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COMMENCEMENT DU JEU

1. Eteignez votre console Nintendo 64™.
ATTENTION : n'essayez jamais d'introduire ou de retirer une cartouche
de jeu lorsque votre console est sous tension.

2. Assurez-vous qu'une manette est bien branchée sur le port -joystick
situé a I'extréme gauche de la console.
Si vous jouez avec un ami, branchez I'autre manette sur n'importe
lequel des 3 autres ports-joystick.

3. Insérez la cartouche de jeu dans la fente de la console. Appuyez
fermement de maniére a introduire la cartouche de jeu correctement.

4. Allumez la console. Les logos EA SPORTS™ et FIFA™ apparaissent a
I'écran. Dans le cas contraire, recommencez la procédure.

Résumé des commandes

Remarque : si une cartouche mémoire est insérée dans la manette 1,
vous pouvez effacer les sauvegardes de la cartouche en utilisant le menu
de la cartouche. Pour accéder a ce menu, maintenez enfoncée la touche
START lorsque vous allumez la console.
Pour obtenir des informations sur les commandes, reportez-vous au Menu
principal.
Utilisez le joystick sur le terrain. Lorsqu'un joueur est en possession du
ballon, le joystick déplace le joueur selon I'angle de caméra.

Commandes de jeu traditionnelles

ATTAQUE Commande

Courir Joystick

Passe Touche A

Tir Touche B

Lob Touche Bas du pavé C
Sprint Touche Gauche du pavé C
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DEFENSE Commande

Courir Joystick

Changer joueur Touche A

Tacle Touche B

Tacle glissé Touche Bas du pavé C
Sprint Touche Gauche du pavé C

Commandes de jeu détaillées
Lorsque votre équipe est en possession du ballon

Remarque : plus vous maintenez enfoncée la touche Bas du pavé C, plus
votre lob est puissant.

Passe

Appuyez sur A Passe

Appuyez deux fois rapidement sur A Passe longue

Tir

Appuyez sur B Tir

Appuyez rapidement B Tir rapide a ras de terre
Appuyez deux fois rapidement sur B Balle piquée

Lob

Appuyez sur la touche Bas du pavé C Lob

Appuyez deux fois rapidement Soulever le ballon, puis contrile avec
sur la touche Bas du pavé C la cuisse

Appuyez rapidement sur
la touche Bas du pavé C et maintenir Passe lobée

Une-deux

Appuyez sur la touche Haut du pavé C Passe une-deux

Appuyez deux fois rapidement Contrdle du joueur en réception (joueur
sur la touche Haut du paveé C sans le ballon)

Appuyez 3 nouveau sur

la touche Haut du pavé C Annuler le mode une-deux

Sprint

Appuyez sur la touche Gauche du pavé C Accélération

(Trop de sprints fatiguent les joveurs)
Eviter un tacle/Plonger
Appuyez sur la touche Droite du pavé C Sauter pour éviter un tacle glissé
Appuyez deux fois rapidement
sur la touche Droite du pavé G Plonger
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Tum et enluncé le bouton B (tir), le joystick dirige le ballon en
fonction de Iangle de c:
Astuce Pour aéclencher Vos propres effets audio aprés avoir marqué ou
encaissé un but, appuyez sur les touches A, B, Gauche du pavé C ou Bas
du pavé C.

Sous b baretansversale

Lucame gauche Lucame dote

En basa gauche Enbasa drote
Tirhras detere
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Pour déclencher des actions techniques
Vous pouvez exécuter de nombreuses actions techniques en combinant les
touches R ou Z avec les touches d'action A,
Buomple 1: - Appuyez rapidoment sue {atouche R pour un mowvement
apide vers la droite.
Exemple 2: Mamlznez enfoncée la touche Z et appuyez sur la touche
. Le joueur exécute une rotation a 360° sur
by gaucne {pourefaepvoter & drate, mlnenee enfoncée
Ia touche R et appuyez sur Ia touche Haut du pavi
Lorsque I'équipe adverse est en passession du ballon

Changer joueur

Appuyez sur A Modifier marquage individuel
Tacle

Appuyez sur B Tacle

Tacle glissé

‘surla touche Bas du pavé € Tacle glissé
Mouvements violents
‘Appuyez sur la touche Haut du pavé C Tacle dangereux
Appuyez rapidement deux fois

1l touche Haut du pavé G Travail au bassin/Coup d'épaule
Sprint

Appuyez rapidement sur

latouche Gauche dupavé ¢ Accélération

Lorsque le ballon est & mi-hauteur

Pour les balles aériennes, activez les mouvements aussi rapidement que
possible pour prendre avantage. Assuréz-ous que vous maintenez
enfoncée Ia touche jusqu’a ce que le ballon atteigne votre joueur.

