon, il y
i hors-jeu.

Si ce joueur ne regoit pas la bulle mais gue son placement influence
"action des défenscurs, un hors-jeu de position est sifflé,

Enfin, un joueur récupérint la balle en revenant d'une position de hors-
jeu, il est sanctionng.

Il n'y a pas hors-jeu si ce jouenr est dans son camp ow 57l recoit [a balle
directement d'une touche ou d'un comer,

La balle ¢st remise en jeu sur I position de hors-jeu.

3. LE GARDIEN DE BLYI

Les 8 cases entourant le poal sont appelées cases de contréle.

Il v a tir au but si la balle est envowee dans une des: 5 cases des cages
{cases extérieures).

Le but est obligatoirement nurguc =i la balle ne truverse aucune case de
contriile.

Si la balle traverse une case de comtrdle, T réussite du tircur est fonction
de sa distance aux cages eb de L poissance de son Lie (somme des dés),

I est possible de tirer par dessus le goal (lob) en cas de triple aux dés (
voir “BDéplacement de L balle™),

E) Bilan du match :

. Le bilan du match afliche:

- e seare (au bout de 2 victoires, vatre club passe en série supéricure)

- le nombre de fautes de chague équipe © un carton jaune équivaut i 2
fautes et un carton rouge i 4 faules. Avec moins de 5 fautes dans le
match, vatre image de margue s améliore. Si vous ayer commis plus de
10 fautes, elle se dégrade,

-l recette & elle est fonction des sérics des clubs et bien siir de la victoire
ou de la défaite,

. Lis tableanx de classement sont ensuite affichés, Duns Nopuon ges
ton, oo tent compre 3L fois de votre balance financiere et des résultas
spartifs,

. Options : Avant de passer an nuitch suivint, vous pouver modilier les
aptions (par ex: le temps de celeson on T durée du match).

. Sauvegarde : Vous pouvez aussi savvegarder état du jeu, Suiver les
indications & Pécran, Vous pourres plus i reprendre T partic ol vous
I"avez laissée ¢ voir “charger une partic”, apres le lancement du jeu),

15




16

4- QUELQUES CONSEILS
CHALLENGE FOOT se préte & de nombreuses combinaisons tactiques.
Voici quelues indications yui vous permettront de devenir un stratége hors-
pair:
~ Achat du club
- Le coefficient de subventions est fixe tandis que I'image de mirque peut
Saméliorer de mateh en match (et done cntrainer des rentrées supplémen-
raires). 11 n'est done pas indispensable. surtout si vous avez choisi optian
saison”, d'avoir une image excellente des Te départ
- Gestion :
Les impdts sont caleulés & chague match apras le montant de voire avair
Payer-les quand votre avoir est i plus bas!
Les abonnements (une fois par partie) sont liés 3 Pimage de marque. 11 vaut
mieux lancer Ja campagne yuand vatre image est la meilleure.
Ne laissez pas dormir Iargent sur volre comple. Epargnez, vous gagnerer
des intéréts supplémentaies!
Tnversement, n'empruniez qu'en derniére limite. Cela coite cher!
~Match :
Nhésiter pas & opérer de fréquents chungements d'aile pour déstabiliser
votre adversiire.
Nabuser pas de b faute. Vou ¢ de niarque s"en ressentirait
Mais ¢ pus 4 commettre une Late si votre
adversaire hlaque délibérément e jeu (5'il devant les cages par
exemple). Comme [“arbitee peut se tromper. les changements de position
Tntroduits par e €oup frane peuvent eréer des ouveriures.

- REMERCIEMENTS PARTICULIERS...
aux entreprises qui. déja engapdes dans e monde du football, ont collabaré &
a réalisation de CHALLENGIE FOOT Micro
- ONET. netioyage indusiricl
- EUREST, restanration de collectivités
BENCOQ. la boisson vitamince.
- MAMIE NOVA, produits laciés
Vous les reirouverez en phase gestion, lors du choix des sponsars ainsi que
sur les lignes de touche du lerrain,

pionnellement. n°hdsit

bétonne

WPAVERIE

s

TALBANLEVSSE

GENERATION 5

LE LOGICIEL INTELLIGENT

CHALLENGE FOOT SENIOR

AUTEURS

Jacquos BOUVIER - Roland GHATARD - Jacques THIBERT

REALISATION GENERALE
Bormard DELEGLISE - Alain LAURENT

ADAPTATATIONS
Franck RONZONI - Bornard DOMENGE

CONCEPTION ARTISTIQUE - GRAPHISME - MUSIQUE
Caraline GORMAND - Dominiquo MICHON - Christain MOREL-BAHLER
Paul MAURIER - Mario-Hélene BERNARD

[GENERATION]
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