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Loading Instructions

CBM64/128 CASSETTE
Press SHIFT and RUN/STOP keys simultaneously. Press PLAY on
your cassette recorder.

CBM64/128 DISK
Type LOAD "*",8,1 and press RETURN.Refer to DISC LABELS for
running order.

SPECTRUM 48/128, +2 CASSETTE
Type rtaOAD”" and press RETURN. Press PLAY on your cassette
recorder.

AMSTRAD CPC CASSETTE
Press CTRL and small ENTER keys simultaneously. Press PLAY
on your cassette recorder.

AMSTRAD CPC DISK
Type RUN"DISK and press ENTER. Follow on screen prompts.

Cassette users note that each game is loaded individually. So, for
example, if you wish to load the second game off a tape, stop the
cassette player once the first game has loaded. Turn off the
computer then on again and repeat the loading procedure. You
may find it worthwhile to make a note of the counter references
on the cassette player. So for your convenience we have included
the following grid.

ROY OF THE ROVERS™

FOOTBALLER OF THE YEAR™
GARY LINEKERS SUPERSKILLS™

]
1
1
GARY LINEKERS SUPERSTAR SOCCER™ 1

ROY OF THE ROVERS™
Scenario

Melchester rovers football team has been kidnapped only hours
before a crucial fund-raising match to save their ground.

Following the threat of takeover from city property developers,
Roy Race, the player manager of Melchester Rovers, organised a
5-a-side game in a bid to save Melchester from losing its famous
football ground.

If the team cannot raise enough money to buy off the developers
by 5 p.m. tomorrow the bulldozers will be moving in on Sunday
morning to flatten the Melchester Rovers Football Club.

As the Gazette went to press, sources close to the club revealed
that Roy is now racing against time to rescue his other four
players from the kidnappers’ hideouts. However, there is a
constant danger of booby traps and ambushes awaiting Roy and
he may well have to reIY heavily on his charm and charisma to
survive. Heavies, hoodlums and opposition supporters have
repokrtedly arrived in Melchester and are out to stop him in his
tracks.

Meanwhile, Roy's mum is waiting on the sidelines to revive the
tortured team members with her refreshing cups of tea.

So it is now up to Roy to rescue his team and stop the developers
moving in by staging the celebrity football match as planned for
tomorrow. How will the game go for Melchester if Roy only finds 3
players ... 2 players ... 1 player or if he has to face the
opposition alone?

We are awaiting further news on this story which could turn into
an international incident: Can you helpRoy save his players and
the club?

Adventure Game Play

THE MENUS
Options are selected by moving the cursor (with up/down on
joystick) and pressing FIRE

® Pickup
= Drop
u Use

O Sunglasses

O symbol shows that the object is currently held
Joystick Controls

Turninto screen
(along street if available)

Move Roy to left Move Roy to right

of screen ofscreen
(Turn around if (Turn around if
necessary) necessary)

Turn out of screen
(along street if available)
FIRE BUTTON - Puils down the object menu.

Menus
The menus are executed by pressing the relevant function/
number key.

C64 Amstrad Spectrum
Command [3] 7 1
Object F3 2
Special F5 1 3
Help F7 ] 4
Controls
SPECTRUM

Use Sinclair Joysticks 1 and 2 or Kempston.
There are also 2 keyboard options:
re

1 - P —Fire
X —Right N —Right
Z—Left B - Left
A—-Down K—-Down

- o-upP

Y is used as a quit key in Adventure and Soccer.

AMSTRAD

Use Joysticks 1 and 2.

There is 1 keyboard option:

J-Up X —Right

\ —Down SPACE - Fire

Z - Left

Escape is used as a quit key in Adventure and Soccer.
CBM 64/128 Joystick Only.
RESTORE is used as a quit key in Adventure and Soccer.
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Five-a-Side Soccer

The current selected player can be moved by pushing the joystick
inthe required direction.