Téte (Maintenir)
Touche Bas du pavé C. Tate
A Passe de la téte

8 Tentative de but de Ia téte

Volée (appuyez rapidement, puis maintenir)
Touche Bas du pavé C Volée haute

A Passe 4 la volée

B Tir de volée ou bicyclette
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Lorsque le gardien est en possession du ballon
Dégagement & la main

Appuyez sur la touche A
ou sur la touche Bas du pavé C  Relance a la main

Sortie du gardien

Appuyez sur la touche Droite du pave C  Dégagement au pied (le gardien se
comporte comme un joueur de champ)

Dégagement au pied
Appuyez sur B Dégagement 4 un coéquipier

Lorsque le ballon est en dehors du terrain

Coups francs, corners et dégagements

Options par défaut pour le mode normal. Pour alterner entre les modes
Normal/Réception/Viseur, appuyez sur la touche Droite du pavé C.

Utilisez les touches Z et R pour ajouter de I'effet a vos tirs.

En mode normal, maintenez enfoncé la touche A, B ou Bas du pavé C pour
donner de la puissance a votre tir.

Mode normal

Joystick Définissez la hauteur (HAUT/BAS / la
direction (GAUCHE/DROITE) du tir.

Touche A, B ou Bas du pavé C Tir ou passe

En mode réceplion

A Changer les joueurs en réception
B Tir

Touche Bas du pavé C Tir

Mode viseur

Joystick Déplacer le viseur

Touche Bas du pavé C Lob

A Passe

B Passe tendue
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Remise en jeu
Commandes par défaut en mode réception. Pour alterner entre les modes
Réception/Normal/Viseur, appuyez sur la touche Droite du pavé C.

Mode réception

A Changer les joueurs en réception
Touche Bas du pavé C Remise longue

B Remise courte

Touche Haut du pavé C Remise en jeu en retrait

Made normal

Touche A, B ouBas dupavé C  Remise en jeu

Mode viseur

Joystick Déplacer viseur

Touche Bas du pavé € Remise longue

AorB Remise courte

Penally

Tireur Pour changer les joueurs qui tirent les

penaltys, appuyez sur la touche A.
Dirigez le tir avec le joystick et appuyez
sur la touche B pour tirer.

Gardien : Pour déplacer le gardien sur la ligne de
but, utilisez le joystick. Pour tenter
d'arréter le ballon, appuyez sur la touche
A, B, ou Bas du pavé C.

Menu principal

("est dans ce menu que tout commence

Certains écrans de s
meny sont divisés en Menu principal
diftérentes rubsiques. Pour actives s idnes,
Pour meltre ¢ appuyez sur a flouchs BAS
surbrillance une optian, ljJu pave G, utikiser 'i#
utiisez ks touches K joystick pour Eaire défilor

les ichnes & appuryez sur
|2 bouche A pour Fire votne
sébection

HaulBas &l appiryez
sur la touche START
pour passer 4 lécran

Suhvant,
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Passer & I'écran suivant

Retourner 4 M'égran préckdent
Mettre une option &n

surbriliance Activer les icdnes du bas

Parcouritfalterner les

options en surbrllance Sélectionner une icine

OPTIONS Vous permet de régler les options par défaut (voir
Options).

GESTION DE I'EQUIPE  Vous permet de définir les effectifs, les stratégies,
la formation et le positionnement (voir Gestion de
I'équipé).

CHARGER PARTIE Vous permet de charger I'une des deux parties
sauvegardées (voir Sauvegarde et chargement
d'une partie).

