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sUsgabe 2100
LADEN

AMIGA

n unel den Computer ainschalten
atisch gastartet.

¥ geben und den Computer einachalten
sutomatisch gesiaris)

DER HINTERGRUND

Im Laufe der latzian =
wurden neu arganision

t[ahre hal sich Speedball dramatisch verdndert. Die Mannschaften
und erhiellen neve Namen, neue Stadien wurden gebaut und die
Ligra wurde in Erste und Zweita Liga gespalten, Die wichtigste i‘ﬁl-.-ier-;n; beatrifft das
Epielfeld; es izt nun um 100 Prozent gréfer und hil eine Menge mehr zn zusétzlichen
Leistungen. Speadball 2 is1 ein voilig anderas Spiel geworden,

@.:.. " ...... SPEEDBALL 2

2 RLAMNER GARME
NEMO GRAME
REPLAY GOALS

Machdem das Spiel ¢
nach aben ader unten und drilcken Sie Fauer, um Thre Wahl zu trefien

1 PLAYER GAME (ein Spieler)
Bringt Sie 2ium Schirm, auf dem ein Sprel gewdinll werden kann

2 PLAYER GAME (zwei Spicler)

Bring: Sis direld in ein Spiel zwechan =
Sxhliefen Sie Joyatick | (blzue Mannschaft) in Cffnung 1 an und Joystick 2 (rote
Mannschaft) in der Maus-AnschlulsEnung. Die Mannschallen wechsaln nach der
Halbzait die Ssiten. Ygl, DAS EIGENTIICHE EPIEL.

DEMO GANE
Wermn Sia koine Wahl trefen, gaht das Programem nach koezer Zeit autamatisch in
den Demenstrationsmaodus dher, Dricken Sie dis ESC-Taste, un 2w Wahlschirm

Zurickzukehren.

TORE WIEDERHOLEN

seladen wurds, wird dieser Schirm gezeigt Bewegen Sie dan Jaystic

k

Vervenden Sie diese Oaotion, um gespaicherte Tore 2u wiederholen

Hesausgegehen van dim

Zur Ansicht
gebracht: Seile =

spocdsall Spieleeunrein




Ausnabe 2100
WAHL EINES SPIELS
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PRAET I'SE

Bei nur einem Spieler kontrolliersn Ste die blave Mannschalt, Es gibn fiinf Grundarten des
Emisla

EKNOCKOUT
Dies bringt Sie direkt in 2in Spiel gagen den Compuler, ober der Trainingsplatz (vgl. dort)
Wann Eie die Traimngsphase aberspringen wellen. bravchen Sie nur Fewer auf dem

Madus werden Sie mit einer Reihe immer starker werdender Mannschafien konfronueri,
biz Sie varlieren (vgl. DAS EIGENTLICHE SPIEL): auf diese Weise kinnen Sie sich mit dem
Spial veriraut machen, ochne gleich ein Liga- oder Pokalspiel spielen zu mussen. Knookou
Spiele kénnen mcht gespeichert und daher auch nicht geladen werden

LEAGUE (Liga)

In Liga- wie auch Pokalspielen konirollieren Sia die Mannschalt von Brutal Deluxe - einer
der wenger favarizienan Mannachaften der zweiten Liga. Jade Saizon dauert 14 Wochen:
haben Bie sich auf den ersten Platz vorgearbeitet, so steigen Sie aul, belegen Sie den
zwaiten Platz, ao spielen Sie ein Ausscheidungsspiel gegen die vorletzie Mannschall der
erstan Liga; liegen Sieam Tabellenende, 50 miissen Sie fiir den Rast [hres Lebans mit dieser
Schande fertigwerden. Zehn Punkte werden pro Sieg vergeben und finf Punkte for ein
Unentzchieden, plus einem Bonuspunkt fir jeweils zehn erworbens Punkte: das Torverhaltms
15t ausschlaggebend, wann Sie denselben Punkiestand wie eine anders Mannschatt erreicht
haben. Vgl. MANAGEMENT.