FOR PLAYERS PLAYING FROM LEFT TO RIGHT

I no player is in close vicinity of the ball, then pressing FIRE will
flip control between the current two out-players, whereas,
pressing FIRE + LEFT will flip between the goalkeeper and out-
player nearest the ball.

If current player is an out-player and is within close vicinity of the
ball, then kick mode is entered. The player will kick the ball in the
direction he is currently pointing. The angle of kick can be altered
by 22.5 degrees or 45 degrees in either direction by altering the
joystick direction by one or two points (a point is one of eight
joystick directions) clockwise or anti-clockwise immediately after
pressing FIRE.

If the current player is the goalkeeper and he is not currently
holding the ball, then pressing FIRE will have the following effect:
FIRE + UP —dive up

FIRE + DOWN —dive down

FIRE + LEFT —stand up

FIRE + RIGHT — bend forward/pick up ball

If current player is the goalkeeper and he is holding the ball then
one of seven throw directions can be chosen by selecting a point
on the joystick while FIRE is still pressed, upon releasing FIRE, the
goalkeeper will throw the ball in the chosen direction.

FOR PLAYERS PLAYING FROM RIGHT TO LEFT .

As for playing left to right except swop left for right and vice
versa.

%c) 1988 Gremlin Graphics Software Limited.
oy of the Rovers © 1988 Fleetway Publications.

FOOTBALLER OF THE
YEAR™

Scenario

In this exciting game you adopt the role of a professional
footballer. You start your career at the age of 17 with £5000 in
cash, 10 goal cards and the footballing world at your feet. The
aim is to develop your career and be nominated FOOTBALLER OF
THE YEAR.

Gameplay

Upon loading the game you will be asked “LOAD A SAVED GAME
(Y/N)?". If you have played the game before, your previous game
can be loaded and continued from where you left off.

Follow the prompts on the screen and enter your name and select
the starting division. It is recommended that you start in division
4 and develop your skills from this the easiest level.

Control Menu

The on screen icons correspond to the following:
GLOBE —This shows the state of affairs for your team.
FOOTBALLERS HEAD — Player status details.
SCROLL — Transfer cards

CASSETTE — Load or save a game

INJURED FOOTBALLER — Quit game.

QUESTION MARK — Incident cards.

FOOTBALL BOOT — Play matches.

State of Affairs

This section shows your teams league position, the morale of the
team, goals scored in cup matches and league matches.

Player Status Details

Your rating as a footballer is displayed as bar graphs depicting
status points, your current league and your weekly earnings.

Transfer Cards

These can be purchased at varying prices depending on which
division you are in. Upon buying a card you have the chance of
being spotted by a ‘scout’. If the ‘scout’ finds that you are a
suitable player then you will be transferred to another club either
in the same division, or a higher division. If you are successfully
transferred you will receive a players fee plus the chance of a
higher salary.

Incident Cards

An incident card can be purchased for £200.This section is a bit
of agamble, but can prove very lucrative. However, on the other
hand you risk losing money.

Play Matches

When this option is selected, you are given the chance to
purchase goal cards. Goal cards can then be used in any of the
matches-whietry ii-play-Frevatreof e-goatcard

between one and three, it is up to you to use your skill and
judgement as to when the cards are used. For example if the value
of a goal card is two, then you have the chance of scoring two
goals in that game.

This is where your skill as a player will be needed when you enter
the arcade sequence and attempt to beat the defenders and
score a goal or take a penalty.

Results for the matches will then be printed on the screen and
from these you will be able to deduce if your goal cards have been
played wisely. This will enable you to alter your strategy for future
games if necessary.

REMEMBER ALL THE TIME YOU ARE AIMING FOR THE
ULTIMATE ACCOLADE, TO BE AWARDED THE TITLE:
FOOTBALLER OF THE YEAR.

Control Keys

Q- Left

W —Right

L—Down

SPACE — Fire

Alternatively a joystick can be used.

©1986 Gremlin Graphics Software Limited.

GARY LINEKERS
SUPERSKILLS™

Hot on the heels of the hugely successful SUPERSTAR SOCCER
comes SUPERSKILLS, again endorsed by England’s star striker.

