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EDITION 2100
CHARGEMENT

AMIGA
Insérez votre disquette dans 1'unité de lecture et mettez |'ordinateur en marche. Le jeu se
charge automatiquement.

ATARI ST
Insérez votre disquette dans 1'unité de lecture et mettez l'ordinateur en marche. Le jeu se
charge automatiquement.

LE CONTEXTE
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Pendant les deux derniéres années, le Speedball a subi une transformation. Les équipes ont
ete reorganisees et rebaptisees, de nouveaux stades ont ete construits, et le championnat
a ete divise en deux divisions. Le changement le plus important a ete effectue sur le terrain:
il est maintenant 100% plus grand, et comprend toute une serie de nouvelles caracteristiques.
Speedball 2 est un nouveau jeu de ballon et une autre histoire.
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POUR COMMENCER

i il b Y

Pi PLAYER GAME 4
2 PBLAMER GHME
NEMO GAM

RERPLAY GOALS

Voici le premier écran que vous voyez une fois que le jeu est charge. Poussez le
joystick vers le haut ou vers le bas et appuyez sur le bouton de tir pour effectuer
votre selection.

1 PLAYER GAMES (JEUA 1 JOUEUR)

Vous amene a l'écran de SELECTION DE MATCH (SELECT MATCH)

2 PLAYER GAME (JEU A 2 JOUEURS)

Vous ameéne directement dans un match entre deux équipes de méme niveadu.
Branchez le joystick | (Equipe bleue) dans la Sortie 1; branchez le joystick 2 (Equipe
rouge) dans la sortie de la souris. Les equipes changent de coté a la mi-temps. Voir

POUR DISPUTER UN MATCH

DEMO GAME (JEU DE DEMONSTRATION)

Si vous ne faites pas de sélection le jeu passe automatiquement en mode de
démonstration aprés un court instant.
Appuyez sur ESC pour sortir de la demonstration

REVOIR BUTS

Utilisez ceci pour revoir vos buts sauvegardes

Distribue par I'Assaociation des F“E[
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SELECTION DE MATCH
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PKNOCKOUT 4
LENGUE
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PRAACTIS

‘-------------‘

En mode a un seul joueur, vous contrélez 1'équipe bleue. Il y a cing types élementaires de
jeu:

KNOCKOUT (ELIMINATION)

Cecil vous amene dans un match contre l'ordinateur, en passant par le gymnase (voir LE
GYMNASE). Si vous voulez eviter |'entrainement, il vous suffit d'appuyer sur le bouton de
tir quand |'ecran de gymnase apparait surl'ecran, ce qui vous permet de passer directement
al'action. Dans un match d'elimination vous faites face a une serie d'equipes de plus en plus
fortes et vous continuez a jouer jusgu'a ce que vous perdiez (voir POUR DISPUTER UN
MATCH): c'est une fagon de vous familiariser avec l'action sans avoir a participer a un
match de championnat ou de coupe. Vous ne pouvez ni charger ni sauvegarder un match
d’elimination.

LEAGUE (CHAMPIONNAT)
Pour le Championnat et pour la Coupe, vous controlez Brutal Deluxe - I'une des equipes les
moins favorites de la Division 2. Chaque saison dure 14 semaines: si vous terminez a la
premiere place vous etes promu a la Premiere Division; si vous terminez a la seconde
place, vous jouez un match contre 1'équipe seconde a partir du bas de la Premiere Division;
si vous terminez dernier, la honte vous poursuivra pendant le reste de votre carriere! Vous
recevez 10 points pour un match gagne et 5 pour un match nul, plus 1 point par 10 points
que vous avez gagnes; la différence des points est importante si vous vous trouvez a égalité
de points avec une autre equipe. Voir MANAGEMENT

CUP (COUPE)
[1s'agitd’un tournoi éliminatoire en 4 tours. A chaque tour vous jouez un match en 2 parties.
S1 vous éetes a egalite vous jouez jusqu'au but decisif. Un seul joueur.

