


Instrucciones de carga:
Puesta en funcionamiento

1. Cercitrese de que el interruptor
de la alimentacidn esté en OFF.

2. Introduzea el cartucho del juego
en la consola como se describe
en el manual SEGA MEGA
DRIVE/GENESIS SYSTEM.

3. Ponga el interruptor de la
alimentacion en ON. 5i no
aparece nada en la pantalla,
pongalo en OFF. retire el
cartucho y pruebe de nuevo.

IMPORTANTE:

Cercidrese siempre de que la
consola esté apagada antes de
introducir o retirar el cartucho Mega
Drive/Genesis.

Para 1 jugador; Pulse el boton de
inicio del teclado de control 1 Mega
Drive/Genesis.

Para 2 jugadores: Pulse el boton de
inicio del teclado de control 2 Mega
Drive/Genesis.

| Inserte el cartucho Mega
Drive/Genesis.

(%)

Inserte el Teclado de Control 1
Mega Drive/Genesis.

31 Inserte el Teclado de Contral 2
Mega DrivelGenesis.

Istruzioni di caricamento:
Inizio

1. Accertalevi che la console sia
spenta.

2. Inserite la cartuccia del gioco
nella console come descritto nel
manuale SEGA MEGA
DRIVE/GENESIS SYSTEM.

3. Accendete il sistema. Se sullo
schermo non appare niente,
spegnele il sistema, estraete la
cartuceia e ripetete daccapo il
procedimenta.

IMPORTANTE:

Accertatevi sempre che la console
sia spenta prima di inserire o di
estrarre la carluccia Sega Mega
Drive/Genesis.

Per 1 giocatore: Premete il tasto di
avvio della pulsantiera di controllo
Mega Drive/Genesis 1.

Per 2 giocatori: Premete il tasto di
avvio della pulsantiera di controllo
Mega DrivelGenesis 2.

(1) Inserite la carluccia Mega
Drivel/Genesis.

(2 Collegate la pulsantiera di
controllo Mega Drive/Genesis 1.

2 Collegate la pulsantiera di
controllo Mega Drive/Genesis 2.

Innan du bdrjar spela:
Hur du startar spelet

1. Se till att huvudenhetens
strémbrytare ar frinslagen.

2. Fér in spelkassetten i konsolen
sasom beskrivs i
bruksanvisningen fir SEGA
MEGA DRIVE/GENESIS
SYSTEM.

3. Sla till strombrytaren. Om
ingenting hander, sl ifrin
strombrytaren och ta ur
kassetten. Gor om steg 1 - 3.

OBSERVERA:

Kontrollera alltid att strombrytaren pa

konsolen &r franslagen innan du
sétter | en Mega Drivel/Genesis-
kassett.

Far en spelare: Tryck pé
startknappen pé Mega
Drive/Genesis-styrplattan 1.

Fér tvé spelare: Tryck pé
startknappen pa Mega
Drive/Genesis-styrplattan 2,

(1) Har satter du in kassetien

21 Har ansluter du Mega
Drive/Genesis-styrplattan 1.

(1)

3} Har ansluter du Mega
Drive/Genesis-styrplattan 2.



World Cup ltalia "90

¥a estd agui lo ultimo en juegos
de futbol. Un gran estadio, veinte
equipos internacionales y un
ambiente de maxima emocion
Siempre gue tenga algun interés
en ir contra todo pronostico y
ganar el Campeonato Mundial.
Ganar no serd nada sencillo.
Tendra que clasificarse antes de
enfrentarse a los mejores. Pero
preparese usted mismo, paricipe
en unos pocos partidos para
solucionar sus puntos flacos y
mejorar su calidad de juego. Luego
ya estard listo para tratar de ser
uno de los clasificados de entre
seis grupos de equipos separados,
todos ellos ansiosos de obtenar un
lugar en el torneo final,

Campionato mondiale di
calcio “ltalia 90"’
(World Cup Italia '90)

Eccolo! L'ultime gioco sul calcio.
Une stadio grandioso. ventiquattro
squadre internazionali e
abbastanza grinta compelitiva da
farvi ribollire il sangue. Questo &
quanto, se avete qualche interesse
a sfidare | pronostici e a
conguistare il titelo come vostro
premio personale. Vincere non
sara semplice poichg dovete prima
qualificarvi. Solo allora vi sara
concesso di prendere parte al
meglio che il gioco del calcio pud
offrire. Ma per prepararvi provate
aleuni giochi pratici per capire i
vostri punti deboli & migliorare i
vostri punti forti. Quindi sarete
pronti per gqualificarvi contro | sei
diversi gruppi di squadre che
gareggiano per un posto nel girone
finale.

World Cup Italia '90

MNu bérjar det! Hajdpunkten i
fotboll. Ett enda stort stadion,
tjugofyra fotbollslag fran olika
lander och 58 hard tavian att det
far blodet att koka i dig. Det vill
saga, om du har ndgot intresse av
alt kéimpa mot dvermakten fér att
kunna nappa at dig
varldsmasterskapet som din egen
specialla beléning. Det kommer
inte att bli 1&tt att vinna: Forst
maste ju ditt lag kvalificera sig
innan du tilldts att vélja bland de
bésta lagen for att spela lysande
fotboll. Men fér att férbereda dig
borde du spela ndgra
tréningsmatcher for att bemdastra
dina svagheter och dka din
skicklighet. Efter det kommer du
att vara klar att kvalificera dig maot
sex olika grupper av fotbollslag,
som alla kdmpar om en plats |
finalen. E



Cada equipo consta de dieciseis
jugadores, de entre los cuales se
elegiran los once iniciales, Para
ayudarle a seleccionar su equipo,
los puntos fuertes en el alague y
en la defensa del equipo se
representan mediante valores
numéricos. Maturalmente, la
calidad de su atague y defensa le
ayudaran a elegir el equipo. Si su
equipo es rapido en el regatec
pero lento en arrebatar el baldn al
contrario, posiblemente elegira un
equipo con una defensa mas
fuerte. Elija el equipo que le
permita llevarse la copa.

