THE GAME

Australian Rules Football the computer game recreates the
action and adrenaline that exists in playing the real thing.

The game is played in periods of four quarters, each one lasting

approximately four computer minutes. Your aim is to score as rmany points as

ible before the final whistle. The teams chan arter
Bhaerchmplscnd. ge ends after each quarter

The computer displays one third of the pitchat a time. The other areas will
come into view when you move your player into them. You control one
player of your team at a time—this player is highlighted with anarrow.
You must run around the pitch collecting and passing the ball between
members of your team in order to get the ball over the oppositions
line. A goal (or sausage roll) is worth six points and is scored if the baﬁ“'
through the middie posts—a behind is scored if the ball goes between the
side posts, this is worth one point. s
If the ball is put out of play then it is recentred, If the ball off the
section of the pitch you are on, then an arrow will point w‘:i:; way it has
A ‘Mark’ or ‘High mark’ is awarded when a ball that is thrown or kicked i
caught and held by a member of your own team. Once the ‘Mark’ hubel:n
awarded, the player who took the mark standsstill while your team
ad“v'aﬂr:tes me;:il'rheﬂ :lmdpire will signal ‘Play on' and the ‘Marked' man
wi row up . You can of ¢
; it ourse position your player ready to
Teams may of course tackle each other to gain possession but might
end up losing the ball or even lying flat on your back (aggredvyeo:wm‘h
You gan of course drop the ball as you are running around. If you do
lit, ashortsharp beep will announce the drop. o
~ Your player can be moved in any one of eight possible directions. The ball is
picked up by running over it. The player in possession is indicated by a box
around him.
“To kick or throw the ball you must press the kick button, this will release
_ the ball in the direction your player is facing. A kick or a throw is
‘determined by the status of the power meter which is located at the
base of the screen.
Moving upwards and pressing the kick button when you do not hav
possession of the ball will changeconuoltbuufurthye::me?nmber;feyour >
team up the pitch, and similarly, moving downwardsand pressing the kick
_ button will change control to the furthest member of your team down the

The League Ladder

Pressing ‘B’ at the main menu will show you your current place in the
league and also tell you which teamyou are to play next. If you win your
match, you will move up in the league and the next match wiil increase in
difficulty. If you lose you will drop down the league.

Pressing ‘A’ at the main menu will alter the amount of sound in the game
according to your taste,

The Game Controls and Function Keys

Amstrad CPC 464/664/6128 : :
Joystick or QAOP — Move the controlled player in one of eight possible

directions.
— Thisis the ‘KICK' control.

Fire or Space

Esc — This will abort the current match.
H — Pauses the game.

Enter — Restarts the game.,

Spectrum 48/128

Joystick or QAOP — Move the controlled player in
Kempston & onz of eight possible directions.

Fire or Space — Thisis the ‘KICK’ control.
5 — This will abort the current match.
H — Pauses the game.

Enter ~ Restarts the game.

Commodore 64/128 : ; ¢

Joystickport2  — Move the controlled player in one of eight possible
directions.

Fire — this is the ‘KICK’ control.

Run Stop — This will abort the current match.

Commodore Key — Pauses and Restarts the game.

Loading Instructions

Amstrad CPC464 — press ctrl & small enter together.

664/6128 — :ype :tape (enter) then ctrl & small enter press play
on tape.

Spectrum 48/128 — select tape joaderona 128K machine or type
LOAD "” (enter) on a 48K machine press play on