Q.. .....S5PEEDBALL 2
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PRACTICE (ENTRAINEMENT)

Semblable a un match d'élimination, a l'exception du fait qu'il n'y a pas d'adversaire: iln'y
a que vous, la balle, et autant de temps que vous voulez pour perfectionner ces tirs
sophistiques et ces passes.

Sous menu Coupe et Championnat

New Game (Nouveau match) - Commence un nouveau match

Team Game Un nouveau match dans lequel vous etes le manager
(Match d'Equipe) de I'equipe et |'ordinateur controle 1'équipe sur le terrain.
Load Game (Charger Match) - Charge un match sauvegarde auparavant

MANAGENMENT
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© Tableau de statistiques sur les joueurs
® Clavier
@ L'equipe

Le cote management de Speedball £ vous permet de renforcer votre equipe de 12 (neuf
membres de l'equipe et trois remplagants) en achetant et en vendant des joueurs et en
ameliorant leurs statistiques. Au début du jeu vous avez 1000 points en banque. Cet écran
(MANAGER) vous permet de sélectionner les écrans de gymnase ou de transfert, d'examiner
les statistiques de Brutal Deluxe et de leurs adversaires, et de faire des remplacements.
Pour activer une touche, mettez-la en valeur et appuyez sur le bouton de tir. Les positions
des joueurs sont indiquées par des letires a coté de leurs portraits

Jouer Match

Distribué par I'Association des PAGE
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cDITION 2100

Attributs relatifs des deux
equipes pour le match suivant.
En evaluant leurs forces, vous
pouvez entrainer vos joueurs
en fonction de ces dermuers.

Statistiques de match. Ne fonctionne
qu'une fois que le match est termine

Aller a |'ecran TRANSFER (seulement
s'll y a des joueurs sur le marche)

Aller au gymnase (GYM)

Faire le tour des joueurs Faire le tour des joueurs

(Championnat) (Coupe) Voir tableau des matchs

Voir tableau de Championnat

Sauvegarder match - Remplacer un joueur
n'oubliez pas d'avolr une

disquette vierge a disposition

POUR CHANGER DE POSITION DANS UNE EQUIPE

Vous devez d'abord selectionner le joueur que vous voulez déplacer en le mettant en
valeur et en appuyant sur tir. Utilisez les touches de "Défilement” pour sélectionner le
joueur avec lequel vous voulez changer de position et utilisez la touche SUB pour effectuer
la substitution

1 GYMNASE

40 T M=
D070
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@ Tableau des attributs

(Par individu, Groupe ou Equipe)
@ Clavier

@ Boutons d'Attributs

- L (® Tableau d'Entrainement
T I I I I I IIIIIIL
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L'ecran de gymnase vous permet d'améliorer les attributs de votre équipe. Ils peuvent étre
provisoirement completes par des morceaux d'armures ou des bons, mais tout le travail
que vous effectuez dans le gymnase est permanent.

Vous pouvez ne rehausser qu'un attribut pour un joueur individuel, ou améliorer tous les
attributs de toute 1'équipe, ou entre les deux. De fagon a entrainer 1'équipe, vous devez
d'abord sélectionner qui vous voulez entrainer en utilisant le clavier: Joueurs individuels,
Groupes de joueurs (Déefense, Milieu de Terrain, Attaque, Remplagants) oul'Equipe entiére
-voir CLAVIER GYMNASE, ci-dessous. Si vous voulez améliorer les huit attributs (voir case
ATTRIBUTS ci-desssous), sélectionnez la touche ALL (TOUS). Si vous voulez améliorer
certains points (tels que 1'agressivité ou la puissance), poussez le joystick sur la droite
jusqu'a ce que vous atteigniez les boutons d’Attributs. Mettez en veleur l'attribut que vous
voulez améliorer et appuyez sur tir (ceci illumine la zone correspondante sur le tableau
d'entrainement). Enfin, sélectionnez BUY (ACHETER) sur le clavier, et le cofit est
automatiquement déduit.