Ogni squadra & composta da
sedici giocatori, e prima che
I'incontro cominei, vengono scelti
gli undici giocatori che daranno
inizio alla partita. Per aiutarvi a
scegliere |la vostra squadra, sono
rappresentate in valori numerici le
forze di difesa e di attacco di ogni
squadra. Maturalmente, le vostre
forze di attacco e di difesa vi
aiuteranno a decidere. Se siele
veloci a dribblare, ma lenti a
marcare, probabilmente volete una
squadra che sia pit forte in difesa.
Questo dipende da voi, scoprite il
piacere del gioco e guadagnatevi il
diritto a portar via la coppal

Varje lag har registrerat sexton
spelare och innan den forsta
matchen borjar valjs de elva
fothollsspelare som skall delta |
matchen. Varje lags
skicklighetsgrad i anfalls- och
forsvarspel anges som ett
numeriskt tal, vilket hjalper dig att
gora ditt lagval. MNaturligtvis
kommer din skicklighet att hjalpa
dig att bestimma. Om du ar snabb
att dribbla med bollen, men svag i
tackling vill du troligivis ha ett lag
vars styrka ligger i forsvarsspel.
Det tar du sjdlv bestamma. 54
Iyeka till och tillvinn dig ratten att
béra pd pokalen!
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Control

Antes de comenzar a jugar,
aprenda como utilizar los bolones
de los movimientos y funciones
que le seran necesarios durante el
juego.

1 Botén direccional (botén D):

« Gontrola la flecha selectora
durante la seleccion de modo.

* Regateo

» Controla la direccion de la
pelota.

2 Botén de inicio:

* Selecciona la pantalla de
seleccion de modo: Campeonato
Mundial o Partido de Prueba 1P,

* Hace una pausa durante un
juego.

* Reanuda el juego.

* Comienza el juego.

Prendete il controllo!

Prima di cominciare, imparate quali
tasti premere per eseguire le
mosse e scegliere le funzioni di cui
potete disporre durante il gioco.

1 Tasto di direzione (tasto D):

* Fa spostare la freccia di
direzione durante la selezione del
modo

* Per dribblare

* Per guidare la direzione della
palla

2/ Tasto di avvio:

* Per selezionare lo schermo di
selezione del modo: campionato
mondiale o incontro di prova ad
un giocatore

+ Per fare una pausa durante il
gioco

= Per riprendere il gioco

* Per cominciare il gioco

Ta ledningen!

Fére spelets bérjan maste du ldra
vilka reglage du skall anvénda far
att styra de olika rérelserna och
andra finesser du maste kunna
under spelets géng.

1) Styrkulan D (riktkula):

* Anvénds for att fiytta valjarpilen
pa menyn for spelsétiet och de
efterfljande menyerna.

+ Anvands fdr att dribbla.

» Anvands fér att styra bollen i
alika riktningar.

(2 Startknappen:

* Anwvands for att vélja

pelsattet: Varl kap i
fatboll — WORLD CUP — eller
traningsmatch med en spelare —

TEST MATCH 1P.

« Anvands fér att koppla in pausen
under pagdende spel.

» Anvénds for att fortsatta med
spelet.

« Anvands far att bérja spelet,




(2) Botan A:
+ Disparo
* Corte de jugada

= Portero: Salto y toma de la
pelota

« Funciona con la pantalla de
seleccion de modo.

4) Boton B:
® Pase por alto
= Cancela la seleccion en la

pantalla de seleccion de modo.

5! Botén C:
* Pase raso

« Funciona con la pantalla de
seleccion de modo.

(3 Tasto A:

* Lancio

* Marcamento in scivolata

+ Portiere: salta e prende la palla

* Usato nello schermo di selezione
del modo

(a) Tasto B:
+ Passaggio alto

= Per cancellare la scelta nello
schermo di selezione del modo

(%) Tasto C:
» Passaggio a terra

* Usato nello schermo di selezione
del modo

(1) Knappen A:

« Anvinds for att skjuta/sparka
bollen.

+ Anvénds for glidiackling.

+ Styr malvakien: Far mélvakten
att hoppa upp och fanga baollen.

» Anvands vid de olika
alternativens val pa menyn for
spelsittel och pa de efterfdljande
menyerna.

(2 Knappen B:
* Anviinds for hogt skott.

» Anvinds for att makulera ett val
pa menyerna fér lag och
spelarval.

(&) Knappen C:
= Anvands fir lobbskotl.

= Anvands vid de olika
alternativens val pd menyn for
spelsattet och pd de efterfiljande
menyearna.
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Localizacion de la
pantalla de seleccion de
modo

En la pantalla de titulos, se le
ofreceran tres modos de juego.
Utilice el botén D para mover la
flecha hacia Campeonato Mundial
(WORLD MATCH) o Partido de
Prueba (TEST MATCH) 1P en la
pantalla de titulos. Cuando este
jugando contra un contrario, y el
teclade de control 2 esté ocupado,
Partido de Prueba (TEST MATCH)
2P se ofrecerd como opcidn.
Cuando esié listo, presione el
boton A o C para ver las pantallas
del juego.

(1) Introduzea un teclado de
contral,

(2} Introduzca dos teclados de
control.

Localizzazione dello
schermo di selezione del
modo

Quando appare lo schermo dei
titoli, vi saranno offerti tre modi di
gioco. Usate il tasto D per spostare
la freccia sulla scritta WORLD CUP
(campionato mondiale) o TEST
MATCH 1P (incontro di prova a un
giocatore) quando appare lale
schermo. Quando giocate con un
avversario € la pulsantiera di
comando 2 & impegnata, vi sara
offerta come scelta l'incontro di
prova a due giocatori (TEST
MATCH 2F). Quandao siete pronti,
premete il tasto A o C per vedere
gli schermi di gioco.

1 Collegate una pulsantiera di
comando.

(21 Collegate due pulsantiere di
comande.

Ta fram menyn foér
spelsittet pa bilskdrmen

Rubrikscenen erbjuder dig tre olika
satt att spela spelet. Vicka
styrkulan D &t lampligt hall, nér
rubrikscenen visas pa bildskérmen,
for att flytta pilen till endera
rubriken, Varldsmasterskap
WORLDS CUP eller till
Traningsmatch med en spelare
TEST MATCH 1P. Nér du har en
medspelare och efter anslutning av
styrplattan 2 visas &nnu en rubrik,
namligen Traningsmatch med tv@
spelare TEST MATCH 2P som du
ocksd kan vilja. Tryck pd knappen
A eller C fér att titta pa
matchscenerna.

(1} Anslut en styrplatta,
(Z) Anslut tva styrplattor.



Seleccion de la pantalla
de Campeonato Mundial
o Partido de Prueba

Tanto si usted elige jugar el
Campeonale Mundial desde el
principio contra la computadora o
contra otro jugador, o decide jugar
primero un Partido de Prueba, a
usted le seran ofrecidas la misma
pantalla v las mismas opciones. A
esta seccion le siguen
instrucciones especiales para el
Partido de Prueba 1P, Partido de
Prusba 2P y juego con 2
jugadores.