tape.
— press SHIFT and RUN/STOP together press play

. CBM 64/128
| on tape.
{
]
Fuflbali mit australischen Regein Die Ligenplazierung :
Jetzt 3 £ Wenn Sie 'B' im Hauptmeni driicken, wird Ihr derzeitiger Ligenplatz angezeigt und es
™ M?':s’..?: NG;‘W‘.' bo:\hmnhemcwomhpon“m’ s _’"‘I u“"f‘d““l v wird nen auch gesagt, welche Mannschaft Sie als nachste spielen. Wenn Sie Ihre Splel
ki witlé 3 alsent s Be inderV'FL(V gewinnen, i(tlge_nsia in der Liga hoher und das nichste Spiel wird schwieriger. Wenn
s Spitzenplatz in der Liga und um den ik k;u;hnl ootball League) Sie verfieren, steigen Sie tiefer inder Liga.
Wenn Sie ‘A’ im Haup U dricken, ko Sie die je nach Geschmack die
Das Spiel Spiellautstarke verandern,
Das Computerspiel ‘Fusiball nach australischen s 74 .
Pubiats gt o o i S e B b Die Steuer—und Funktionstasten des Spiels
. " Amstrad CPC 464/664/6128
D“‘P“p‘m;" v i mm" jeder ‘"‘G’g""," "‘g::“‘ Steuerkniippel oder QAOP — Bewegt den gesteverten Spiaier in einer von acht
2 b4 Sehimy erziclen. D maoglichen Richtungen.
Mannschaften wechseln nach jedem Viertel die Seiten, d ok i Faubrn oder Leerinste — Dasist die ‘SCHUSS' Kontrolle:
Der Computer zeigt immer ein Drittel des FuBSbalifelds an, Die anderen Teile werden Es ~ Das macht mit dem laufenden Spiel Schiufl.
sichtbar, wenn Sie lhren Spieler in sie hineinbringen. Sie steuern immer nur einen H — Dasergibt eine Spielpause.
Spieler aus lhrer Mannschaft—dieser Spielar wird durch einen Pfeil angezeigt. Sie 1 Enter — Setzt das Spiel wieder in Gang.
“mnw(derphldummw:‘;n:nzwhdzmlhnn < =2 Spectrum 48/118
’ haftsmitgliedern b , urmn ihn (ber die Toriinie threr Gegenmannschaftzu - 54 inei
bringen. Far ein Tor gibt s sechs Punkte und es gilt, wenn der Ball durch die mittleren 1 e e N
.ehmz,d; B —ein ::M mm«.mmwmwm i Feuern ader Leertaste — Das ist die ‘SCHUSS' Kontrolie,
3 . 1 S — Das macht mit dem derzsitigen Spiel SchiuB.
Wenn der Ball aus dem Spiel kommt, wird er wieder in die Mitte gebracht. Wenn der H — Das ergibt elne Spielpause,
Ball aus dem Teil des Spielfeldes herausgeht, wo Sie sind, zeigt ein Pfeif an, in welche Enter — Seczt das Spiel wieder in Gang.
Richtung er sich befindet. ’ Commodore 64/118
Eine ‘Markierung’ oder eine ‘Auszeichnung wird verliehen, wenn ein Ball, der gerade ! Steuerkniippel Port 2 — Bewegt den gesteuerten Spieler in einer von acht
geworfen oder wird, gefangen wird und im Besitz eines lhrer moglichen Richtungen.
Mannschaftsmitglieder ist. Wenn die 'Markierung’ gemacht worden Ist, bleibt der Feuern ~— Das istdie 'SCHUSS' Kantrolle.
markierte Spieler stehen, wihrend die anderen das Feld hinauflaufen. Der Run Stop = Das matht mit dem derzeitigen Spiel Schiuf.
Schiedsrichter signalisiert ‘weiterspielen’ und der ‘markierte’' Mann wirft den Ball das Commodore Schilissel — Hailt das Splelan und setzt es wieder in Gang.
Feld hinauf. Sie kannen natiirfich Ihren Spieler so hinstellen, daB er den Ball fangt. .
Die Mannschaften konnen sich natarfich angreifen, un den Ball zu bekommen, aber mem“mn
sie knnen moglicherweise den Ball veriieren oder auf ihren Ricken laden. ARSLSUEFEARS = S S IRt Sy S mencicles