Remarque : vous pouvez sélectionner GESTION DE LEQUIPE, OPTIONS
ET CHARGER PARTIE & partir de la plupart des écrans de configuration.

EN ROUTE POUR LA COUPE
DU MONDE 98

Cette section du manuel vous fournit des instructions pour la configuration,
une description du processus des qualifications el les systémes de
qualification spécifiques a chaque zone.
Remarque : une fois que vous avez réussi le tour de qualification et que
vOus avez sauvegardé votre progression sur une cartouche mémoire,
vous pouvez reprendre le jeu & tout moment. Sélectionnez n'importe
quelle équipe et éludez entigrement le tour des qualifications. Une fois
que vous étes arrivé en phase finale, vous pouvez éluder le premier tour.
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Pour configurer les qualifications

Une fois que vous avez sélectionné ROAD TO WORLD CUP 98 dans le menu
principal, vous commencez les qualifications et choisissez votre équipe/vos
équipes pour le tounoi d'ouverture.

Touches Agipuryez sur la
directionnelies fouche A pour
GaucheDrohe pour sélpctinner annukr
faire défikr S 6 * a slection de
o6 disponibies & I'équipe 3 cantrdier.
les 172 énuipes
Touthes
directionneles
hauttas pours”
anemer entre les
duipes el bes Jones
Zones géographiques
Pour obtenir des informations supplémentaires sur chaque zone, voir Zones
gl Comparaisons.
CONMEBOL:  Confederaciin Sudamericana de Futbdl (Zone Amérique du
Sud)
(FC: Oceania Football Confederation (Zone Océanie)
AFC: Asian Football Confederation (Zone Asie)
LEFA: Union Of European Football Association (Zone Europe)

GONGCACAF: Confederation Of Norih, Central American And Garibbean
Association Football (Zone Amérique du Nord, Centrale et
Caraibes)

CAF: Gonfédération Africaine de Football (Zone Afrique)

Classement s, Toules ks modifications faes &
Towche Bas du pavé G pour ¥ Fimtérieur du mode Ghampaonnal
O Gonape: dus Mond 5om

atiner b meny

Wos Suipss sonk o
surbrflangs *=.

spdcafques & o8 towrnai e sont
saivegansies lorsgue i toumoi
g L sauvegardé
Appuyes & nowved sur i
towche Bas du pavé C pours,
activar ks bcdees, ¢

Lepders Affcher las medlers

Diéplacer les jousurs 08 1 Ste ok
Ja iserve dans Tequipe nationake

* " (pas cesponible pou l¢ premier
s dquipesies medleprs

towr ¢ b phase finale).
joueurs /Meileurs de chague
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Description de la phase préliminaire

Les principes généraux

La Goupe du Monde se déroule en trois phases : Les qualifications, Le
premier tour et La phase finale.

172 pays se sont inscrits pour participer a la compétition préliminaire. Ces
équipes nationales sont réparties en six confédérations qui déterminent elle-
méme leur systéme de qualfcation. 32 équipes se qualferont pour le
premier tour, 16 disputeront la phase finale (voir Zones de qualification pour
Ta Coupe du Monde et comparaisons pour la description de chaque zone et
des systémes de qualification).

Pays qualifiés d'office

La France et le Brésil sont quaifés d'offce pour France 98 et ne jouent pas
les qualifications. Mais, s vous sélectionnez une de ces équipes pour les
qualfcations, une équipe sera choisie aléatoirement dans leur région
respective et sera qualifiée d'office.

Dans certaines zones, les qualiications comportent un ou plusieurs tours
préliminaires. A l'intérieur de ces zones quelques équipes sont dispensées
de tour(s) préliminaire(s).

Formules de qualifications en cas d'égalité

Trois formules sont utisées pour déterminer le vaingueur en cas d'égalte
« Championnat
* Match aller-retour
« Elimination directe sur un seul match

Zones de qualifications et comparaisons
Chdessous,vous touverez e desrplion complit s procédures de

acune des six région; CONMEBOL
1Zune Am!nque du Sud), OFC (Zone Océanie), AFC (Zone Asie) UEFA (Zone
Europe), CONCACAF(Zone Amérique du Nord, Centrale et Caraibes), et CAF
(2one Afrique).