Selezione dagli schermi
del campionato mondiale
o dell’incontro di prova

Sia che voi scegliate di giocare
dall'inizio nel campionato mondiale
contra il computer o contro un altro
giocalors, sia che decidiate prima
di disputare l'incontro di prova, vi
saranno proposte
indipendentemente le stesse scelte
e il medesimo schermo. Ecco
came prepararvi. Istruzioni
particolareggiate per I'incontro di
prova a un giocatore, a 2 giocatori
e per il gioco a due giocatori,
saranno fornite di seguito.

Valj alternativen pa
valmenyerna for
varldsmasterskap eller
traningsmatch

Det spelar ingen roll vilkel val du
har gjort: Atl spela
virldsmasterskapsmatcherna mot
datorn eller mot en medspelare
eller om du valde forst att spela en
traningsmatch du erbjuds i alla fall
de olika alternativen pd menyerna
féir lag- och spelarval. Det nasta
avsnittet beskriver hur du blir klar
s& att du kan bérja spela. Vi ger
dessutorn specialanvisningar fir en
traningsmatch med en spelare,
TEST MATCH 1P, och en
traningsmatch med tv spelare,
TEST MATCH 2P,



Pantalla de seleccion de
equipos

La pantalla de seleccion de equipo
aparecerd automaticamenle una
wez que usted haya seleccionado
el modo, Ante usled aparecera un
mapa del mundo. Utilice el boton
D para mover |a flecha hasta el
pais de su eleccion. La flecha
empezard a parpadear al
detenerse en el pais elegido.
Ahora, presione el botén A o el C
para revisar la calificaciones
numéricas del equipo. Los datos
se representan mediante numercs
del 1 al 5. El 5 representa lo mejor
y &l 1 lo peor. Dependiendo de los
datos, usted puede utilizar el boton
D para mover la flecha hasta
“YES" o “NO” y luego presionar
el botan A o el C para elegir. Si
desea elegir olro equipo, elija
“NO" y repita el procedimiento, o
presione el botén B para cancelar
su seleccion. Al cancelar una
seleccion podra elegir otro equipo
del mapa.

Schermo di selezione della
squadra

Subito dopo lo schermo di
selezione del modo, appare
automaticamente lo schermao di
selezione della squadra. Vi trovate
davanti ad una piantina del mondo.
Usate il tasto D per spostare la
freccia in corrispondenza del paese
che desiderate scegliere. Quando
la freccia si trova sul paese,
comincia a lampeggiare. A questo
punto premete il tasto A o C per
rivedere le qualificazioni numeriche
della sguadra. | dati sono
visualizzati dal numero 1 al 5, il
piu alto dei quali indica il migliore
e viceversa. A seconda delle loro
forze, usate il tasto D per spostare
la freccia su "YES™ (si) o "NO"
{ne) e quindi premete il tasto A o
C per confermare |a scelta. Se
desiderate scegliere un'alira
squadra, premete “NO" e ripetete
il procedimento o premete il tasto
B per cancellare la scelta. Se
cancellzte, avele la possibilita di
scegliers un'altra squadra dalla
piantina.

Meny foér lagval — SELECT
YOUR TEAM

Menyn féir lagval visas automatiskl
efter ditt val av spelsattet. Du ser
nu framfdr dig varidskartan. Vicka
styrkulan D &t lampligt hall for att
fiytta véljarpilen till det land, vars
lag, du vill valja. Pilen bérjar blinka
4 fort pilen pekar pd landet ifrdga.
Tryck nu pa knappen A eller C fiir
alt se siffrorna som anger lagels
placering fore kvalificeringen.
Siffrorna frdn 1 till 5 visar lagets
placering i hastighet SPEED,
skicklighet SKILL, forsvarspel
DEFENCE, malvakt KEEPER och
summa TOTAL, Bland dessa siffror
representerar 5 det higsta betyget
och 1 det samsta. Vicka nu
styrkulan D &t l[ampligt hall
heroende pd de siffror, som anger
lagets placering, for att fiytta
véljarpilen till ordet YES (ja) eller
NO {nej) och tryck till sist pd
knappen A eller C for att mata in
ditt val. Valj ordet NO nér du vill
vélja eft annat lag och borja om
frén bérjan, eller tryck pd knappen
B fér att makulera ditt val. Du kan
vélja ett nytt lag pd karlan nér du
véljer att makulera ditt lagval.
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Pantallas de seleccion de
jugadores

Una vez elegido el equipo, las
pantallas de seleccion de
jugadaores apareceran
automaticamente. De entre un
grupo de dieciseis jugadores
tendra que elegir once. La
seleccion tendra gue hacerla de
entre cuatro pantallas diferentes
que apareceran automaticamente
una tras olra una vez terminada
la seleccion en una de ellas. La
primera pantalla de seleccion de
jugadores es la pantalia del
portero. En un campo en’
miniatura, en el lade opuesio al
nombre del jugador, usted vera
una posicicn que parpadea, Haga
que concuerde el numero o
numeros de jugadores con la
posician o posiciones que
parpadeen.

Schermi di selezione dei
giocatori

Dopo aver selezionato la squadra,
cominciano ad apparire gli
schermi di selezione dei giocatori,
Dovete selezionare un gruppo
iniziale di undici giocatori da una
gamma di sedici. Dovete
scegliere da quatiro diversi
schermi che appaiono in
successione dopo che avele
completato la selezione da
agnuno. |l primo schermo di
selezione dei giocatori & quello
del portiere. Sul campo in
miniatura opposto ai nomi dei
giocatori noterete una posizione
lampeqgiante. Fate corrispondere
il numero o i numeri dei giocatori
con la posiziong o le posizioni
lampeggianti.

Meny fér spelarval —
MEMBER SELECT

Menyerna fér spelarval visas
automatiskt efter atl du har matat
in ditt lagval. Du maste nu valja
de elva spelare. som bérjar spela
i frsta matchen, bland sexton
fotbollsspelare. Du maste gora
ditt val pa fyra olika menyer som
visas automatiskt allteftersom du
matar in dina val. Den forsta
menyn fér spelarval ar menyn for
val av malvakt GOALKEEPER.
Du ser blinkande punkter pa den
lilla mini-fotbollsplanen mitt
framfér namnen pa
fothollsspelarna. Matcha
spelarantalet med de blinkande
punkterna pé delbilden.
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Elija un portero utilizando el botan
O para mover la flecha hasta el
jugador de su eleccien, Presione
ahora el boton A o el C para
establecer su seleccion. Para
cancelar su seleccion, presicne el
botan B. Cuando presione el boton
B estando presente una pantalla
de seleccion de jugadores, usted
volvera automaticamente a la
pantalla del portero. Las pantalias
de seleccion de jugadores, tras la
del portero, apareceran en el orden
siguiente: Defensas (glija cuatra),
medios [(elija cuatro) y delanteros
(elija dos)

1 Campo en miniatura

Las estadisticas de los jugadores,
al lado de sus nombres, le
ayudaran a elegir. Estas
estadisticas se basan en velocidad,
fuerza de disparo, fuerza al
detener al contrario y precision. Se
emplean numeros del 1 al 5 el 5
es el mejor. El valor numerico de
un jugador se basa en una
comparacidn con ofros jugadores
del mismo equipo, Por lo tanto, si
un jugador de un misme equipe
dispone de las mismas
esladisticas, las habilidades de
ambos jugadores pueden variar
seqgln los datos totales de su
equipo.