International stardom is seldom achieved by skill alone. To
command a permanent place in the national team means
dedication — dedication to hard work and training.  *

The national coach has designed an extensive training program
which will improve your fitness, ball control, sharpness and
accuracy. Even some of the most talented players have fallen by
the wayside due to their lack of dedication in training. Can you
prove yourseif to be both mentally and physically more agile and
alert?

THE TRAINING PROGRAMME

Your training is divided into three sections.
The Gym Section

This is designed to improve your overall fitness and stamina, and
is sub-divided into:

a) Push-ups

b) Squat thrusts

c) Weight training

d) Monkey bars
Ball Juggling

This is designed to improve ball control and sharpness.
Field Work

This improves your ball control, sharpness and accuracy, and is
sub-divided into:

a) Dribbling

b) Chipping

¢) Shooting

d) Penaities

There are three difficulty levels to choose from:
a) Novice for beginners and amateurs
b) Apprentice for players striving for a first team place.
) Professional for first teamers dedicated to winning an
international cap.

The Field Event can be split into three parts:
1. Scrolling section (cones, flags, etc.)
2. Penalty
3. Tyresin net

1. The speed of the scrolling is determined by the skill level
(NOVICE — slowest, PRO — fastest). Cones will appear,
scrolling down the screen, dribble the ball around the
cones, an arrow in the coaches panel will show you which
side of the cone to kick the ball from.

Flags will appear from time to time (these are replaced by
goals in some versions), the ball will be taken from you and
placed to the right of the upper flag. Once the ball has been
placed it must be kicked between the two flags (goal)

2. Atthe end of each scrolling section a goalkeeper will appear
in front of the goal mouth. Toscore, position the ball by
kicking it left or right. Speed’s of the essence, as the
goalkeeper will follow the bal. As soon as the ball is in
position, quickly run up to the ball and kick it into the net. The
goalkeeper's reactions are ditermined by the skill level
chosen.

3. Thisis the tyre section whichcan only be reached after
successfully scoring a goal ir the previous part. The screen
shows a goal with five tyres tuspended in it. The idea is to
kick the ball through the centre of each tyre. Do this by
positioning the cross hair on:he ball and kicking by pressing
Fire. The direction of the ballcan also be affected by wind
speed and direction. If the wind speed is strong it will send
the ball considerably off cou:se. Once a ball is kicked
through the centre of a tyre & will spin half way round so it
cannot be hit again. If you manage to score through the
centre of all the tyres beforethe event timer elapses a bonus
will be given. You will then recurn to the previous section
which will be set at a higher level therefore at a faster speed.

GAME PLAY

@ At the start of the game a timelimit is given for the WHOLE
GAME. This time is constantly on screen adjacent to the letter
T. The time remaining for the event being played is shown next
to the letter ‘E’. if the T time reaches 00:00 then the game is
over.

@ You have the option to train alene or with your team mates.

@ Each team member may choose his own skill level.

@ You may change your skill leve! at the end of each section.

@ Each part of the gym section must be completed before you
can attempt the next jump.

@ Should you fail to complete a section, you have the option to
either repeat it or continue to.fe next section.

@ Your pulse rate and energy I€v=* is constantly monitored — they
can both be modified by either opting to take a rest or drinking
glucose.

® Under certain circumstances, - he coach will order you to rest
or drink (this takes up moadrhethan a voluntary rest, it is
therefore better to rest sensiti/, than to be forced to rest).

o Inthe field section ensure tha _you move to the left of the blue
cones, right of the red cones.

CONTROLS

[ IN THE GYM - All Computers ]
Press-Ups:
ToPush Up .. Joystick Left and Right Rapidly.

To Lower Down Joystick Down

Squat Thrusts

Knees ForwardFire then hold right.
Knees Backward Fire then hold left.

Weight Lifting

Lift up/down Up & Down. Fire changes direction.
Monkey Bars

Jump up
Grab bar
Drop down

Fire
Up, at the corect time when swinging.
Down.