CUP (bung)

Diies ist ein aimples Ausacheidungsspiel, das dbor vier Runden geht. In jeder Bunde spiclen
Sie ein Spiel dher zwei Etappen. Bei Unentschieden spielen Sie ein Ausascheidungsspial
Mur flir einen Spieler,

Q... ... SPEEDBALL 2

TRAININGSHANDBUCH

L a8 3 B | .
PRACTICE

[es 91 einem Knockow-Spiel vergleichbar, nur gibt es keinen Gagner. Nur [hre Mannschaf
dis ¥ugal und sa viel Zeitwie Sie brauchen, wm die Wiirfe und Passe beherrachen zulernen

Pokal und Liga-Untcrmenii

New Cama Stariet ein neues Spiel

Team Gama - Ein neuas Spiel, bei dem Sie die Rolle des Trainers dbameahmen und
dar Computer die Mannschaft auf dam Rasen steuerl

Load Cams - Liteht ein wvorher geapeichertes Splel

MANAGEMENT

e
=
=

s |

6] Spielerstanstikean
Tasiatur
& Die Mannschaft

Mit Hilfe dieses Schirms kinnan Sis die Spielstirke lhrer Mannschaft, die aus zwdlf Spielern
hesteht, naun Spislern und dred Ersatzapielern, durch Einkauf und Verkauf von Spielern
und die Verbesserung der Mannschaflsstatistiken bedsutend vergréBern. Zu Beginn dea
Spisla haben Sie 1000 Kreditpunkie auf Ihrem Bankkonto. Dieser Schirm (MANAGER)
erlanbt [hnen, den Trainingsplatz oder den Transfer-Schirm zu wiihlen; Sie konnen auch
alle Spielerstatistiken vonr Brutal Deluxe und ihrem Gegner anschauen und kinpen sinen
Austausch varnehmen. Um eine Taste zu asktivieren, heben Sie digse harvar und driicken
Feuer, Die Positionen der Spieler sind durch Buchstaben nebenihrem Mamen gekennzaichnat,

Spielbaginn

Herausgegehon von des

Zur Ansicht °
gebracht: S5eite =

Speedbnall Spielerirreis



Ausgebe 2100

Tie: Stanistikan fir bak Spiel-Statisikan. Kémmen erst nach
Mazmschatlen [ das nichs Ende des Spiels angeachaut werden.
Nenn Sie di= Stirken der
gacmeriachen Mannachaiten

un..wrmul.':'.. kdnnen Bie hr Team durch ein entsprechendes
Trainingsprogramm vorberaiton

Zumn Tranafer-Schirm (nur, weann
Spialar angebatan wardan

Lurn Traumnegsplats

Spieler nachemander anschatlien Spialer nacheinander anschaven

Ibersicht Pakal-Spielplan

Epiel sichern - iberprilfen
Sie, ob Sie eine Leere Diskelle zu
Verfuerng haben

Einen Spieler ersatzon (vl unlen
umter .J.E..n:'.s. ung der

Mannschadlspositions:)

!I.NI:IEHI.I'NG DER MANNSCHAFTSPOSITION
J 1, wihlan Sie zuerst den Spisler, den Sie austauschan md
feiliasten, um den
o Sie die 5UB-Taste, um den Austausch

stk Talel (ndivichasiler
Gruppe cder Mansschalt)

f:i|.||f,'l.-5l<u kes-Knopd
Trainingstabol

Zur Ansicht

.g.,.,,...:.m.,..ﬂ...EIF’EIEﬂﬂaILL 2

At Hille dieses Schirms kénnen Sie die Spielstarkon lhres Teams verbe
aine baschrinkie Zeit auf dem Spielleld durch basimmie Wallen oder G
doeh Arbeit, die im Tromingzplatz geleisted wird, iat aud lange Zoit Wil'h.-‘-ﬂm

Sie kbnnen entwader cine dar Spielstirken [ir einen individuallen Speler verbessern
ader alle fiir die gesamte Mannschah, wie auch den gesamten Bareich, der dazwiachan
lieqt, Um eine Trainingsrunde mil der tMannachaft durcheulivhren, wihlan Sia suerst mif
Hilla et Tastator, war daran teilnehmen soll: cinzelne Spieler, Gruppen ven Spielam
Verteidigung, Mitteliald, Angrill oder Eraatzspieler) oder die gesamte Mannschalt (vgl
[ASTATUR unten). Wenn Sie alle acht Spielatirken (vgl. SPIELSTARKEN-XAETEN)
srrt wollen, dann willilen Sie die ALL-Taste, Wenn Sie die Stirka (hirer Mannschaflt
in besimmlen Bereichen verbessern walien (wie z. 8. Angriffasdrke oder Xraft), dann
beweagen Sie den Joystick nach rechts, bis Siecen Spielstirken-Knopl erreichen. Heben Sie
diz Spelstirken, dis Sie verkessern machten, heever und drilcken Sie Fauer {dies lalt den
enteprachanden Bereich auf der Trainingsaliel auJ"E-u"'u'unJ 2um Schiul wihlen Sie BUY