LE COUT
ACR

DEF

CLAVIER GYM
La touche FIX (match) est la méme que pour 1'écran MANAGER. Les autres touches ont les
fonctions suivantes:

— Entrainement de — Entrainement de Groupe
1 joueurs individuels. L=

Retour a 1'écran MANAGER. Si vous

'_:] Entrainement d'Equipe jouez un match INSTANTANE

LN (INSTANT), ESC vous améne dans le
match.

, Faire le tour des joueurs/ Faire le tour des joueurs/

E_—] groupes individuels a groupes individuels

Distribue par I'Association des PH GE
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Augmente Tous les attributs — Achete des atinbuts individuels.
de 10 unités CLA

ATTRIBUTS

Les attributs d'un joueur ou d'une joueuse déterminent ses forces individuelles
pendant un match. Par exemple, vous pouvez penser que la vitesse est essentielle
pour les attaguants et que les capacites de defense sont indispensables aux
défenseurs. Les boutons d'Attributs vous permettent d'adapter votre equipe en
fonction de vos besoins,

AGR - AGRESSIVITE: Définit sile joueur va attaguer ou eviter 'adversaire
dans sa zone. Les joueurs agressifs ont plutot tendance a se battre contre
leurs adversaires au lieu de jouer.

ATT - ATTAQUE: Ceci détermine votre degré de reussite quand vous
essayez de prendre la balle a votre adversaire.

DEF - DEFENSE: Plus elle est forte, plus il est difficile pour quiconque de
vous prendre la balle.

SPD - VITESSE: Détermine votre vitesse et la distance a laquelle vous
glissez et sautez.

THR - LANCER: Les joueurs qui peuvent lancer le plus loin sont un grand
atout.

POW - PUISSANCE: Un joueur avec plus de puissance plaque avec plus de
force et inflige des blessures plus graves a son adversaire.

STA - ENERGIE: Il s'agit d'une défense contre PUISSANCE. Un joueur avec
un haut niveau d'énergie sera blessé moins gravement quand 1l sera

plaque.

PePeeeeC ©

INT - INTELLIGENCE: Contréle la prédiction de position d'un joueur oude
la balle, le temps de réaction, et le champ de vision du joueur. Une equipe
intelligente réagit plus vite et se metdans des positions d'attaque intelligentes
plus fréquemment.

Q. .......... SPEEDBALL 2
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| Tableau des Joueurs Stars
o Clavier

3 L'Equipe

L'écran de transfert vous permet d'acheter n'importe lequel des Joueurs Stars disponibles
contre un membre de votre propre équipe et une somme d'argent. Les Joueurs Stars sont
caractérisés par leur grande force dans tous les domaines et peuvent avoir des attributs
supérieurs a ceux des membres d'équipes normaux.

Pour acheter un Joueur Star, déplacez les fléches cursives vers le hautou versle bas jusqu’a
ce que le joueur que vous désirez acheter apparaisse au Tableau des Joueurs Stars.
Poussez le joystick a droite jusqu’a ce que vous mettiez en valeur le joueur que vous voulez
transférer de votre propre équipe, et appuyez sur tir. Enfin, mettez en valeur la touche BUY,
et appuyez sur tir: I'argent est automatiquement deduit et le Joueur Star devrait maintenant
apparaitre en tant que membre de votre equipe. Sirien ne se produit, vous n'avez pas les
moyens d'effectuer cette transaction, ou bien vous étes en train d'acheter un joueur pour
la mauvaise position.

CLAVIER DE TRANSFERT
La touche STA (statistiques) est la méme que pour I'écran MANACGER. Les autres touches
ont les fonctions suivantes:

Retour a I'écran MANAGER : Faire le tour des joueurs a vendre
& ] A

Faire le tour des joueurs a vendre wsm | Acheter joueur
L
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POUR DISPUTER UN MATCH
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O] Score Equipe Bleue

@ Score Equipe Rouge

® Energie du joueur (bleu)
® Energie du joueur (rouge)
® Temps restant

Speedball 2 se joue en deux mi-temps de 90 secondes chacune. Les équipes changent de
moitié de terrain a la mi-temps: |'action commence quand la balle est mise en jeu au centre
duterrain. Cecise produit au début de chaque mi-temps ou aprés un but ou un remplacement
de joueur. Le but du jeu est de marquer plus de points que |'adversaire - mais la fagon dont
vous les marquez est uniquement votre affaire (voir POUR MARQUER DES POINTS, ci-
dessous).