ZONE 1 : Zone Amsud (CONMEBOL)

10 participants, les guatre premiers passent en phase finale, plus le
Brésil, qualifié d'office, tenant du titre. Groupe unique systéme
championnat.

Un groupe de neuf équipes dispute un championnat.

Les quatre premiéres équipes et le Brésil seront qualifiés pour France 98. Si
vous controlez le Brésil, une autre équipe (choix aléatoire) de cette zone sera
qualifiée d'office.

Epreuve décisive en cas d'égalité : championnat.

ZONE 2 : Zone Océanie (OFC)

10 nations en compéltition (une équipe ou aucune sera qualifiée).
Remarque : en fait, une équipe a la possibilité de se qualifier pour un
match de barrage conire le 4® de la zone Asie.

18T TOUR
2 groupes de 3 équipes (systéme mi-championnat, mi-tournoi).
Si vous contrilez une des équipes dispensées des 147 et 22 tours (Tahiti,
Australie, Nouvelle-Zélande, lles Fidji), vous commencerez au début du
3¢ tour.

Les groupes Mélanésie et Polynésie disputent un championnat. Le
vainqueur du groupe Mélanésie passe au 3e tour.
Epreuve décisive en cas d'égalité : championnal.

22 TOUR
Le deuxiéme du groupe Mélanésie et le vainqueur du groupe Polynesie
disputent un seul match. Le vaingueur passe au 3e tour.
Epreuve décisive en cas d'égalité : élimination directe sur un seul match

3¢ TOUR
Deux groupes composés de trois équipes disputent un championnal a
lissue duquel le vainqueur de chaque groupe passe au 4¢ tour.
Epreuve décisive en cas d'égalité : championnat. EmulationBd fr



4¢ TOUR

Le vainqueur du groupe 1 et le vainqueur du groupe 2 disputent un
match aller-retour.

Epreuve décisive en cas d’égalité : match aller-retour

5¢ TOUR

Le vainqueur dispute un match aller-retour contre |'équipe classée 4¢ de
la zone AFC. Le vainqueur se qualifie pour France 98.

Epreuve décisive en cas d’égalité : match aller-retour

ZONE 3 : Zone Asie (AFC)

36 participants; 3 qualifiés et un barragiste (contre le vainqueur de la

zone Océanie)
Dix groupes composés de trois/quatre équipes. Chaque groupe dispute
un championnat. Les vainqueurs de chaque groupe passent au 2¢ tour.
Epreuve décisive en cas d'égalité: championnat.

2¢ TOUR
Les dix vainqueurs sont répartis en deux poules de cing équipes. Ces
deux groupes disputent un tournoi. Le tirage au sort aura lieu aprés le
premier tour. Le premier et le deuxieme de chaque groupe (quatre
équipes au total) passent au 32 tour. Trois de ces équipes seront
qualifiées automatiquement.

Epreuve décisive en cas d'égalité: championnat

3¢ TOUR
Les deux vainqueurs du 2¢ tour, automatiquement qualifiés pour France
98, disputeront un dernier match de championnat de I'AFC.
Epreuve décisive en cas d'égalité: élimination directe sur un seul match
Les deux seconds du 2e tour joueront un match pour la troisiéme place.
Le vainqueur de ce match gagnera également son billet pour France 98.

Epreuve décisive en cas d’égalité: élimination directe sur un seul
match.
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4¢ TOUR
Le perdant pour la troisiéme place jouera un match de barrage aller 3
domicile et un match de barrage retour contre le vainqueur de la zone
Océanie. Le vainqueur sera qualifié a son tour pour France 98.
Epreuve décisive en cas d'égalité: match aller-retour.

ZONE 4: Zone Europe (UEFA)

50 participants, 14 équipes seront qualifiées + la France, pays
organisateur

Neuf groupes composés de cing/six équipes disputeront un
championnat. Les vainqueurs de chaque groupe ainsi que le meilleur
deuxiéme décrocheront directement leur billet pour France 98.

Epreuve décisive en cas d'égalité : championnat

Pour déterminer le meilleur deuxi@me des neuf groupes, seuls les matchs
disputés contre les équipes classées premiére, troisiéme et quatriéme de

chaque groupe seront pris en compie. Les critéres suivants doivent étres
pris en compte dans I'ordre indiqué ci-dessous.