aul eler Taatatur und die Kosten werden aulematisch von Ihrem Bankkonio abgezogen.
KOSTEN Bl
AGR - 5 AT - 10
DEF 10 SFD - 18
THE - 10 FOW - o
5TA - 15 INT 15

TASTATUR FUR DEN TRAININGSPLATZ
Die Splelaufsiellungs-Tasle hat die gleiche Funktion wie auf dem Manager Schirm. Dia
anderan Tasten haben folgende Funkionen:

- Traizing einzelnar Spioler = Training einer Gruppe
T =
Zurick mum Manager-Schirm, Wenn

Sie sin Knockow-Spisl spielen, 50
nen Sie mit diesor Taste zum Spiel

'—] Mannschaltsiraining

[nclividuelle Spieler cder

',:] lislividuella Spieler ader
Gruppen anschaven

vl Cruppen anachauan

Nerassgeqesen eon dem Zur Ansicht
speedball spielorenrein gehracht: Sejte =




Alle Spialstiirken wm 14
Einhelien verbasserm.

Emzelne Sprelstarken einkaulen

SPIELSTARKEN

Die Spielstirke eines Spielers beatimmt sein mdivicuelles Verhalien wihrend

des Spiels. 5 1 Belspiel glauben, daf Geschwindigkeit fiir Angrifis-
und Vertewd Mit dem 5 starke -Knopf

VWinschen pusammenateilen

AGR - AGGRESSION: hestimmi, ob ein Spieler angreill oder seinem
Gegenspieler ausweichl Aggr va Spieler konzentrieren sich aul irs
Gegenspieler und nicht so sehr auf das Spiel selbsat

H

ATT - AMGRIFF: Disz bestimmt, wie erfolgreich Sie in lhrem Versuch sind,
dem Gegner di¢ Xugel abzunehmen,

DEF - VERTEIDIGUNG: Je starker lhre Verteicdiguneg is1, desto schwierigear
izt s fiir Thren Gegenspieier, in Ballbesitz zu kommen

SPD- GESCHWINTICEEIT, Bastimmit [hre Geschwindighkei und Sprungweite

THE - WERFEN: Spieler, dig gut werfan kénnen, sind i gine Mannachait
rafisr Bedeutung

FOW - KRAFT: Ein Spielor mit tmehr Kraft fdhnt ein hdneres Tackling aus
und fiig1 seinen Gegenspieler mehr Varlotzungen 2u,

&TA - AUSDAUER: damit kénnen Sie sich gegen die Krah einas Cegenspielors
schiitzen, Ein Spieler mit grofer Ausdauer wird waniger schwar verwundet.

INT - INTELLIGENZ: Beeinflufit die Vorwegnahme von Spieler- oder
Ballposition, Reaktionszelt und welche Ubersicht der Spieler dber die
Vorginge auf dem Spielfeld hat. Ein inteligentes Team hat schnellers
Reaktionen und nimmi hiufiger bassere Angriffsstellungen ein,

EEFEEEEDO
3

Zur Ansicht

e SPEEDBALL 2

TRAININGSHANDBUCH INSS——

DER TRANSFER-SCHIRM

------------‘
= -

&
(L]

)] Talel der Spielarsiacs
@ Tastatur
@ [ie Mannschafl

Auf dem Transfer-Schirm kénnen Sia belishige Spielasse, die im Austausch gogen einen
Spieler Thrar Mannsehait zur Verfigung stehen, fir eine be fimmie Summe kaulen. Spielarstars
zsichnen sich durch itre grale Spielstarks in allen Bereichen aus und konnen heaonders
Spielatdrken haben.