POUR CONTROLER VOTRE EQUIPE

Vous contrdlez le joueur le plus proche de la balle; il s'agit de votre joueur de contréle (CP).
I/elle sera mis en valeur avec un arc de la couleur de votre équipe au-dessus de la téte.
Quand le joueur a la balle, une lettre apparait au-dessus de sa téte, indiquant sa position:
A- avant-centre; M - milieu de terrain; D - Défenseur; W - Ailier; G - Gardien de But. Chaque
membre de I'équipe peut se déplacer et lancer la balle dans huit directions. Pour lancer la
balle, appuyez sur le bouton de tir: une pression bréve lache la balle 4 hauteur de taille, une
pression plus longue la lance plus haut. En plus, une quantité subtile d''aprés-toucher’ peut
étre appliquée a la balle une fois qu'elle a été lancée en poussant le joystick a droite ou a
gauche: ceci signifie que vous pouvez diriger la balle partout ol vous le voulez.

S1votre équipe n'a pas la balle, vous pouvez produire trois effets en appuyant sur le bouton
de tir. 5ila balle est en l'air, prés de votre CP, il/elle saute pour l'attraper. Si la balle est au
sol ou a hauteur de lataille, votre joueur glisse pour l'intercepter. Siun membre de I'équipe
adverse a la balle, vous pouvez le plaquer en appuyant sur tir.

O . ..........SPEEDBALL 2




MANUEL D’'ENTRAINEMENT EEEN

LE GARDIEN DE BUT

Le gardien de but est contrdlé quand il est CP. Quand il s'éloigne de la ligne de but il peut
sauter et attraper la balle, la lancer et plaquer comme les autres; en plus, quand il est sur
la ligne de but, 1l plonge pour arréter la balle quand vous poussez le joystick a droite ou a
gauche. Cependant, il ne peut pas sortir de sa ‘zone de but' - environ a un écran de distance

du but.

PLAQUAGE

Les plaquages réussis dépendent des attributs relatifs d'attaque/défense des deux joueurs
en question; si vous remportez le plaquage, votre adversaire perd de l'énergie, et vice
versa. En plaquant un joueur/une joueuse, vous reduisez ses attributs. Vous pouvez plaquer
n'importe quel joueur an'importe quel moment - méme quand iln'a pas la balle. Les joueurs
sont plus vulnérables en train de sauter et le dos tourné vers vous.

BLESSURES/ REMPLACEMENTS

Quand leur énergie estréduite a zéro, les joueurs sont incapables de bouger et doivent étre
emportes sur des brancards par les RoboDocs de service; un remplagant est introduit. Pour
chaque joueur que vous blessez, vous marquez 10 points. Les attributs des joueurs
remplagants ne sont pas remis a leur niveau de départ aprés un match.

SAUVEGARDE ET CHARGEMENT DU JEU
Les jeux ne peuvent etre sauvegardes et charges que quand vous jouez des matchs de
Championnat ou de Coupe. Assurez-vous que vous disposez d'une disquette vierge.

Appuyez sur SAV a partirde l'ecran Manager. L'écrandit "Insérez disquette de sauvegarde
de jeu.” Appuyez sur tir pour sauvegarder ou sur ESC pour abandonner. Toute information
prealable sera effacée. Vous pouvez sauvegarder un Championnat ou une Coupe par
disquette.

Distribué par I'Associatlion des PRAGE
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POUR MARQUER DES POINTS
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Le marquage de buts a deux avantages importants: premiérement, il vous donne 10 points.
Pour vous aider a savoir ol se trouve le but quand vous ne pouvez pas le voir, 1l y a deux
marques blanches enhautdel'écran, ou en bas selon la moitié de terrain dans laquelle vous
vous trouvez. Chaque but est suivi d'un ralenti. Insérez une nouvelle disquette formatee si
vous voulez sauvegarder vos buts. Vous pouvez sauvegarder jusqu’a 9 ralentis sur chaque
disquette. 11 suffit d'appuyer sur une touche de 1 a 9 pendant le ralenti. Pour annuler un
ralenti, appuyez sur tir.