Points remportés dans les matchs contre des équipes classées premiére,
troisiéme ou quatrieme.

Différence de buts lors de ces matchs.

Plus grand nombre de buts marqués lors de ces matchs.

Plus grand nombre de buts marqués a I'extérieur lors de ces matchs.

Les huit “moins bons"deuxiémes joueront un match de barrage aller-
retour. Les quatre vainqueurs seront également qualifiés pour France 98.
Epreuve décisive en cas d'égalité : match aller-retour

Si vous contrdlez la France, une autre équipe (choix aléatoire) de cette
zone est qualifiée automatiquement.
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ZONE 5 : Zone Amérique du Nord, Centrale et Caraibes (CONCACAF)

30 parlicipants, les trois premiers seront qualifiés.

Exemptions

Si vous contrdlez une équipe qui est exempte d'un tour, vous pourrez jouer
avec cette équipe au début du tour suivant (par exemple, si vous jouez avec
les Etats-Unis, I'équipe sera disponible au début de la phase demi-finale).

Les Bermudes, la Barbade, les lles Caimans, Cuba, Haiti, la Jamaique, les
Antilles Néerlandaises, Porto Rico, Sainte-Lucie, St-Vincent-et-les
Grenadines, Surinam et Trinité-et-Tobago sont qualifiés automatiquement
pour le 2¢ tour.

Le Belize, le Guatemala, le Nicaragua et Panama sont qualifiés
automatiquement pour le 3¢ tour.

Le Canada, le Costa Rica, El Salvador, le Honduras, le Mexique et les
Etats-Unis sont qualifiés automatiquement pour les poules demi-finale.
PHASE PRELIMINAIRE

24 participants, 6 exempts (Canada, Costa Rica, Etats-Unis, Honduras,
Mexique, El Salvador), 6 qualifiés.

Zone Caraibes : 20 participants, 4 qualifiés, systéme Coupe ; match aller
sur le terrain du premier nomme.

12" TOUR
Les équipes suivantes du groupe des Caraibes disputent des séries de
matchs aller-retour. Les vainqueurs passent au 2e tour.

Aruba-République Dominicaine (A) Bahamas-St.Kitts-et-Nevis (B)
Guyane-Grenade (C) Dominique-Antigua (D)

Epreuve décisive en cas d'égalité : match aller-retour.
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28 TOUR

Les équipes suivantes de la zone Caraibes disputent des matchs aller-
retour. Les vainqueurs passent au 3e tour.

Surinam-Jamaique Bermudes-Trinité et Tobago

lles Caimans-Cuba Porto Rico-Saint Vincent et les Grenadines
Vainqueur B-Sainte Lucie

Vainqueur D-Barbade

Vainqueur C-Haiti

Vaingueur A-Antilles Néerlandaises

Epreuve décisive en cas d'égalité : match aller-retour.

3¢ TOUR
Les équipes restantes de la zone Caraibes disputeront des matchs aller-
retour (le tirage au sort sera effectué apreés le second tour). Les
vainqueurs (A,B,C,D) iront en phase demi-finale.
8 participants, 4 qualifiés. Systéme Coupe.
Les équipes suivantes de la zone Centrale disputeront des matchs aller-
retour a l'issue desquels les vainqueurs disputeront la phase demi-finale.

Nicaragua-Guatemala Belize-Panama
Epreuve décisive en cas d'égalité : match aller-retour.

PHASE DEMI-FINALE
Trois poules composées de quatre équipes disputeront un championnat.

12 participants, 6 qualifiés.Les deux premiéres équipes de chaque poule
disputeront la phase finale

Epreuve décisive en cas d'égalité : championnat,

Phase finale
6 participants, 3 qualifiés. Groupe unique, systéme championnat.
Six équipes disputent un championnat
Les trois premiéres équipes seront qualifiées pour France 98.