Um sinen Starapialer zu erwerben, bewsgen Sie die Pleihbasian. bis der Spielar, den Sie
kaufen méchien, zuf der Starspislertafel erscheint. Fihren Sie dann den Joystick nach
vechia, bis der Spieler hrer Mannschzft, den Sie austauschen moshten, harvorgehoben (el
und driieken Sie dann Feuer, Abschiicfend heben Sie die BUY-Taste horvor und driicken
Teusr: die stiorderliche Geldsumme wird automatisch abgebucht, und der Spielerasar
sollie nun als ein Mitglied Ihrer Mansschaft sufgefihr! sein. Falls dies nicht geschieht, stand
[hnen die eriordarliche Summe nicht zur Verfilgung odar Sie haben versucli, den Spisler
fiir die falsche Position sinzukaufen.

TRANSFER-TASTATUR
Die Statiatik-Tasle hat die gleiche Funktion wie auf dem Manager-Bchirm. Die anderen
Tasten haben folgende Funldionen:

Riickioatir gum Manager-Schimm

Zur Ansichi
gebrochti: Seite =

Gehen Sie die zur Yerfilqung
stehenden Spieler durch

Gehen Sie die zur Verfligung Spieler kaufen

siehenden Spieler durch.

Hernusijegebion vom dem

speedball dpielervere s



Ausgabe 2100
DAS EIGENTLICHE SPIEL

= =ox]
. Lr

0] Funlitestand der blausn Mann
@ Funktestand cdet raten Mann:
0] Ausdauer der Spieler (blau)
& der Spieler {r
& MNoch varbleib
Sp=adball 2 wird ibher zwel Bpiglabachnitte geapiel, die jgweails 90 5
Ll

a Leil (in Bekunden)

wuncla auern. Mach

£ 4t werden die Seiten gewachsell, Das Spiel baginnt, wenzn der Ball in die Mitte

KONTROLLE IHRER MANNSCHAFT
Sie ateuern den Spiel

Steuorspielor (SP) Er wird durch einen Bogen in Thren Mannachafisfarben iiber

Ihrer Mannschalt, der der Kugel am nachsten ist: dies st lhr
inem
EKopi gekennzaichnel ]
Buchstabe, der seine Position angibt: A - Mittelstirmer; M- Mittelfeldspieler; D - Vernsidiqung,
VW - Fliigel; G - Torwart. Jedes Mitglied der Mannschaft kann die Eunel in acht verschisdene
Richtungen bewegen und wetfen, Um die Kugel zu werlen, drickon Sie Fouer: etn kurzer
Druck wirll die Kugel in Hilthéhe, ein lingeres Dricken wirl die Kuget hoch in die Luf.
Zusdtzlich kinnan Sia noch eine Art sMNachbehandlungs nach dem Warl anwenden, indem
Sie den Jaystick nach rechts ader Links bewegen: dies bedeutet, dai Sie die Kugel in jede
guewiunschie Richiung bewsagen kinnen. Wenn [hre Mannschait nicht im sKugelbesitze ist,
hat dze Driicken das Feuerknopfs eine der drei folgenden Wirkungen. Befindet sich die
Kugelin der MNihe des von lhaen gestenenen Splelers in der Lult, so spongt dieser Spieler,

1t zu fangen. Belindat sich die Kugel auf dom Boden oder in Haofihdhe, o wird [hr

i
Spialer diz Kugel abfangen. Hat ein Spieler der gegnerizchen Mannachah die Kugel in
seinem Besitz, so fuhn das Dricken des Peuerknepis ein Tackhng aus

®....w..... SPEEDBALL 2

r——

TR&ININGSHANDBUCH

DER TORWART

Der Tarwar n dann gesteuer! werden, wenn er »CPiist. Ex kann sich von der Teclime
fort bewegen, hochspringen. um dis Kugel abzulangen, sie werfen und wis normal angreifen
Zusitzlich kann er auch, wenn er aich auf der Torlinia befindet, nach der Kugel tauchen
wenn Sie Feuer mi Joystick rechis ader links drieken. Doch kann der Torwart nicht iber
seinen aigentiichen Torraum hinsusgehsan - ungefihr einen Schirm Abetand vom Tar.