AUTRES BONUS ET EQUIPEMENT

Vous pouvez également marquer des points en BLESSANT DES JOUEURS ou en utilisant les
DOMES DE REBOND et les ETOILES. Les scores peuvent étre ameliorés en obtenant le
controle du MULTIPLICATEUR DE SCORE.

! " DOMES DE REBOND: Deux sur le terrain: 2 points chaque fois que vous les touchez.

ETOILES: Cinqg pour chaque équipe: allumez-les pour marquer 2 points a chaque
fois. L'équipe jouant en haut de terrain touche le groupe en haut a gauche; I'equipe
jouant en bas touche le groupe en bas a droite. Un bonus de 10 points est accorde
pour avoir allumé les cing étoiles a la fois. Les équipes peuvent 'éteindre’ les étoiles
des autres, ceci enléve 2 points au score de l'adversaire. Les cibles sont de nouveau
réglées a la mi-temps.

LE MULTIPLICATEUR DE SCORE: 1l s'agit d'un moyen simple d'augmenter chaque
score que vous obtenez de 100%. Pour activer le Multiplicateur de Score, lancez la
balle sur la rampe. Vos adversaires peuvent reprendre le contrdle en langant eux-

et ene..... SPEEDBALL 2
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mémes la balle sur la rampe: deux lancers annulent votre avantage, deux autres
augmentent leur score de 100%. Les lumieres rouge/bleue en haut du MS indiquent
qui a le contrdle et quel est leur avantage. Le Multiplicateur de Score affecte
egalement |'electrorebond (voir ci-dessous).

ELECTROREBOND: Il y a quatre unités d'electrorebond: quand vous lancez la balle
contre 1'une d’elles, la balle devient electrifiee et le reste jusqu'a ce qu'elle s'arréte
complétemnent. Une fois électrifiée, la balle plaquera le premier adversaire qu'elle
touchera. Si vous gardez la balle aprés qu'elle ait plaqué un adversaire, elle restera
electrifiee. S1l'opposition prend possession de la balle ou si la balle s'arréte de
bouger, elle sera annulée. Le MS (Multiplicateur de Score) affecte la balle électrifiée
comme suit: si vous avez une lumiere, elle plaquera deux adversaires, s1 vous avez
deux lumieres, elle plaquera trois adversaires. Les adversaires peuvent voler la
balle electrifiée en plaguant le joueur qui la posséde

PORTE DE DECALAGE: Quatre portes de decalage (deux dans chaque moitié du
terrain) transportent la balle d'un cote du terrain a 1'autre. Elles sont un moyen
efficace de désorienter vos adversaires!

BLESSURES DE JOUEURS: Une équipe regoit 10 points pour chaque adversaire qui quitte le
terrain sur un brancard.

TABLEAU DES POINTS

Voicl un résumeé du systéme de marquage de points. Les scores standard (5Std)
peuvent etre augmentes en utilisant le dispositif de Terrain Double une fois (+50%)
ou deux fois (100%).

Std +TD]1 +TDZ2
BUTS 10 15 al)
UNE ETOILE 2 3 4
BONUS 5-ETOILES 10 15 20
DOMES DE REBOND 2 3 4
JOUEUR BLESSE 10 15 20

RAMASSAGES
I1 y a deux sortes de choses a ramasser sur le terrain dans Speedball 2: des bons et de
l'armure/des armes.

Les bons affectent toute |'equipe, et 1ls sont presque tous fixes par une limite
temporelle de 6 secondes. S1 vous enramassez un fonctionnant avec chronometre,
vous annulez tout bon actuellement en activite.

Distribue par I"'Association des PH E E
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lﬁ FIGER EQUIPE: Fige les adversaires pendant une période limitee.

e s

;g INVERSER JOYSTICK: Inverse les contrdles du joystick de l'adversaire (jeu a deux
~  joueurs uniquement)

. REDUIRE EQUIPE: Réduit les attributs des adversaires au minimum.