Fr'l"l u|.'|'.it:r:ﬁ—'1.'[r



GROUPE 1 GROUPE 2 GROUPE 3
Etats-Unis Canada Mexique
Costa Rica El Salvador Honduras

Vainqueur dé Guatemala-Nicaragua Vainqueur de Belize-Panama Dualification pour

& nosieame o8
zone Cargibes

Chaalification poar le troisiéme de la Qualification pour be trotsitme Owalification pour

oo Carabes de 12 rone Caraibes Ie trofsibme de b

z0ne Caraibes

Epreuve décisive en cas d'égalité : championnat.
ZONE 6 : Zone Afrique (CAF)
36 nations en compétition, 5 équipes seront qualifiées

Exemplions

Si vous contrilez une des équipes exemptes du ler tour, elle ne sera
disponible qu'au début du 2e tour.

Le Cameroun, 'Egypte, le Maroc et le Nigeria sont qualifiés d'office pour
le deuxi@me tour.

1er TOUR

32 participants, 4 exempts, 16 qualifiés. Systéme Coupe. Match aller sur le
terrain du premier nommeé.

Les équipes suivantes disputeront des matchs aller-retour a I'issue desquels
les vainqueurs passeront au 2e tour.

Togo-Sénégal Madagascar-Zimbabwe

Tanzanie-Ghana Mauritanie-Burkina Faso

Soudan-Zambie Namibie-Mozambique

Rwanda-Tunisie République démocratique du Congo-Cote d'lvoire
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Swaziland-Gabon Burundi-Sierra Leone
Guinée Bissau-Guinée Kenya-Algérie
Ouganda-Angola Malawi-Afrique du Sud
lle Maurice-République démocratique du Congo Gambie-Liberia

Epreuve décisive en cas d'égalité : match aller-retour,
20 participants, 5 qualifiés. 5 groupes de 4 (systéme Championnat).

2e TOUR
Les 16 vainqueurs du premier tour ainsi que le Cameroun, 'Egypte, le
Maroc et le Nigeria sont répartis en 5 groupes de quatre équipes (le
tirage au sort aura lieu aprés le premier tour).
Chaque groupe dispute un championnat. Les premiers de chaque groupe
seront qualifiés pour France 98.

Epreuve décisive en cas d'égalité : championnat.

OPTIONS

lcones des options

Vous pouvez sélectionner I'icone des options & partir de la plupart des
écrans de configuration, Utilisez les différentes options pour
personnaliser votre match. Ci-dessous, vous trouverez une description
de quelques unes des options complexes et nouvelles disponibles dans

le jeu
Options du malch =« , Options Sawvegarder vos
Options de jeu i "o changements comme
&5 options par défaut
Options audio
Ogtions de la manethe Pour sauvegander de

manigre temporaire les
changements, appuyez
Sur I touche START
(pour annuler, appuyez
s0r la touche B)

=
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Options du match
« INDICATEURS VISUELS :

= RADAR :

* MAILLOTS SIMILAIRES :

Options audio

Cette option vous indique ol se trouve le joueur
que vous contrdlez lorsque celui-ci n'est pas sur
I'écran.

cette option affiche un modéle réduit du terrain
Qqui vous permet de suivre le positionnement des
joueurs a n'importe quel moment du match.
Obtenez un équipement supplémentaire pour
une équipe si les équipes en compétition portent
les mémes couleurs. L'équipe locale est
prioritaire et garde son équipement de départ.

Cette option vous permet de régler les effels sonores pendant le jeu et les
menus, ainsi que la musique a partir de I'écran Options son.

Options de jeu
= RIGUEUR DE L'ARBITRE :

* FATIGUE :
* ATTRIBUTS JOUEURS :

= ASSIST. EQUIPE PERDANTE:

Cette option vous permet de déterminer la
rigeur de I'arbitre quant a siffler les fautes.
Lorsque I'option est activée, les joueurs se
fatiguent s'ils courent trop longtemps.

Vous avez la possibilité d’avoir des valeurs
exagérées en matiére de course, passes et tirs.
Cette option procure une aide a I'équipe
perdante afin d'entretenir le suspense.

Options de la manette

* CONFIGURATION :

* NIVEAU DE DIFFICULTE :

* VISEUR :

* NIVEAU TECHNIQUE :

* TETES ASSISTEES PAR IA :

Sélectionnez les configurations
personnalisées dans I'écran de choix de la
manette.