HEAD

With FIRE button

LDER OR SHOULDER OR
SH&%E KICK KNEE KICK
LEFT HT

NECK

1988 Gremlin Graphics
Software Limited.

GARY LINEKER’S
SUPERSTAR SOCCER™

Scenario

Welcome to Gary Lineker's Superstar Soccer, the most exciting
soccer simulation yet! Headers, bicycle kicks, passes, dribbling,
injuries — Gary Lineker's Superstar Soccer packs in all the realism
and excitement of real outdoor soccer, combining the hectic
demands of team management and coaching with the talent
needed to be a ‘Star Striker!" It's your team and it's your goal to
turn into championship material . . ..

How to play

The game starts with the MASTER MENU SCREEN, which displays
all the options available to the player.

Handling the League

The top of the main screen is used to display wins, draws and
losses of all the teams within a given division. Your team and your
next opponents are highlighted in RED. The options displayed at
the bottom of the screen are split into two sections — VIEWand
TRY. Move the highlight using the joystick and press FIRE to
select your option.

“View Options”

League Status*

When you select LEAGUE STATUS, the options at the bottom of
the screen are replaced with information on i) Trading points
available, ii) Games per Season, iii) Seasons played so far, iv)
League games played so far, v) Rounds played in the play-offs
Pressing FIRE returns to the main options screen

Team History ™

Here you can view a team's history for the last five years (9 years
CBMglo Version). Your information is (i) Number of wins, (ii)
Number of draws (i) Number of losses, (iv) Number of points. {v)
Goals for, (vi) Goals against, (vii) Division, (viii) Position, (ix)
Round reached in the playoffs, (x) Rating. As well as showing
information on your team’s history, other teams may be viewed
by moving up/down.

Leave this screen by pressing FIRE.
Game Scores *

This screen displays the results of the last set of matches.

[ FIELD WORK — All computers |

Slalom (Dribbling, Chipping, Shooting)

Move
Kick
Penalties (Tyres)

Joystick directior .
Fire.

Move crosshair
Kick

Fixed Keys.

Joystick direct on
Fire

Totakearest R.
To take adrink D.

SPECTRUM AND AMSTRAD USERS may define keyboard
controls for all sections.

Ball Juggling

At the bottom of the screen you will see a set of numnbers, each
one corresponding to a particula“ move. The moves are as
follows:—

1. Heading 6. Neck

2. Left Shoulder 7 Left Kick

3. Right Shoulder 8. Right Kick

4. Left Knee 9. Spin (this is not in the Commodore
5. Right Knee 64 version).

These numbers will change colour when the required number of
moves has been done.

SPECTRUM
Without FIRE button

MOVE MOVE
LEFT RICHT
“IOVE
FCRWARD
With FIRE button HEAD
LEFT RIGHT
SHOULDER SHOULDER
LEFT /;\ RIGHT
KNEE \_J KNEE
LEFT RIGHT
KICK KICK
NECK
'COMMODORE 64/128
Without FIRE button MOVE
GACK
MOVE MOVE
LEFT RIGHT

MOVE FORWARD

Divisi

This simply allows you to change the division viewed at the top of
the screen, allowing you to keep track of the whole league.

Load/Save (Amstrad & Spectrum only)

This option allows you to either load or save a League, sO
continuing, again exactly where you left off. Just follow the
onscreen instructions.

“Try Options,,
Trading Points*

are the means by which you improve your team. You are awarded
an initial allotment of 250 trading points when you siart the
game. Each team is awarded additional allotments at the end of
each season depending on their overall rating in the league.

It ‘costs’ Trading Points to recruit, trade and generally improve
your team.

Every player in Superstar Soccer has a skill rating of 0 to 99. This
indicates the player’s overall abilities in running speed, shooting
accuracy, defensive ability and shot quality. Each player also ages
as the seasons pass. This is advantageous to the maturity of the
player’s style, but eventually, even though he may have a high
skill rating, his age will slow him down more than his
inexperienced, but younger team mates. Only you, the Manager
can make the decision of either trading him or replacing him
completely.