AUGMENTER EQUIPE: Augmente tous les attributs de vos joueurs au maximum.

: '-—I-Iu.t.‘

FOU: Augmente les attributs des deux equipes au maxiumum.

i

RALENTIR EQUIPE: Réduit la vitesse des adversaires au minirmurm.

o

ATTRAPER BALLE: Vous met en possession de la balle.

TRANSPORT: Transporte la balle jusqu'a votre avant-centre.

PORTE DE BUT: Empéche la balle d'entrer dans votre but.

PROTECTION: Rend votre équpe insensible aux plaquages.

Q.%...... SPEEDBALL 2
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ENERGIE COMPLETE: Augmente |'énergie et les attributs d'un joueur jusqu'a leurs
valeurs initiales

SUPER EQUIPE: Plaque tous les adversaires sur 'écran, reduisant leurs attributs
comme si un joueur les avait plaques

PIECES: Les piéces ne sont pas strictement des bons, mais elles valent bien 100
points (200 points dans un match de coupe). Les équipes de |'ordinateur peuvent les
ramasser, mais ne les utilisent pas, sauf pour retablir les attributs des joueurs
blessés, préférant investir leur argent outre-mer. Le resultat en est qu'elles ne
peuvent pas acheter les Joueurs Stars ou améliorer leurs attributs.

ARMURERIE ET ARMES

Les articles d’équipement affectent les joueurs individuels et sont trouves sur le terrain a
divers intervalles. Les deux équipes peuvent les ramasser et beneficier de leur effet,
jusqu'a ce qu'elles soient plaguées et forcées a les lacher. Les articles peuvent étre

ramasses et lachés un maximum de deux fols seulement

Distribué par I'ARssociation des |:| “E E
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CHAUSSURES
augmente la vitesse

CASQUE
ﬁ plus grande intelligence

PROTEGE-POITRINE =& % EPAULE:

4
GANT BOUTEILLE:
augmente la puissance a une solution a base de glucose

» r _
augmente la capacite de plus grande capacite d'attaque
defense

qui donne plus d'énergie
PROTEGE-BRAS: LUNETTES DE SOLEIL BITMAP
donne une plus grande w augmentent 1'agressivite.

capacite de lancer.
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RESUME DE CONTROLE

Les joueurs peuvent se déplacer, lancer, glisser et plaquer dans 8 directions, et appliquer
1''aprés-toucher’ a la balle. La pression du bouton de tir a des effets divers en fonction des
circonstances:

(en possession) - LANCER BALLE

(pas en possession) - PLAQUER

(balle au sol) - GLISSER

(balle en 1'air) - ATTRAPER BALLE
TOUCHES

ESC - Sortir du menu principal

F - Mode rapide (manager d'equipe)

TOUTE AUTRE - Met le jeu sur Pause - appuyez sur n'importe quelle

TOUCHE touche pour relacher.

® .. ... SPEEDBALL 2
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DIVISION 1

POWERHOUSE

Ceux qui suivent le championnat sont nombreux a penser que Powerhouse auraient du etre
reléegués depuis bien longtemps. A la suite de plusieurs confrontations violentes avec
Lethal Formula, leur défense est serieusement affaiblie et leur attaque est incapable de
rassembler la force qui les avait presque menes a la victoire.

RAGE 2100

Malgré une réeputation d'extréme violence les autres qualites de I'equipe |'ont empéchee
de quitter les bas echelons de la premiere division. 5a puissance et son attaque sont
remarquables mais elle n'est plus efficace en premiere division

MEAN MACHINE (Méchante machine)

A la suite d'une série de défaites leurs défenseurs et leurs milieux de terrain sont devenus
un handicap pour l'équipe. L'équipe a subi moins de blessures que la plupart grace a la
compétence des joueurs en défense et a leur energie.

EXPLOSIVE LORDS (Seigneurs explosifs)

Bien que sur le papier cette equipe soit tres moyenne, certains ont doute de ses capacites
a l'attaque. La carrure légére de cette équipe la rend légérement plus rapide, ce qui lui
permet d'eviter les contacts.