Sie konnes den Ball beirn 4 p>g 5 Mo 684/6120 — folgendes eintippen: tape (enter), dann cerl & ileines enter,
aufpassen, zeigt ein kurr:e; wmmﬂ‘:-ﬁd« Ball dv:.asl: . koo saedaadintaa
s 3 priy e b 3 1 Spectrum 48/128 = Bzi dem 128K Gerat Bandiader wihlen oder bei dem 48K
nm“’""’“ oty “,"‘"n 4 'mmw o mn:: me':d Der Baif wird durch Gerat, LOAD * " {enter) tippen, auf dem Kassettenspieler
aw 'i.' nomimen. sp‘e 0 wird dadurch W ‘ " dricks
S e G NS M Schink: CBM 64/128 Sp:lYFT nd:t’N'STOP v
X ARty L 1 - ! f zusammendricken, auf dem
Um den !.n zu sthiefien oder zu werfen, Sie die ken, wodurch Kassettenspieler ‘play” dricken.
dc;r.dllﬂdn Richtung bewegt wird, in die der Spieler schaut. Ein Schufl oder Wurf
wird durch den Kraftmesser, der unten auf dem Bildschirm ist, gemessen, 8
Wenn man sich aufwarts bewegt ond die SchuBitaste driickt und Sie nicht im Balibesicx
sind, wird die Kontrolie auf denjenigen threr Spieler ubergehen, der sich am weitesten {
oben befindet und gleich Ben, wenn Sie sich abwarts bewegen und die Schu !
drucken, geht die Kontrolle auf denjenigen lhrer Spieler uber, der sicham weitesten {
unten auf dem Fieid befindet. - !
SI— N R 3 T
Futbol australiano Controles del juego y taclas de funciones
Ahora tienes la oportunidad de participar en el deporte nacionalde Austraiia, el Awistrad CRCA04/684/8128 - . > .
Aust |! ] ! _Fﬁtbol.Eqquosdell vGa_ulndeSur.Q fand. V iay :;_yshckoQAOFb —mlmmm&mmmmmsmﬂu‘
Australia Meridional luchan en la VFL (Victorian Foothall League)a io largo dé una E"P"‘OOSPM 2 e 'ILIUCK). S
duratemporada, tratando de subir a la cabexa de la liga y ganar el trofeo Victoria Cup. “" -_—ﬁme‘udpa.?;dc.
El ’um ENTER — Reanuda el juego:
El videojuego Australian Rules Football recrea fa acclon y la emocion que se dan en el Spectrum 48/128
juego real dei mismo. joywoqg‘o’w‘—ﬂmdm”umﬁlamm
e + s Kempston e posibles,
-El juego es en cuatro tiempos de unos cuatre minutos cada uno. Tu objetivo es marcar el nmoge);p;do — Controla el chut (KICK),
mwnmodnpnmquepuodamddpitldoﬂnﬂ.Tmndademﬁohmbm 5 — Cancela ef partido.
cambian de porteria. H — Interrumpe el juego.
El ordenador muestra un tercio del campo en cada momento, El resto aparece segin ENTER = Reanuda el juego.
ate o s Rachn. Tiooamcrct S B e recopars (oA M ek gy P pisinlas
© o b Joystick, port2 — Mueve el lor en una de las ocho direcciones posil
entre riembros de tu equipe para cruzaria por la tinea de gol de Jos contrarios. Un gol Disparo ~ Controla el (hugr(K;‘CK), .
nlauutz,nwsm.:! balén pasa entre los postes centrales, S pasa entra jos laterales se ¥ Run Stop — Cancela el partido.
mmarca un “behind” y vale un tanto. . $ Tecia COMODORE  — Interrumpe y reanuda el juego.
Si el balon sale de juego se vuelve a empezar en el centro. Si sale por fa parte del campo | 2 :
n que estas tu una flecha senala por donde ha salido. "3 Instrucciones de carga
= - e w i Tt Amstrad CPC464 — Pulsa CTRL y ENTER pequenaala ver. t
S te canceds una “marca’ o “avrc sl upoge tis iy cofery wjwtasl I 664/6120 — Escribe: tape {enter) y dalea CTRL y ENTER pequens.
J