Régler le niveau technique de I'adversaire
contrdlé par la console.

Contrilez le viseur a I'aide du joystick ou bien
laissez I'ordinateur gérer la direction de vos
lirs.

Exécuter une série d'actions en utilisant les
touches assignées (reportez-vous a la
rubrique Niveau technigue).

Si cette option est activée, la console gére les
tétes.
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= CENTRES AUTOMATIQUES : Le joueur qui court en direction de l'aile du
terrain fait un centre en utilisant la touche lob
si l'option est activée,

# UNE-DEUX : Cette option permet de contrdler le joueur qui
fait la passe et celui qui la réceptionne.

« GESTION DE L'EQUIPE : Sélectionnez Assistées par IA pour obtenir
l'aide de la console.

GESTION DE L’EQUIPE

Réglez votre équipe de telle sorte qu'elle joue au maximum de ses capacités
(d'autres options apparaissent lorsque vous sélectionnez Gestion de I'équipe
a partir du menu Pause).

Remarque: sauvegardez vos changements avant de continuer. Tous les
changements d'équipe effectués en modes Championnat ou Road to
World Cup (Coupe du Monde) sont spécifiques a ce tournoi et sont
sauvegardés lorsque le tournoi est sauvegardé,

* FORMATION : Définissez la formation de volre équipe.

Remarque : 11 joueurs doivent étre sur le terrain, y compris le gardien

» STRATEGIE : Modifiez la stratégie globale de votre équipe.

* COMPOSITION : Désignez la formation de départ de I'équipe
pour le malch.

« REMPLACEMENTS : (menu Pause) Effectuez des remplacements
avec les joueurs en réserve.

« POSITIONNEMENT : Cette option vous permet de modifier la

position de chaque joueur sur le terrain.

= COUPS DE PIEDS ARRETES :Cette option vous permet de désigner quels
sont les joueurs qui vont tirer les corners et

les penaltys.

= POTENTIEL OFFENSIF : Définissez le potentiel offensif de chague
joueur.

= AGRESSIVITE : Définissez le niveau d'agressivité de chague
joueur.

* MARQUAGE INDIVIDUEL  (menu Pause) Cette option vous permet de
définir les marquages.
EmulationBd fr



PERSONNALISER L’EQUIPE

Servez-vous des fonctions de personnalisation du match pour modifier les
attributs des joueurs et de I'équipe ou effectuer des transferts entre des
clubs et des équipes

Appuyez sur ka touche START pour quitter I'un des écrans Personnaliser
Equipe. Assurez-vous de sauvegarder vos changements avant de quitter
le jeu.

EQUIPES NATIONALES
Ajoutez des joueurs de la réserve & volre équipe ou transtérez des joueurs de
votre équipe dans la réserve (Tour de qualification uniquement).
Pour afficher les attributs des joueurs, appuyez sur la touche BAS du
pavé-C pour activer I'effectif, puis ulilisez les touches GAUCHE/DROITE

Pour transférer un joueur de la réserve a une équipe :
1. Appuyez sur la touche BAS du pavé-C pour activer I'effectif. Mettez en
surbrillance le nom du joueur, puis appuyez sur A pour le sélectionner.

2. TRANSFEREZ 7 Mettez en surbrillance OUI puis appuyez sur A pour
valider votre choix. Le nom du joueur est transféré d'un effectif a
l'autre.

TRANSFERTS ENTRE CLUBS
Cette option vous permet d'effectuer des transferts de joueurs entre toutes
les équipes.

Les londs d2 I'équipe

ne pewrent ére Touches
intérieurs 4 1FFs , : GAUCHE/DROITE
: pour faire défiler b
Valgur du joueura s, , Men
Touche Bas du pavé C
Touches HAUTIBAS pour accéder dux
pour mettre en gffectifs des equipes
surbnilance un
tlublune Bquipe




Pour transférer un joueur entre diférentes équipes :
1. Appuyez sur la touche BAS du pavé-C pour actver efectf. Mettez en
subilance le nom du joueur, puis appuyez sur A pour le séectionner.
2. TRANSFEREZ ? Mettez en surbrilance OUI puis appuyez sur A pour
valder votre choix. Le nom du joueur est transféré d'un efectf &
e,

MODIFIER JOUEUR  Cette option vous permet de modifier es
caractéristiques personneles et les attributs des
ueurs.