Sceglete un portiere usando il
tasto D per spostare la freccia in
corrispondenza del giocatore che
scegliete, Ora premete il tasto A o
C per confermare la scella. Per
cancellare la scelta, premete il
tasto B. Se premete il tasto B in
un gualsiasi schermo di selezione
dei giocatori, ritornate
automaticamente allo schermo del
portiere, Gli schermi di selezione
dei giocatori appaiono in questo
ardine: difensori, sceglietene
qualtro; centrocampisti, sceglietene

quattro; attaccanti, sceglietene due.

1) Campao in miniatura

Per aiutarvi nella scelta, le
statistiche dei giocatori sono
elencate di fronte ai loro nomi. Tali
statistiche si basano sulla velocita,
la forza dei loro calci, la forza di
marcamento & la precisione. Sono
numerate da 1 a 5, e la numero 5
& la statistica migliore. |l valore
numerico di un giocatore si basa
sul confronto con altri giocatori
della stessa squadra. Pertanto, se
giccatori di squadre diverse hanno
le stesse statistiche, le capacita di
entrambi possono variare a
seconda dei dati totali delle loro
squadre.

Valj mélvakten genom ait vicka
styrkulan D &t lampligt hall far att
flytta valjarpilen till den i
fotbollsspelare du waljer till malvaki.
Tryck pa knappen A eller C fdr att
mata in ditt val. Tryck pa knappen
B for att makulera ditt val. Menyn
for malvaktsval visas aulomatiskt
igen nédr du trycker pa knappen B
for att makulera nagot val pa efter-
taljande menyer for spelarval.
Menyerna for spelarval visas |
faljande foljd: Backarna (fdrsvaret)
(DEFENDER), valj fyra; mittfaltet
(MIDFIELDER), valj fyra och till sist
forwards {anfallet med centern)
(FORWARDS), vilj tva.

(1) Delbild med mini-fotbellsplan

De statistiska siffror, som anger de
olika spelarnas skicklighet, visas
mitt framfér namnen, Dessa siffror
baseras pé fotbollsspelarnas
skicklighet i hastighet, spark,
tackling och traffsakerhet.
Betygssattningen ar fran 1 till 5,
dar 5 representerar det allra hogsla
betyget. Belygssattningen baseras
pa jamfarelse med de andra
spelarnas skicklighet 1 samma lag.
Med andra ord, det kan handa att
tvé spelare i tva olika lag inte &r
lika duktiga, trots att deras
betygssattning ar densamma,
beroende pa att deras
betygssatining baseras pa siffran
som anger lagets totala placering.
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Pantalla de eliminatorias

Una vez seleccionado su egquipo v
los jugadores iniciales se
visualizaran en la pantalia seis
grupos de equipos. Su equipo
resaltard en un color diferente al
del resto. Estos equipos
representan a sus contrincantes.
Mientras usted esté jugando su
partido, la computadora se
encargard de gue aparezcan los
equipos que tomaran parte en el
torneo final.

El primer y segundo equipc de
cada grupo se clasificara para el
torneo final. Ademas, cuatro de los
equipes que ocupen la tercera
posicion se clasificaran también de
acuerdo a sus puntuaciones, Si la
puntuacidn de su equipo durante
el torneo de clasificacion es
suficiente para tomar parte en &l
torneo final, su equipo podra
avanzar sin embargo. si la
puniuacion de su equipo no es
suficiente, &l juego se habra
acabado al final del partido.
Despues de pasar a |la siguiente
ronda, presione el boton A o el C
para ver la pantalla de
clasificacion.

Schermo del girone di
eliminazione

Dopo aver selezionato la propria
squadra e 1 giocatori di base,
verranno visualizzati sei gruppi. La
vosira squadra sara evidenziata
con un colore diverso. Queste
squadre rappresentano gli
avversar del girone di
qualificazione, Mentre giocate, 1l
compuler & impegnato a far
giocare tra lore gli altri gruppi cosi
che si qualificheranno 1 vincitori per
il girone finale.

Le squadre di ogni gruppo che si
sono piazzate al primo e secendo
posto, si qualificheranno per il
girone finale. Incltre, anche guattro
delle rimanenti squadre che
avevano ottenuto il terzo posto si
qualificheranno in base ai loro
record di gioco. Durante il round di
qualificazicne, se il record della
vostra squadra soddisfa i requisiti
necessari per prendere parte al
girone finale, la vostra squadra pud
avanzare comungue, in caso
contrario, il gioco lermina alla fing
dell'incontro. Dopo aver valutato la
vostra prestazione, premete il tasto
A o C per vedere lo schermo di
gualificazione.

Meny for
kvalificeringsmatcherna —
ELIMINATION LEAGUE

Menyn for deltagarlanderna med
sex olika grupper av lander frén A
till F visas pé bildskéarmen efter ditt
lag och spelarval. Ditt lag
accentueras | annan farg. Dessa
lag- representerar dina motstdndare
i kvalificeringsmatcharna. Samtidigt
som du spelar din match styr
datorn kvalificeringsmatcherna
inom de angra grupperna s att
segrarna kan delta i finalen.

Lagen som far den forsta och
andra placeringen inom varje
grupp kvalificerar sig till finalen.
Utdver detta kvalificerar sig ocksa
fyra bland de som falt den tredje
placeringen beroende pé deras
spelrekord. Om ditt lags spelrekord
under kvalificeringsmatcherna
méter kraven for deltagning i
finalen kan daet handa att ditt lag
kan fortsatta i finalen. Men spelet
slutar, sé fort matchen slutar, om
ditt lags spelrekord inte miter
kraven som stélls pa delagning i
finalen. Tryck pa knappen A eller
C efter att du varderat dina
motstandare for att titta pd menyn
far kvalificeringsmatcherna.
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ELINTHAT TON LEAGIE

15T DA

Liga Eliminatoria: Primer dia

En la pantalla de la Liga
Eliminatoria: Primer Dia aparecera
su equipo y el nombre de su

-oponente. Presione el botdn A o el

C para comenzar el juego.