baidn lanzado o chutada. Una vez concedida fa “marca™ el jugador que ia gand se para
mientras tu equipo avanza por el campo. El arbitro senala "juega™ y el jugador
‘marcadc’ lanza el balén adelante. Naturalmente puedes ¢olocara tu jugadoer listo para
coger ei balon. §
Los equipos pueden blocarse, claro estd, para hacerse con el balon pero puedes perderio
e ingluso acabar patas arriba, Puedes soitar el balon segun corres. Sise te cae lo
anuhtiara un corto pitido penetrante.

Puedes mover 2 tu jugador en ocho direcciones. Para coger el baion hay que corrér
sobre él. Un dre indica el jugador en i dd?:ion L3 5
Pulsa el boton de chutar para darle un puntapié o lanzar el balon, que ira en fa direccién
ue mira tu jugador. El estado del indicador de fuerza, en fa parte inferior de la pantatia,
x:‘rnhﬁnmdunounhnm -

Enfocando hacia adelante y pulsando el boton de chutar, estando an posesion dél balon,
pasasa jugad: yo que se € mas adalantado en el campo. De
igual modo, enfocando Macia atrds y pulsando el imismo boton pasas a controlar a tu
jugador que se encuentre mis atrasado.

Laliga

Pulsando ‘B’ en el menti principal te indica tu puesto actuat en |2 liga y contra quién

juegas el proximo partido, Si ganas el partido subes en la i el ido sigulente sera
mas dificil. Si pierdes bajas en la liga. reieas sy oo oy,

M‘A‘mdmwm;mwmcl volumen de sonido del juego;

Pulsa PLAY en el casete. &

Spectrum 48/128 — En el imodelo 1 28K selecciona ‘tape loader’. En el 48K escribe
LOAD "7 (enter), Pulsa PLAY en el casete.

CBM84/128

— Pulsa SHIFT y RUN/STOP ala vez. Pulsa PLAY en ¢l casete.

Australian Rules Footbali—Encart

Vous avez maintenant la possibilité de participer au sport national australien—
['Australian Rules Football. Les équipes de N He-Galles-du-Sud, Q fand
Victoria et de I'Australie méridionaie se battent dans la YFL (Charmpionnat de
Football Victorien) pendant une saison trés dure pour arriver en téte du championnat
et remporter la Coupe Victoria.

Le jeu

LAustralian Rules Football, le jeu sur ordinateur, cherche a recréer Paction trépidante
et 'adrénaline qui vous pousse quand vous jouez pour de vrai,

Le jeu se joue en périodes de quatre quarts, chacun durant environ quatre minutes.
Votre objectif est de marquer autant de points que possible avant le dernier coup de
sifflet. Les équipes changentde camp  la fin de chaque quart.

Lordinateur mentre un tiers du terrain i la fols. Les autres zones seront visibles quand
vous ferez déplacer votre jouear. contrélez un joueur de votre équipe i la fois
—ce joueur étant indique par une fléche. Vous devex courir autour du terrain pour
récupérer et faire passer le ballon entre les joueurs de votre équipe pour le faire passer
dans la ligne de but de l'adversaire. Un but vaut six points et est margueé si le ballon
passe entre les poteaux du milleu—un “behind” est marqué si le ballon passe entre les
poteaux latéraux, ceci équivaut i un point.

Si le ballon est mis hors-jel, il est alors recentré, §'il disparait de la section du terrain

otl YOus vous trouvez, unie fléche indiquera dans quelle direction il est alle.

Un “Mark” ou “High Mark" est accordé quand un ballon qiii est lancé ou tiré au pied est
attrapé et consevé par usi membre de votre propre équipe. Une fois le“Mark” accordé,
le joueur qui a pris le point reste sur place tandis que ie reste de I'équipe continue
d'avancer sur le terrain. Larbitre indiquera “Play on” et le joueur “Marqué” lancera

Je ballon vers le haut du terrain. Vous pouvez bien sir positionner votre joueur de facon
ace qu'll soit prét a rattraperie ballon.

Les équipes peuvent bien sir recourir au plaquage pour reprendre possession du balion
mais vous pouvez finir par perdre le ballon ou plaqué au sol! Agressif, non!