LETHAL FORMULA (Formule meurtriéere)

D'aprés son nom, cette équipe est la plus destructrice de la premiere division. Son equipe
d'attague contient des joueurs qui combinent une agressivite extréeme avec puissance,
intelligence et compétence a l'attaque. De nombreux joueurs sont tombés sous les coups
de Lethal Formula.

Distribué par I'Association des PRAGE
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TURBO HAMMERS (Marteaux Turbo)

La meilleure équipe défensive de toute 1'histoire du Speedball, peu de balles arrivent a
dépasser les mains des Turbo Hammers. Une fois qu'ils ont la balle, il est presque
impossible de la leur reprendre et leurs longs lancers le long du terrain ont servi a marquer
de nombreux buts. Les milieux de terrain complémentent la solide défense mais les
attaquants sont compétents mais sans plus.

FATAL JUSTICE

Une attaque sans pareille a parfois mis Fatal Justice a la téte du championnat. Vitesse,
intelligence et puissance leur ont donné une série de victoires bien que leur defense n'ait
pas éte aussi efficace.

Les superstars du championnat. Ils ont des séances d'entrainement et de tactique chaque
jour qui ont fait d'eux une équipe qui compte plus sur le talent al'etat pur que sur la brutalite.
S'étre mesuré a Super Nashwan revient a avoir joue contre les meilleurs. Leur position dans
le championnat a parfois été défiée par les Fatal Justice et les Turbo Hammers. Ils n'ont
aucune faiblesse apparente.
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REVOLVER

Tout simplement la pire equipe du championnat de Speedball. Milieux de Terrain et
attaquants sont minables, leur seul bon cote est leur defense legerement inferieure a la
moyenne et leurs defenseurs ont montre quelques signes d'intelligence.

Une autre equipe minable. Leur agressivite extreme est desservie par leur mangue de
puissance. Leur défense est la plus basse dans la division et le reste de |l'equipe dépasse
a peine ce niveau. Une éequipe qui offrira peu de resistance a une attague concertee.

VIOLENT DESIRE

Malgre son nom, cette equipe est non-agressive et faible a l'attaque. Sa defense s’est
averee etre sa force lors des salsons passees mais cette equipe moyenne n'est jamais
montée aux échelons supérieurs de la division malgre leur vitesse et leur portee de lancer
au-dessus de la moyenne

BAROQUE

Une equipe qui s'est specialisee dans |'attaque eclair dans les deux dernieres saisons. [ls
sont intelligents mais leur defense a generalement affaibli 'equipe. lIs ont parfois menace
Steel Fury pour la premiere place de la division

THE RENEGADES (LES RENEGATS)

Avec l'une des meilleures formations de defense de la division, The Renegades sont
fortement quotes chez les experts de Speedball. Cette force d'attagque est affaiblie par une
défense moyenne. Rapides, intelligents et agressifs, il est difficile d'arréter The Renegades.

Distribue par I'Association des PHE[
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DAMOCLES

La défense de cette équipe est légendaire, peu de tirs dépassent leur gardien. Les
défenseurs sont parmi les meilleurs lanceurs de la division et peuvent faire tomber la
plupart des attagquants. Intelligence combinée avec vitesse font de Damocles une equipe
formidable dans tous les domaines.

STEEL FURY (FUREUR D’ACIER)

Steel Fury sont au sommet de la division 2 depuis trois saisons consecutives, apres une
crise de dépenses, ils ont maintenant une équipe de trés haute qualité. Les attaquants
rapides et trés intelligents ont battu presque chaque équipe du championnat. Ils sont
soutenus par un milieu de terrain expérimenté et inébranlable.

Imageworks est constamment a la recherche de concepteurs de jeux, d'artistes, de
programmateurs et d'écrivains. Si vous pensez que vos talents sont a la hauteur des
demandes de la premiére compagnie de software 16-bit de Grande Bretagne, contactez
Graeme Boxal: 071 928 1454
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