Instrucciones especiales
para el Partido de prueba y
los juegos de 2 jugadores

Cuando juegue un Partido de
Prueba solo se celebra un partido,
Durante el Partido de Prueba 1P,
usted jugara contra la
computadora, a pesar de que se le
parmitird elegir su equipo, Durante
el Partido de Prueba 2P, usted
jugard contra su oponente. El
juege comienza inmediatamente
después de seleccionar el equipo
del opanente.

Cuando jueguen dos personas,
cada jugador elige un equipo y
compilen entre si. Si el partido
lermina en empate, & ganadaor se
decide por penalties. Al finalizar el
partido, apargcen en la pantalla los
nombres de hasta tres jugadores
que hayan marcado un gol y el
tiempo del partjdo en el que lo
Marcarcn

Girone di eliminazione:
Primo giorno

Girone di eliminazione: Lo schermo
del primo giormo visualizza la
vostra squadra e il nome della
squadra avversaria. Premete il
tasto A o C per iniziare a giccare.

Istruzioni speciali per
I'incontro di prova e i giochi
a due giocatori

Mell'incontro di prova si tiene
un'unica partita. Nell'incontro di
prova ad un giocatore compelete
contra il computer sebbene vi sia
concesso di scegliers la sua
squadra. Mell'incontro di prova a
due giocatori giocate contro il
vostro avversario, |l gioco avra
inizio subito dopo la selezione delia
squadra avversaria,

CQuando giocane due persone,
ognuno seleziona una squadra per
competere |'uno contro Valtro, Se
si termina in pareggio il vincitore
viene selezionato con un calcio di
rigore. Al terming della partita
vengono visualizzati | nomi di un
massimo di tre giocatori, con il loro
punteggio e i loro tempi.

Kvalificeringsmatcherna
— ELIMINATION LEAGUE:
Forsta dagen — 1ST DAY

Menyn for férsta dagens
kvalificeringsmatcher visar ditt lag
och laget du spelar emol. Tryck pa
knappen A eller C fér att bdrja
med din férsta fotbollsmatch.

Specialanvisningar for en
traningsmatch med tva
spelare — TEST MATCH 2P

MNar du valjer aft spela en
traningsmatch spelas bara en
malch. | ett spel med en spelare
TEST MATCH 1P kommer du att
spela mot datorn. Du far dock valja
ditt lag. | ett spel med v spelare
TEST MATCH 2P spelar du mot
din medspelare. Spelet birjar s
fort din medspelare har valt sitt
lag.

Efter val av eft spel med tvé
spelare viljer de bada spelarma var
sitt lag och spelar sedan matchen
mat varandra. Om matchen slutar
oavgjort | samma poéngstalining
fér de bada lagen valis det
vinnande |aget med straffspark.
Efter matchen visas namnen pé
upp lill tre spelare lillsammans
med deras podngstélining och
tider,
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Control

En futbel, &l equipo que ataca y el
que defiende cambian a menudo.
El equipo que tiene la pelota, o
que esta mas cerca de la porleria
contraria, es el atacante. En el
momento que &l olro equipo loma
la pelota, el papel de atacanie y
defensor cambia,

Ataque

Saque inicial

Al comenzar el partido. el jugador
n® 1 hace el saque inicial. Al
comenzar el segundo tiempo, saca
el jugador n® 2. Al marcar un gol
el equipo que ha marcado saca de
nuevo para reanudar el partido.

Regateo

Durante el juego, usted solo podra
controlar los movimientos del
jugador que tenga sobre su cabeza
una flecha. La computadora
controlara el resto. Para mover un
jugador que tenga la pelata,
presione el botén O en la direccion
deseada y el jugador v la pelola
avanzaran.

Prendete il controllo!

Nel calcio, la squadra attaccante e
quella in difesa si scambiano
spessa iruoli. La squadra che sta
controllando la palla o che & pid
vicina alla rete avversaria. & la
squadra attaccante. Nel momenio
in cui 'avversario prende la palla, i
ruali d'attacco e di difesa
cambiano.

Attacco

Calcio di inizia/rimessa

All'inizio della partita il giocatore
numers 1 esegue il calcio di inizio.
All'inizio del secondo tempo, sara il
giocatore numero 2 a dare il via,
Quando viena segnato un goal, il
calcio di rimessa per riprendere il
gioco spelta alla squadra che ha
messo in rete la palla.

Dribblaggio

Durante il gioco, potete solo
controllare | movimenti del
giocatore con una freccia sopra ad
agni tempe dato, || computer
controllerd il resto. Per far toccare
la palla al giocatore, premete il
tasto D nella direzione desiderata
cosi da far avanzare sia il
giocatore che la palla.

Ta ledningen!

| fotboll andras hela tiden
stéliningen mellan lagen fran
anfallande till férsvarande lag och
vice versa. Laget, som styr bollen
eller laget narmast till
matstdndarnas mal & det
anfallande laget. S& fort
motstindarna far tag pa bollen blir
staliningsn omvand.

Anfallsspel

Avspark — KICKOFF

Wid matchens birjan styr den
forsta spelaren, 1P, avsparken. Vid
bérjan av andra halvleken styr den
andra spelaren, 2P, avsparken.
Efter ett mal styr spelaren med
laget, som gjorde malet, avsparken
sa att maichen kan forisdtta.

Att dribbla med bollen

Under pagaende spel kan du bara
styra rérelserna av den spelare,
avanidr vilken pilen befinner sig for
tillfaller. Datorn styr de andra
spelarna, Vicka styrkulan D &t
Bnskat hall for att flylta pd en
tothollsspelare s& att han kan
fanga bollen, Fotbollsspelaren och
bollen rdr sig.
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Disparo

Para pasar la pelota, los botones
A — C ejecutan un estilo diferente
de disparo. Cuando utilice &l boton
A, la pelota avanzard siempre en
la direccion de la porteria opuesta
hasta que vea la porteria. Luego,
utilice su boton D para meter el
gol {vea la seccion Disparo).

Cuando ulilice el boton B, la
direccion del pase se establece
con el botén 0. Utllice este pase
para hacer pases largos elevados.
Cuando utilice el botén C se
establece la direccion del pase.

Disparo a la porteria

Cuando la porteria del oponente
aparezca en la pantalla, utilice el
botén A y el D para disparar a gol.
Sequn la altura de disparo de la
pelota y &l momento del disparo, el
tiro puade ser de cabeza, alto,
volea o tirarse de cabeza,

Passaggio

Per passare la palla potele usare i
tasti da & a C che corispondone a
diversi lipi di tiri. Premendo il tasto
A, la palla avanzera sempre in
direzione della rete opposta fino a
guando la vedrete. Allora usate il
tasto O per guidare esattamente |a
palla in rete (vedere “Lancio”).