Vous pouvez aussi laisser tomber le ballon pendant que vous courez, Si vous attrapex
mal la balle, une alarme algue se déclenchera.

s

Le Championnat

Si vous sélectionnez “B" sur le ménu principal, vous pourrez voir votre position actuelle
dans le championnat et également quelle équipe vous allez malmnantl:kvoir
aﬂfromor. Sivous z le match, vous progresserez dans le championnat et le match
suivant sera plus difficile. Si vous perdez, vous régressez.

Si vous sélectionnez “A” sur le menu principal; vous pourrez modifier le ndant
le jeu comme vous le sauhaitez. e ETATpe o

Les commandes du jeu et les touches
Amstrad CPC 464/664/6128

Commanide 3 levier cu QAOP — Déplacernent du joueur controle dans 'une des huit
directions ibles.

Feu ou Espace — lis'agit de la commande DEGAGEMENT.
Esc = Ceci permetd’abandonner le match en cours.
H — Pause le jeu.

Enter — Recommence le jeu.

Spectrum 48/118

Commande 3 levier ou QAOP — Déplacement du joueur controle dans
Kempston & Sinclaire | I'une des huit dire,(olions i

Feuou espace — ls'agit de la commande DEGAGEEMENT.

5 — Ceci permet d'abandonner le match en cours.,
H — Pause le jeu.

Enter - ~ Recommence le jeu.

Commodore 64/128
Commande i levier orifice2 — Déplacement du joueur contrdle dans 'une des huit
Feu S, — Ml sagit de la commande DEGAGEMENT.

le match

RunStop — Ceci permet d'

3 . @ncours,
Touche Commodore ~ Pause et fe jet recommence.
instructions de

Amstrad CPC484 — appuyuq)r‘ta—l"uhpcm touche “enter” en méme temps.

i 0 : 2 664/6128 — (enter) el & 2
{ Votre joueur peut &tré déplace dans huit directions différentes. On ramasse le ballon tapez :tape (e puis #I" & petite touche "enter
{ en passant dessus. Le joueur en possession du ballon est entouré d'un cadre. enclenchez la touche “play ™ du magnétophone.
; - ' trum 48/118 — sélectionnez le de cassettes ;

Pour dégager au pied ou fancer le ballon, vous dever appuyer sur le bouton Spec od sur une machine | 28K
! DEGAGEMENT, cedi liberera le ballon dans ia direction dans laquelle votre joueur est ou tapez &Odb " " (enter) sur une machine 48K enclenchez
i tourné. Un dégagement au pied ou & la main est déterminé par le statut de Findicateur fa touche “play™ du magnétophone.
i de puissance situe au bas de I'écran. L CBM64/128 — appuyez sur SHIFT et RUN/STOP en méme temps anclenchez

S$i vous vous déplacez vers e haut ou appuysz sur le bouton DEGAGEMENT quand vous la touche “play” du magnétophone.
{ n'étes pas en possessian du ballon, le controle passera au mémbre de yotra équipe le
: plus éloigné en haut du terrain et de la méme facon, si vous vous déplacex versie bas et o
: appuyer sur le bouton DEGAGEMENT, le contrdle passera au membre de votre équipe
: 1¢ plus éloigné en bas du terrain.
1
: el

. g
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Australian Ruies Football pionato

-4

avete I'opportunita di prendere parte allo sport nazionzle austratiano—{'Australian
:u?n Foctball. Le squadre del vag.Galles del Sud, Queenstand, Vittoria e‘Sud .
riel VFL (Lega Football del Vittoria) durante una difficile stagione