TACKLING
Erfolgreiches Tackling hiangt von der relativen Angriffa- odar Verteidiounoesiarke der
beiden beteiligien Spieler ab: wenn Sie das Tackling gewinnen, verlien Thr Gegner an
Ausdauer und umgakehrt. Tackling reduztert auch dio Spielsiarke de.

en Spielar zu jeder Eeit angreifen - auch wenn er nicht im Xugelba
nclers verleizlichen Stellung . wenn sie hoch:

Ihnen den Ricken

pringen cde

| ¥ & B B F B B 0 |
vk
o

| ¥ & & B R ¢ R 0 1

 TTITITIIT I I I I I I T
VERLETZUNGEN/AUSTAUSCH

Wenn ithre Ausdavsr aul Null gesunken w=l, sind die Spialer unfihig, sich zu be
milgaen ven den bereitsighenden Robo-Dokioren aufl einaer Bahre davongetragen werden
£in r wirdl nun aul d Spleleld erschainen. Fir joden Spleler, dem Sie
Verleizungen zufigen konnen, erhalten Gis zehn Punkie. Ersetzie Spiseler gehen nicht
automatizch zu den bel Spielbecinn festgesetzten Spielstarken aurnck,

SPEICHERN UND LADEN DES SPIELS

Hur Spiele, die im Liga- oder Pekalmodus gespiell werden, kinnen gespeichert und
gelzden werden. Halten Sie eine leere Diskatte bereit.

Driicken Sie die 3AV-Taste auf dem Manager-Schirm. Avf ders Schirm erscheint nun die
Auviffordarung »Please lnsen game save diske. Geboen Sie lhre leere Diskette @in und
driicken Sie Feuer, um den Speichervorga ESC

zu starten. Die ESC-Taste bricht den Vorgang
ab. Alle vorher gespeichenan Informationen werden durch das Speichern gelaacht. Sie
heiclung spaicharn

Eonnen Bro Diskelle niie cine |.|:_;.| order eine Pakalaussae

Hirausgegehes pom dem

Zur Ansicht

gebrachi: Seite we

Speedball Spielerverein
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PUNKTE
[ -
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i]
|
|
|
|
|
i B
B B B o o Al

TORE

Daz Erzizlen von Toren hal gwel wichtios Funktionen: erslens echalta
Sig wissen, wo aich das Tor befindet, wenn @5 aulierhalb Thres Sichtheraichs 151, 5
weille Markiarungen oban oder unten, je nachdem in welcher Hilfie des up elfeldas ‘:- 2]
sich befinden, am Bildschirm angebracht. [edes gefallene Tor wird :
wiedergegehen, Gehen Sie eine leers, formatierie Diskette ein, wenn Sia “IIL I'I}r-".
speichern wollen, Bis 2u peun Zeitlupen-fufzeichnungen kinnen pro Diskete gesichert
werden, Driicken Sie einfach eine doer Tastenvon | bia 0wihrand der Zeitupen-Aufzeichnung
gazeigt wird, Um sine Aufzeichnung zu léschen, drilcken Sie sinfach Feusr

ANDERE BONUSSE UND AUSRUSTUNG

Punkne werden ebenfalls durch das Verletzen anderer Spielar erworben ader indem Sis
dig Prailkuppeln und Steme einaetzen. Der Punkiestand kann erheblich erhdht warden,
indem Sie dis Kontrolle dber den Tor-Multiplikator gewinnen

incl

FRELLXUPPELN: Zwei sind auf dem Spialfeld varhanden, Sle erhalten jedesmal
zwel Punkia, wenn Sie sic treffen.

STERME: Fiinf fiir jeda Mannschall: Lasaen Sie sis aufleuchien und Sie erhalten
jeweils 2 Punkte. Die Mannachaft, die hochzu spielt, 1riff dis Sterngruppe cben
links; die Mannschalt, die abwins spielt, die Sterngruppe unten rechis. Ein Bonus
won 10 Punkdan wird vergeben, wenn €3 [hnen gelingt, alls fnf Sterne gleichzeitig
aufleuchien zu lassen. Die Sterne konnen vom gegnerischen Team wiader
ausgeléscht wardaen, dann werdan zwei Punkte vom Stand des Gegners abgezogen.
Wahrend der Halbzeit werden die Ziele neu singestell:.