CQuando si preme il tasto B, la
direzione del passaggio pud essere
stabilita con il tasto D. Usate
questo passaggio per effettuare tiri
lunghi & alti. Quando si usa il tasto
C, la direzione del passaggio &
fissa.

Tiro

Quando sullo scherma appare |a
rete dell’avversario, usando i tasti
A e D i sard concesso di mirare e
quindi di tirare la palla. A seconda
dell'altezza del lancio della palla e
della sua lempestivita, il tiro pud
essere Un colpo di testa, un
passaggio alte, un tiro al volo o un
tiro di testa in tuffo.

Sparkar

Wid bollens passning styr
knapparna A C olika stilar av
sparkar. Bollen rér sig alltid mot
mostdndarnas mal tills malet visas,
nér knappen A trycks in. Vicka
sedan styrkulan D &t lampligt hall
far alt sikla bollen mot malet {se
nésta avsnitiel Malskott).

Riktningen vid bollens passning
styrs av styrkulan D ndr knappen B
trycks in. Anvand detta salt att
passa bollen vid lobbskott.
Passningens rikining &r fasistalld
nir knappen G trycks in.

Malskott

Tryck pé knappen A och vicka
styrkulan D &t lampligt hall fér att
sikla bollen mot malel och skjuta
bollen s4 fort motstindarnas mal
visas pé bildskarmen. Mélskotiet
blir en nick, en bicycleta, en volley
eller en dykande nick beroende pa
hisjden och skottets Lajming.
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Saque de banda

Cuando la pelota toca el cuerpa de
un jugadar y sale por la banda, un
jugador del equipo contrario puade
efecluar el saque de banda desde
el lugar por donde salio la pelota.
Cantrola la direccion del sague de
banda con el botén D

Rimessa in gioco

CQuando una palla tocca il corpo di
un giocatore e va oltre il limite di
campo, un giocatore della squadra
ayversaria avra la possibilita di
rimettere in gioco la palla dal punto
in cui era uscila dall’area di gicco.
Controllate la direzione del calcio

di rimessa usando il tasto D.

Inkast

En spelare | motstindarlaget tar
inkastet frdn det stalle, varifrdn
bollen gick ut, ndr bollen vidrar
kroppen pa en spelare och gar
aver sidlinjen. Styr inkastets
rikining genom att vicka styrkulan
D At lampligt hail.
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Saque de esquina

Cuando la pelota salga por la linea
de fondo del equipo que se
defiende, después de haber sido
locada por Ultima vez por un
defensa, el equipo atacante saca
de esguina. Seleccione el lugar
donde la pelota va a caer pulsando
el botdn D en esa direccion. Utilice
el boton A o el B para disparar.
Los puntos donde la pelota puede
tocar el suelo se indican mediante
el diagrama de campo. Los
numeros 4, 5 y 6 indican que el
sague de esquina se dirigira
directamente a gol. (Entrara la
pelota? ;La parara el portero?

Calcio d’angolo

Quando la palla oltrepassa la linea
limite della squadra in difesa dopo
essere slala loccata per ultimo da
un giocatore di lale squadra, alla
sguadra attaccante spetla un calcio
d’angolo. Selezionate il punto in
cui desiderate che la palla tocchi il
suolo premendo il tasto D verso
quella direzione. Usate il tasto A o
B per tirare, | punti in cui la palla
puds loccare il suolo sono indicati
da un diagramma nel campao. |
punti numero 4, 5 e & mirano
direttamente alla rete e al giocalore
viene concesso un “liro a
banana'.

Harna

Nar bollen gar éver slutlinjen pa
det férsvarande lagets planhalva
efter att nfgon bland del
férsvarande lagets spelare har
vidrart ballen fr det anfallande
laget en hirna. VAl punkten, dar
bollen skall sid mot marken,
genom att vicka styrkulan D &t det
hall. Tryck pd knappen A eller B
far att sld horman. Punkterna, dar
bollen kan sld mot marken, visas
pé diagrammet Gver
fertballsplanhalvan. Sitfrorna 4, &
och & siklar rakl mot malet och ger
spelaren skruvande harna.
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Defensa

Para arrebatar la pelota al
contrario

Cuando se acerca a un conltrario
que tiene la pelota, presione el
boton A Ahora podra arrebatarle la
pelota,

Control del portero

Cuando su portero esteé indicado
por la flecha, usted podra detener
el disparo de su oponente
maviendo al porterc con el boton
D. Presione el boton A para hacer
que el porero salte y atrape la
pelota. Sipresione el boton A y el
botén D simultaneamente, el
portero se tirard a por la pelota.
Cuando presione el botén D en la
direccién de uno de los numeros
del campo, el portero se movera
en la direccién del numerc
correspondiente de la porteria o
del area pequefia. Una vez que el
portero toma la pelota, al
transcurrir un tiempo especificado,
el portero sacara de porteria,
incluso cuando no se presione
ningun botdn.

Difesa
Marcamento

Quando vi trovate di fronte ad un
giocatore con la palla, potete
affrontarlo in scivolata premendo il
tasto A. Ora potete prendergli la
palla.

Portiere

Quando il vostro portiere & indicato
dalla freccia, potete fermare il
lancio dell'avversario muovendo i
portiere con il tasto D. Ora
premete il tasto A per far saltare il
portiere e fargl prendere la palia
Se premete il 1asto A mentre
tenete contemporaneamente
premuto il 1asto D, il portiere si
tuffera. Quando il tasto D viene
premuto nella direzione di uno dei
numeri sul campo, il portiere si
muovera nella direzione del
numera corrispondente nella rete.
Se il tempo stabilito scade mentre
il portiere tiene la palla, quest
calcera il palione senza che alcun
tasto venga premuto.

Forsvarsspel
Tackling

Du kan glidtackla genom att trycka
pa knappen A ndr du styr en
spelare fiir att han skall fanga
bollen, Nu kan du stjala bollen.

Méalvaktens styrning

Du kan hejda motstindarens skott
genom att vicka styrkulan D t
lampligt hall, nér pilen & ovanfar
mélvakten. Tryck sedan pd
knappen A for att f& malvakien att
hoppa i luften och fanga bollen,
Malvakten dyker om du trycker pd
knappen A samtidigt som du vickar
pd styrkulan D. Mar styrkulan D
vickas at det hall, var ett nummer
finns inom malburen, flyttar sig
mélvakten mot det numret inam
malburen. S4 fort den faststélida
tid, som méalvakten tilidts ha bollen,
har gétt ut sparkar malvakten
autematiskt bollen trots att ingen
knapp trycks in.
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Saque de porteria

Si la pelota sale por la linea de
fondo del eguipo que se defiende
despues de haber sido tocada por
un jugador del equipo atacante, el
equipo que se defiende sacara de
puerta. Seleccione la direccion del
disparo con el botan D y dispare
con &l boton A o B,

Si no presiona el boton D, la
pelota ira al centro.