Pour modifier un no
1. Mettez en suvbﬂilanu e nom existant et appuyez sur A (appuyez sur B
pour annuler).
2. Utilisez les touches HAUT/BAS pour faire défilr les letres. La touche
DROITE vous permet d‘avancer.
3. Appuyez sur la touche A pour retourner A Iécran Modifier Joueur.

Taghes ST pour S
ikt Modifier joueur ehangemnls
st one e ot

Tartes S -
GALCHEDROEpour

parcousi es atibets Rétabir les vaeurs
T S gy o+ forgnedujuet
pout parcgur e Revenit aux effectis
sl la i

toue Aperne 6

ek on dun

joveut. Le total des Modilr atirbuts des
s dua oo ouearsSat

personel

pesitre e 20,
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MODIFIER EQUIPE
Réglez I'équipement de I'équipe a domicil et & Fextérieur, changez e
nom de I'équipe, changes le drapeau et affchez la valeur monétaire de

Véquie.

" Touch BAS g
Teelime Modifier equipe ooty
orques e Fitn,

Moster e nom 6
i

maie gue pour
oo

Equpegar gt

s
GAUCHEDROITE
PO OIS+
oprs:

Vatwr e i

FAIRE UNE PAUSE PENDANT
LE MATCH

Vous pouvez faire une pause pendant le match & nimporte quel moment
Pour faite unE pause, appuyez sur la touche START. Lécran du menu

Pause apparat.
Pout rprendre a parie, appuyez s 1 touche START dans

VIDEO Visionner un moment important du match ou une
action spectaculaire.

A mage g e T e
mege G
e

A i
Retou apid”



* CAMERA : Sélectionnez I'un des huit angles de caméra
disponibles.

s SELECTION COMMANDES Choisissez I'équipe que vous allez contrdler

» OPTIONS COMMANDES Modifiez les configurations des manettes

* GESTION DE L'EQUIPE : Reportez-vous 4 la rubrique Gestion de
l'égquipe.

= OPTIONS : Reportez-vous & la rubrique Options.

« STATISTIQUES MATCH : Affichez le score, le nombre de tirs, de tirs cadrés,
de comers, de fautes et les zones d'actions

= LES BUTS ; Affichez les buts et le nom des buteurs.

= LES CARTONS : Affichez le nombre de cartons regus par les
deux équipes.

* REJOUER LE MATCH : Vous rejouez le match depuis le coup d'envoi.

= (QUITTER LE MATCH : Vous quittez le match.

= QUITTER LA COUPE DU Quittez la session de jeu et retournez au

MONDE/QUITTER menu principal.

CHAMPIONNAT

SAUVEGARDE ET
CHARGEMENT DES MATCHS

A la fin d’'un match, vous pouvez sauvegarder votre position dans un
championnat ou dans la Coupe du Monde & partir des menus Classement et
Rencontres. Si vous quittez le jeu sans sauvegarder, vous perdez tout ce que
vous avez réalisé lors de cette session de jeu.

Remargue | 0'insérer ou né relifeZ @mars o carfouche mdmoire lorsque vous sauvegarder ou charger
des fichiers. Pour vous assurer que s saovegardes sont restdes infactes, laisser Ly cartouche mémoire
dang ke manelte Tpendant foute & dunde d'ulilization de FIFA En route pour la Coupe du Monde 98,

Sélectionnez l'icbne de sauvegarde pour sauvegarder un tournoi
ou un saison en cours. Les noms des sauvegardes sont générés
automatiquement.

Sélectionnez l'icdne de chargement de partie pour charger un
tournoi ou une $aison en cours

Remarque ; ung partie sauvegardds dispese de sa propre base de donndes. Tous ks changements
d'dquipes elfectuds au sein des modes Championnal ou Coupe du Monde sont spécifigues 4 ce .raumm
&l sonl sauvegardds lorsque fe tournol 8! sauvegardd, Emulatio