| DER TOR-MULTIPLIKATOR: Die ist eine einfache Art. um [hren Punktestand
] peirichtlich zu erhdhen, bis 2u 100 Prozent. Um den Tor-Multiplikatar 2u akiivieran

werfen Siedie KEugel aufdie RBampe, lhr Gegner kann die Kentrolle wiedergewinnen

e ... .SPEEDBALL 2

TRAININGSHANDBUCH H—

indem er diz Eugel dis Rampe hinoufwiclt: zwei Wirfe reben Thren Vol wiedsr

n':-"

gebe

..l.-':h.h:'. F oremsalze arsicl
Elekiroprailer (vgl umen},

FALIES ".ll.:|1f"-:.' eritthen den Stand des Segnars um 100 Frozent. Rote oder
' am, war die Kontrolle besitzr unc
:r.Il.n _‘I:_-r Tor-Multiplikator besinflult auch den

ELEKTROPRELLER: Vier disaer Einheiten sind vorhandon: wenn Sie die Kugsl

gegen eine davan werfen, wird die Kugel elakirisch auigsladen, bis sie zum Halt
kommi, e elekinisch anfgeladens Kugel wird den nichsten Gogenspisler

angreifen, dan sia trifit. Bleiben Sie auch nach des
bleibtdizelekirische Laclur alten. Sie erlisck
wemm }
diz el

Tacklt

im Kugelbesiiz,
annder Gegmer in Xu
nt mahr bawedt, Der Tor-Multiplikator besinfulit
eladene Kugel folgendermalen: bei sinem eingeschalislen

a0
golbesitz

Signal werden zwel Gegner angegriffen, bei zwel eingaschalielen Signalen
werden drei Gegenspielar angegriffen. Die gegnerische Mannschaft kann
wvarsuchen, die Kugel zu stetilon, indem sie den Spieler im Kugelbesitz angreifen

ERUMMSCHIEBER: Vier Krummschiaber {zwei in jeder Spielieldhillle)

lransparieren die Xugel von etner Sette des
Jeite. Ein wirkungsvaller Trick. um den Segner zu verwirren!

Feldes aul die entgegengesaizia

SPIELERVERLETZUNGEN: Eine Mannschah erhalt zehn Punkle, fir jeden gegneriachen

Spielar, der auf der Bahre davongelragen warden mulite

FIJNKTETMTL

zwelten Elns..r:'. um [0 Prazen

HOEMAL 5M1 SM2
TORE 10 15 a0
EIMN ESTEEN a 3 4
FUNF-STERN-BONUS 10 I5 20
PRELLKUPFELN 2 3 4
SPIELERVERLETZUNG 1o 15 20

ten Einsatz des Tc\r ‘-’ul1|nllka1m 8 1m 5 F"j\_'l,_l_,]'j[ erhidhl -.-.u_:der I:e:-—

SCHNAPPCHEN

Es gibt im Grunde zwei Arlen von »Schnappchens, die Sie in diesem Spiel erwerben

kénnen: Gutscheins und Panzerung/Bewallnung,

GUTSCHEINE

Gutacheine betreffon die gesamte Mannschaft und fast alle haben eine zeitliche
Bogronzung ihrer Wirksamkeit auf aechs Sebunden, Der Erwerb eines Gutscheins,

der guf Zeit lauidt, ldacht jedan mamenian aktiven Gulschein

lirrausgeqeben vom dem Zur Ansicht
ineedhall Spiciereerein gahrnc ht: Selite =

ULl
WORKS




REVERSE [OYSTICK: Kehrt die Kontrolle des gegnerischen Joysicks ins Gogested)

ur (nur bed zwe: Spaclem)

| RELUCE TEAM: Reduzien alle Spilstirkon des Gegners aul ein Minimum.

| BIAMIC: Erheht dio Spislsarken beider Mannschafien zuf emn Maximum

| CGRAB BALL: Bringt Sie in sRugelbesiize

TRAMSPORT: Gikt dia Kugel an thren Mittalstirmer ab

GOAL DOOR: Vertunden, dal die Kugel in hr Tor gah

SHIELD Macht [hre Mannschaft immun gegen Tackling

DICEEASE TEANM: Erhih: alle Spielssarken Threr Mannschaf auf ein Maximun.