Australia ) dur
per salire al vertice del campionato e vincere fa Coppa Yittoria

Il Gioco . .
LAustrafian Rules Football & un gioco per computer che certa di ricreare ['azione
e ladrenalina che esistono qundo si gioca sul serio. 5
il gioco viene giocato hmidimm.mmmmommuu.
L&poédimmuhrﬂpﬁmmﬂpnwﬂhpﬂmﬁmmlewn
ambhnodinmpodopoammhhwop‘m

omputer mostra un terzo del mdhnb.hd«twwhﬂoqwm
o ::odnlvu:i',' ::ﬂ‘,ﬁ"( lfate un gi della vostra

lungo it campo iwdoopwdohmmimn\!ﬂddhww-maddper
pornr"ehpdholm ﬁmwmﬁmi.wwuhﬁpunﬁaﬁﬁnh %
palia passa tra i pali centrali—un “dietro” ¢ fatto se la palla passa attraverso ipali laterali,
& questo vale un punto. - ; -

la hémmoﬁgbcmvhmrmmp._s-hpdhmﬂm el campo
?wipxmte.um freccia vi indichera fa direzione in cui &andata.
| accordaty “imarco” 6 “marce alto” quando la palla che & stata geftata
:'Nhu v r o e oo daun gi -delhmqu;:’n.oﬂdo
i "immmﬁa«qilmml‘hawmﬂmm men
ugzuuqundnamuwl campo. Larbitro segnalera ‘Continuate il Gioco’
e Piomo “marcato” gettera fa paila in avanti sul campo. Naturalmente potete

izi ilvostro g < di modo che sia pronto a raccogliere la palla.
Le squadee si .pm:arundimwdﬂlapalhmm
perdmhp-&opedwmmmoméugruﬂw!). ‘
mmwwmmlawhmm.&bhmumm
d'allarme lo annuncerd.
1l yostro gi essere spo
raccoita se ci correte sopra. I g
quadro intorno alla sua figura.

i i ila

Per calciare ttare fa dmupremendpmmufﬁwae.cheﬂmngapa
Ml'hdireuom' oe?ncuiérimuvuvopm' tore. Un calgio o un getto & determinato
dallo stato del misuratore di potenza cha si trova in fondo allo schermo.
Se vi spostate versa I'alto e premete il pulsante di calicio quando non avete possesso
delzpdla.ilconwollopmerlalgmmdelhvo’m < mamm\:‘vmno
ind&ma!wnpo;e,aﬁosmmmodo.nvispomumgiuoprmuptnuqnmuldo.do ;
ﬂcmmllopmﬁdgbutmddhvmmquﬁnchdfmﬁ&hnﬂmm al
campo. :

in una qualsiasi di otto direxioni. La palla viene
e che ne hailp viene to con un

Se premete ‘B’ sul ment principale vi verra mostrata la vostra posizione attuale ne
campionato e quale squadra incontrerete all'i 4 Se vi fa partita,
vi sposterste in su e I'i g ra di difficolta. Se perdete, vi spostate
?’gmemm'xmlmmmmmummmm

Si te.

| Comandi del Gioco e Tasti di Funzione
Amstrad CPC 464/664/6128
Comando a leva o QAOP — Sposta il giocatore in una di otto direzioni possibili.

Fuoco o Spazio ~— Questo & il cornando di ‘'CALCIO",

Esc — Questo termina la partita corrente.

H ~— Pausa ne gioco,

Enter — Ricomincia if gioco.

Spectrum 48/128

Comando a leva 0 QAOP — Sposta il giocatore in una di otto direzioni
Kempston & Sinclair | possibili.

Fuoco o Spazio — Questo ¢ il comando di ‘CALCIO"

5 — Questo termina la partita corrente.

H — Pausa nel gioco.

Enter = Ricomincia il gioco.

Commodore 64/128

Comandoa leva porto 1 — Sposta il giocatore in una di otto direzioni possibifi.
Fuoco — Questo

Run Stop 3
istruzioni di Carico

Amstrad CPC464 — Premete ctri & piccolo enter insieme.

664/6128 — Scrivete: tape (enter) poi ctrl & piccolo enter, premete play on

Spectrum 48/128 —WHMﬁmmwmﬁmdﬂIMo
scrivete LOAD ™ * (enter) su una macchina da 48K. Premete
play on tape.

CBM64/128  — Premete SHIFT e RUN/STOP insieme. Premete play on tape.