Rigore

Se la palla oltrepassa la linea
limite della sguadra in difesa dopo
aver toccato per ultime un
giocatore della squadra in attacco,
alla squadra in difesa viene
concesso un calcio di rigare,
Selezicnate la direzione del tiro
con il tasto D e calciate con il tasto
AoB.

Se il tasto D non viene premuto, la
palla finira al centro.

Straffspark

Det forsvarande laget far en
straffspark s& fort bollen har gatt
dver injen pa det for il
lagets planhalva efter alt bollen sist
vidrorde en spelare i det anfallande
laget. Styr sparkrikiningen genom
alt vicka styrkulan D &t 1ampligt
hall och tryck pd knappen A eller
B for att sparka bollen,

Bollen rir sig mot mitten om inte
styrkulan D vickas &t lampligt hall.
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El momento de la
verdad

Ha liegado el momenio de la
compelicion, pero antes. lea las
reglas del juego

Tiempo

El partido se divide en dos tiempos
de 45 minutos cada uno (el tempo
del juego es inferior al tiempo
real). No hay prorrogas en caso de
empate.

Ganar, perder, o empatar

Al finalizar el partido, el equipo con
mayor nimero de goles gana. Si
ambos equipos marcan el mismo
numero de goles, o el partido
termina a cero, se produce un
empate. Durante el Torneo Final
solamente, el ganador de un
partido que termina con empale se
decide a penalties.

Fate la vostra mossa

E giunta 'ora della vera
compelizione. Ma per seguire il
gioco piu da vicino, leggete le
norme e i regolamenti seguenti

Tempo

Il tempo di gioco & di 45 minuti per
il primo tempo e 45 minuti per il
secondo, che scorrono ad una
velocila progressivamente superiore
a quella normale. Non ci sono
tempi supplementan nel caso la
partita si concluda con un
pareggio.

Vittoria, sconfitta o pareggio

Quando il tempo di gicco scade,
vince la squadra con il punteggio
maggiore. Nel caso di un
punteggio pari, la partita finisce in
parita. Solo nel girone finale ¢
sard un turno di calci di rigore per
stabilire il vincitore di una partita
terminata in pareggio.

Borja tavia!

Nu & dgonblicket inne, d& den
verkliga kampen kan bérja. Men du
maste forst ldsa de nedanstiende
reglerna for att kunna félja med i
taviingen aom varldsmasterskapat i
fotboll.

Matchtid

Matchtiderna for de forsta och
andra halvlekarna ar 45 minuter
per halvlek, men tidrakningen sker
fortare an i verkligheten. Matcherna
férlidngs inte ndr matcherna slutar
oavgjort | samma poangstalining.

Vinna, forlora eller oavgjort

Laget med basta poangstaliningan
vinner ndr matchtiden har gétt ut.
Mar bada lagen har samma
poangstélining slutar matchen
oavgjort. Bara i finalen spelas ett
spel om straffsparkar for att
bestamma vinnaren om bada lagen
har samma poéngstélining.
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FLIMINATEON | EAG

1

Resultados de clasificacion

Una vez transcurrido el tiempa de
Ios partidos de clasificacién, los
resultados de los & grupos se
visualizaran autcmaticamente en la
pantalla de la Liga Eliminatoria:
Primer Dia. En esta pantalla podra
verse &l total de puntos del torneo,
los partidos perdidos. ganados v
empatados. Podrd verse incluso los
jugadores que compitiercn

Estando presenle esta pantalla
podrd seleccionarse un grupo con
el botén D. y presionando el boton
A se visualizara una grafica de
partidos ganados/perdidos.

Tras esta pantalla, al presionar el
botén C, aparecerd de nuevo la
pantzlla de la Liga Eliminatoria
visualizando los partidos del dia
siguiente y los equipos gue
compiten.

Una vez finalizados los partidos del
tercer dia se visualizaran los
equipos clasificados. Si no se
incluye su partido, el juego habra
terminado.

Risultati delle partite di
qualificazione

Quando & scaduto il tempo per le
partite di qualificazions, i risultati
per i 6 gruppi vengono visualizzati
automaticamente sulle scherma del
prime giorno del girone di
eliminazione. Si possono vedere i
punti totali del girone. le sconfitte,
le vittore & i pareggi per ogni
sguadra, inclust | nomi dei giccaton
che hanno giocato. Quando vi
trovate di fronte a guesto schermo.
polete selezionare un gruppo con il
tasto O e visualizzare la lista delle
vittoriefscontitte premendo il tasto
A.

Dopo questo schermo, appare
ancora quello del girone di
eliminazione. Premendo il tasto C.
appare la visualizzazione del gioco
dei giorni successivi e delle
squadre che si affronteranno.

Quando le partite del terzo giorno
finiscono. le squadre qualificate
vengeono visualizzate, Se voi non
siete inelusi, il gioco finisce.

Podngstélining i
kvalificeringsmatcherna
Podngerna, de olika landerna i de
sex grupperna far, visas
automatiskt p& menyn
ELIMINATION LEAGUE 18T DAY
efter den forsta dagens
kvalificeringsmatcher. Du kan se
pa denna meny vilka lag som har
vunnit, farlorat och vilka matcher
som slutade oavgjort plus spelarna
som spelade, Du kan anvanda
styrkulan D, nér denna meny visas
pd bildskarmen, far att vélja en
grupp. Tryck sedan pd knappen A
for alt se vinsterna och forlusterna
inom denna grupp.

Efter visning av denna many visas
menyn ELIMINATION LEAGUE
2ND DAY for den andra dagens
kvalificeringsmatcher. De tavliande
lagen visas sé& fort du har tryckt pa
knappen C.

Efter den lredje dagens, 3RD DAY,
kvalificeringsmatcher visas lagen
som har kvalificerat sig till finalen.
Om ditt lag inte &r med pa denna
meny ar spelet slut.
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Torneo final

En el torneo final tomaran parte 16
equipos. Si usted presiona el boton
C aparecera y se anunciara una
pantalla con grupos del torneo. El
juego proseguird exactamente igual
que el las rondas de

clasificacion. . con una
excepcion.

Durante el torneo final no hay
empates. En caso de empate. el
ganador se decidira por penalties.