SLOW TEAM: Reduziert die Geschwindigiet [hres Gegnera aul sin Muimm,

Q... SPEEDBALL 2

TRAIMINGSHAMNDBUCH

FULL ERERGY: Erhisht die Energia und Spialatirken der Spieler die anfanglichen

ZAP TEAM: Greitt alle gegnerischen Spialar aul dem Schirm an und reduziert Thre
Splelstarken, als ob ain talsichliches Tackiing erfolgt sei

rke verbessem.

ai= kene 5|-=I:5j'.“|(.|(:‘| kaulon oder thee St

W.H.I'I'EN UND PH.NZERUNG

inde haben Aus

ARMFLATE

d lisgen inunterschiedlichen
:n sie aufnehmen und thre
REREN MiSEEMN.

[ dem Spi=lfe

1ET LT L |f|l. dannschaften
n, bis i

ffen werds

BOIOTE L & HELMET: Gibt grilere Intelliigenz

Erhahen chie Geachwindigieit

SHOULDER - Evhaht die Angriflsstic ke

BITMATR 5H
Erhaii clie

nDES:

Gily FresaLvitat

grafers WiarFihegleil

leramugegeben wan dem

el hall Spiete e iein

Zur Ansicht
gebracht: Selte =
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ZUSANMIMENFASSUNG DER
STEUERUNG

acht verachiedens Richlungen bo:
nandelns, Das Drucken des Feusrknopis hat

=, werien, gleitenund angreilen

Spieler kinnan sichin
untd  zuadtz iie Kugel no

unterschiedliche Wirkung, je nach Gegabenheil

Im Kugelbesitz WIRFT DIE KUGEL
Hicht im Kugelbesiz TACKELING
Kugel auf dem Badsn - GLEITEN

Kugel in dar Luft KUGEL FAMGEN

TASTEN

ESC - Zuriick zum Hauplmanid
F - Schnellmaodus (Mannschaftstrainer)

Alle anderon Tasten - Spielpause
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ERSTE LIGA

FOWERHOUSE

cht, und thr Angriff kann =infa
bomnaho den Sieg gebrach? bane

RAGE 2100

Cbwahl sie im Ruf grofer Gewsalttatigkeit s1ehen, haben die anderen Spialeigenschaiien
caer Mannachafh bisher immer verhindan, daf sig sichvonden unieraien Tabellenplitzen

konnten. Thre Spiel- und Angriffsstarke machen sie nichi linger su oiner Mannschall
der eraten Liga.

NMEAN MACHINE

Aufgrund einer Kethe von Miederlagen sind die Veoeidiger und Minelfieldspieler pun zu
andere Mannschafien erlinen, durch die Starks ihrer Vereidiqung und ihre Ausdauer.
EXPLOSIVE LORDS

Auf dem Papier sieht dies wie eine durchschnittliche Mannschaft aus, dech besteht Zweilel

zn threr Angrifistaktik, Die leichtere Statur der Spieler hat eine Mannachalt geschalffen, die
achneller is1 und im allgemeinen Kontakt mit dem Gegenspicler vermeidet,

LETHAL FORMULA

Wie achon der Name heaagt, ist dies die zerstérerischate Mannachahl der ersten Liga, [hro
Angriffsspieler vereinigen extreme Aggressivitat, Starke, Intelligens und Angrifisluan.

Hrerausgegeben van dem

Zur Ansicht
gebracht: Seite = WORKS

ipeedball Splelerserein
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TURBO HAMMERS

Dig beste Verteidiqungamannechal

1 dar Geschichia des Speedballa: nur wanige Kugeln
kommen an den grabschenden H :n cler Turbo Hammers vorbar, Sind sie erat mal im
Kugelbesitz, o ist es schwietiy, sie ihnen wieder abzunehmen, und lange Passe tber das
chon zu vielen Toren gefithrl, Das Minglield ergd
. doch der Angrilf Lkt zu winschen drig

gesamile Spuelleld  haben ot clio

Varnsidigung auf ideale Wei:

FATAL JUSTICE

ten suchi. hat Fatal Justice schon oft an die Spitze det
ntelligans und Stirke haben thnen eine Siegessecie

Ein Angrillssgp a3 seinesglelo
Tabella gebracht, Schnellighksit,
yerschalft, doch ist ihre Verteidigung nichi sehr wirksam