Girone finale

Al girone finale parecipano 16
squadre. Se premete il tasto C,
viene visualizzato e annunciato lo
schermo dei gruppi del girone. ||
gioco procede esallamente come
nei round di gualificazione, Con
una ecceziong

Mel girone finale non ci sono
paregagi. Al loro posto c'e un calcio
di rigore

Finalen
— FINAL TOURNAMENT
PARTICIPATING TEAM

Sexton lag deltar i finalen. Menyn
FINAL TOURNAMENT MATCHING
tor deltagargruppernas
matchgrupparingar i finalen visas
pé bildskérmen nér du trycker in
knappen C. Spelet fortsatter pa
samma satt som vid kvalificeringen
med ett enda undantag

Under finalen slutar inga matcher
oavgjort. Matchen folis av ett spel
om straffsparkar for att avgora
vinnaren nar matchen slutar
oavgjort.
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Penalties

Para tirar los penalties se
presentardn 5 jugadores por cada
equipo que los tiraran
allernativamente. El equipo que
marca mas goles es el que gana.
Si persiste el empate, se seguiran
tirande penaliies, pero esta vez un
solo jugador por cada equipo,
hasta que salga el ganador,

Durante el juego 1P. usted jugara
contra la computadora. Durante el
juego 2P, el equipo del jugador
disparard primero

Calci di rigore

Avanzeranno 5 giocalori e le due
squadre si affronteranno

effettuando a lurno i calci di rigore.

La squadra che accumula il
maggior numera di goal, vince. Se
i 5 giocatori finiscono di tirare e il
numero di goal & lo stesso,
successivamente si affronteranno
altri giocatori finché si stabilisce un
punleggio vincente.

Mel gioco a un giocatore,
affronterete il computer, Mel gioco
a due giocatori, la squadra del
giocatore 1 calcera per prima.

Spel om straffsparkar

Fem lolbolisspelare fiyttar sig
framét cch de bida lagen avgor
malchen genom alt sparka
varannan straffspark. Laget som
gér de flesta malen vinner
matchen. Mar antalet mél, de bida
lagen gr, blir lika efter all de fem
spelarna har slutfért sina
straffsparkar forisdtter spelarna tills
en bland Spelarna gor ett mal.

Under ett spel med en spelare, 1P,
avgirs matchen mellan dig och
datarn. Under ett spel med tva
spelare, 2P, far den firsta
spelarens, 1P, lag den fdrsta
straffsparken,
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Senales en pantalla
durante un partido

Durante el juego, la pantalia le
informara del tiempo transcurrido,
el marcador, una vista superior de
todo el campo mediante una
minipantalla y el jugador gue
puede controlarse, que esta
marcado por una flecha.

(1 Tiempo
(2} Marcador
2 Minipantalla

Consejos utiles

« Cuando se prepare para lirar a
gol, pasar la pelota o sacar de
puerta, alinee &l boton D con
uno cualguiera de los nimeros
de coordinacion (1 al 5) del
campo y la pelota sequira
exactamente esa direccion.

» Cuando entra en contacto de
frente con jugadores contrarios
podra quitarles la pelota mas
facimente,

Segnali sullo schermo
durante la partita

Durante la parlita, lo schermo vi
liene informali sul lempo frascorso,
il punteggio attuale. una
panoramica dall'alto dell'intero
campo allraverso un minischermo
di gioco e il giocatore giusto da
controllare con la freccia sopra
carrispondente.

10 Tempo
21 Punteggio
3 Minischermo di gioco

Consigli utili

« Quando stale per segnare un
goal, passando la palla o state
per rimetterla in gioco dalla rete,
allineate il tasto D con uno
qualsiasi dei numeri da 1 a 5 sul
campo in modo che la palla cada
proprio in quella direzione.

+ Quando dovete affrontare un
altro giocatore, potete prendergli
la palla piu facimente.

Indikeringarna pa
bildskdrmen under
pagaende match

Under pagaende matcher visas
tiden som gatl i halvleken,
podngstaliningen, en dversikisbild
pa hela fotbolisplanen pa en liten
delbild pd bildskdrmen och
folbollsspelaren, vars rorelser
endera spelaren skall styra, mad
en pil ovanfér huvudet.

(0 Tid som gétt i halvieken

(2) Poangstélining
(% Delbild p& fotbolisplanen

Rad, som hjalper dig att
vinna

» Vicka alitid styrkulan D mot ett
bland numren, frdn 1 till 5 pd
fotbollsplanen, ndr du firbereder
dig fér ett mélskott, passar bollen
eller kastar in bollen fran
mélburen. Bollen rér sig di exakt
i den riktning du angav med
numret ifrdga.

Det blir Jattare att stjgla bollen
nar du méter molstandarsidans
spelare med huvudet fore.

a7
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USA

MEX

EE.UU.
UsSA
usa

VELOCIDAD
VELOCITA
HASTIGHET

HABILIDAD
ABILITA
SKICKLIGHET

MEXICO
MESSICO
MEXICO

PER

BRA

ARG

PER'U
PERU
PERU

DEFENSA
. DIFESA
FORSVARSSPEL

PORTERO
PORTIERE
MALVAKT

TOTAL
TOTALE
SUMMA

BRASIL
BRASILE
BRASILIEN

ARGENTINA
ARGENTINA
ARGENTINA

URU

MOR

URUGUAY
URUGUAI
URUGUAY

MARRUECOS
MARQCCO
MAROCCO

ALG

ARGELIA
ALGERIA
ALGERIET
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SCO

ESCOCIA
SCOZIA
SCOTLAND

VELOCIDAD
VELOCIT
HASTIGHET

HABILIDAD
ABILITA
SKICKLIGHET

DEFENSA
DIFESA
FORSVARSSPEL

PORTERO
PORTIERE
MALVAKT

ENG

SPA

INGLATERRA
INGHILTERRA
ENGLAND

ESPANA
SPAGNA
SPANIEN

FRA

FRANCIA
FRANCIA
FRANKRIKE

TOTAL
TOTALE
SUMMA

ITA

BEL

HOL

DEN

ITALIA
ITALIA
ITALIEN

BELGICA
BELGIO
BELGIEN

HOLANDA
OLANDA
NEDERLANDERNA

DINAMARCA
DANIMARCA
DANMARK
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FRA

POL

URS

CHI

VELOCIDAD
VELOCITA
HASTIGHET

HABILIDAD
ABILITA
SKICKLIGHET

R.F.A.
GERMANIA OCC.
VASTTYSKLAND

POLONIA
POLONIA
POLEN

DEFENSA
_ DIFESA
FORSVARSSPEL

PORTERO
PORTIERE
MALVAKT

HUNGR'IA
UNGHERIA
UNGERN

YUGOSLAVIA
YUGOSLAVIA
JUGOSLAVIEN

URSS.
 UNIONE SOVIETICA

SOVJETUNIONEN

CHINA
CINA
KINA

KOR

COREA DEL SUR
COREA
REPUBLIKEN KOREA

JPN

JAPON
GIAPPONE
JAPAN

TOTAL
TOTALE
SUMMA
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