SUPER NASHWAN

Liga, di= jeden Tag wrainieren und Takukbesprechungen abhalten;
Wer

Die Suparstars cieses
oine Mannechah, die sich eher auf thre Spislfahighelien denn auf
an gespielt hat, hat gegen die beste Mannsch it gespielt
Zait von Fatal Justice oder Turbo Hammors in Frage geasetl,
1 affensichtlichen Schwachen

Fasition

gegen Super M
ander Spitze wurde von e
drch hat digse Mannschait ko

@.:wn. ... .SPEEDBALL 2

TR&ININGSH

ZWEITE LIGA

REVOLVER

(anz einfachdie schlechteate Mannachall in der Speedball-Liga, Mitelsld- und Angriffsapiat

sinel sehrecklich, Dor einzige H ungaschimmer ist eina idiqung. dia nur wenig
unter dam Durchschritt st2ht und Anzeichen von Intelligensz zu erkennen gegeben hal

RAW MESSIAHS

Auch ein glem)
Spialstarka

Liga, und d

h hellnungsloses Team. Thre grofbe Agoreas:
er zunichis ga
r Reat dear Manr
konzentrierion Angriff nichl

cht. Ihre Verteidiqung 121 die sch AL

, dig einem

i1 s auch nicht besser. Etne Mannsc

VIOLENT DESIRE

ren Ranage hinauskommen, abwahl dio
o

ralie Wurlkrall besilzl

BAROQUE

Eine Mannsehall, die sich wihrend der leizien Saison darauf apezialisien hat, blitzschnelle
Angriffe zuunternetimern. Sieistintellioen:, aber dtee Verteidiguns Bat allgemeine Schwichen.
Gelegentlich haben sie verauchi, Steel Fury die Spilzenposition streitig zu machen.

THE RENEGADES

Eine dar besten Angrillsaulstellungen in disser Liga haben den Renegades sinen guten Rud
unier den Speedhall-Exparien erworben. Dicse Angrifiastarke kann durch die millelmabige
Verteidigung nicht aufrechtethalten werden. Mur wenige kéinnen disse schnells, intelligente
und aggressive Mannschaft aufhalten.

Merawigegeben von dem

Zur Ansicht
gebracht: S5eite =

tpendball Spielerieiein
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DAMOCLES

Die Veraidigung diesar Mannschah iatin

izchen zur Legende gewarden, und nur wenige

THEEIEN

Schneligkeil m:

STEEL FURY

Lar. Dis sch
nachafl der Liga den Garaus gemachl, unter
arfzhrenss und unerschifterliches Mittelfald

Eler

durch ein

el rintalligenten

Imagewarks sind immear zufder Sucha nach neuen Spieldesignarn, Gralikern, Frogrammierern
ped Autoren. Wenn Ste glavken, dab [hre Talente den Anforderungen Grofbritanniens
fithrenden | 6-Bit Softwarehaus entsprechen, dann wenden Sie sich an CGraeme Baxall untey
der Mumeriet ¢4 -T1-828 1454

Q.. ... SPEEDBALL 2
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@ 1000 MIARORSOFT LTO. © The Bitmap Brathers. Le programime inlarmatigue,
33 documentation et son malénel sont protégés par |a loi nationale et intornationals
des droits d'autewr. Toul slackage dans un systeme de recouvrement, toute
repraduction, iraductien, copse, location, préL, transmission el Loule reprégentation
publique sans I'auinorisation expresse el écrite ce Imagewarks, sont sirictomend
interdits. Tous les deoits de I'autewr &t du propriétaire sont réservés mondizlement,
Imageworks, Inwin Howse, 118 Southwark Sireet. Londan SE1 O5W

TN (071} 926 1454

@ 1990 MIRRORSOFT LTO. © The Bitmap Brothers. Das Compulerprogramm
unid S2in Gegleiimaterial sind durch nationales und internationales Copyright
geschitzt. Aus- und Verlgihen, Reproduklion, Ubersetzung. Kaplersn, Oberiragzn
unit dfiznitiche Vorfihrung sind ohne ausdrockiiche, schriftliche Genghmigung
wifl Imagewarks night gestattzt. Alle Rechte, die Autoren und Besilz betroffen,
sind weltweil varbehallen.

Imagewoarks, Inwin House, 118 Southwark Stroel. Londan SE1 DEW

Tel: (O71) 926 1454

N RITHAR
|IBROTHERS
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