The options of RECRUIT A PLAYER, A PLAYER TRADE, and
IMPROVE TEAM, are the only means by which you can improve
your team.

Recruit a Player*

This allows you to recruit a ‘rookie’ player to replace an ageing or
useless player. The player to be replaced is first selected
(highlighted in green on CBM64 version) by pressing UP/DOWN
to choose and FIRE to select. You may then enter details for your
new player.

A Player Trade *

New League*

This allows you to reset the Lea%ue to Year 1 and to set up some
of the variables about the way the League will operate. You may
enter ateam name, decide on English or American territory, and
select the number of games to be played.

Play Next Game

Before you play, you can fine tune some more aspects of how any
one game will play.

i) First, you can change the ‘speed’ of the clock to run from real
time to up to ten times faster (fifteen CBM64).

) Theteam bout to play (shown above the Centre Forward's
colours)c  be changed to any teams in the League by
pointing t¢ .1e names and pressing and holding FIRE. Thus,
you can play against any team anytime, including a team
playing itself, but this option is only allowed in a practise

%ame (CBM64 version only), .

i) The Centre Forward's colours can be changed in the same
way. Note that his colour is a darker shade of his team’s
colour.

iv) Next is setting up the control of your team to JOYSTICK or
COMPUTER. You may choose joystick control of either Centre
Forward or Goalie, or the computer can take control.

v) To play the game, move to the PLAY GAME option and press

FIRE. You will then be asked if you wish to watch the match

(computer controlled players) being played. Select YES or NO

as desired. You may view the results in the “game scores”

(CBM®64 version only).

Playing the Coach

Whenever there is a stoppage in play: due to the scoring of a goal.
a penalty, the ball leaving the pitch, a delay. and injury, or at the
end of a half or game; the top score line will switch to a message
and you will then be placed in the Coaching Screen.

If you have chosen joystick control for the coach, you may make
deécisions as to what Offensive and Defensive attitudes to use, or
any substitutions to be made.

You can make one of three Offensive Attitudes:

1) SHOOT: All players will try to get a lot of shots from the points,
up close, and even out in midfield! The closer they get
to the goal, the more likely a shot will be taken. This
can also take a lot of the offensive responsibility from
aweak Centre Forward.

Most players will tend to pass the ball to your Centre
Forward, who can keep all the piayers in on the action
by passing the ball himself. This teamwork will work
the ball downfield, keeping the defence off balanced.
The PASS attitude allows your Centre Forward te take
more control of the offence.

In most situations, this is the best attitude to take for a
well balanced game.

2) PASS:

3)MIX

There are also Defensive Attitudes .

(i) COVER:  If you are losing and need to catch up quickly, your
team mates must gamble more and more to get the
ball back. With this attitude, your players will
shadow the men they are covering.

(ii) DEFEND: A good conservative defence for if you are winning

the game and want to play it safe. This attitude will

prevent your players from over committing
themselves. They will play back, defending against
breakaways or clear shots.

A combination of cover and defend for a welt

balanced game (Spec Amst Only)

(i) MIX

SUBSTITUTIONS: You wilt obviously want to make substitutions
from time to time as part of your game
strategy or to replace an injured player. but
this can also be used to view your team's
fatigue levels. When in the SUBSTITUTION
screen you can view a player’s effective power
(EP), his maximum power (MP§ and his
position (P). A players EP is equal to his MP
the first time he takes the field, but as he tires
his EP drops. His EP will also be lower if he is
playing out of his best position. Remember.
tired players don't perform well

Playing Centre Forward

To control your centre, first make sure that you have made the
appropriate selection from the CENTRE CONTROL section of the
Game Setup screen (choose JOYSTICK1 from the Game Setup
screen if your joystick is in PORT 1 or JOYSTICK 2 if your joystick
isin PORT 2)

To Pass the Ball

THE
SOCCER
SQUAD

Instructions de Chargement

CBM64/128 CASSETTE
Appuyez sur les touches SHIFT et RUN/STOP en méme temps.
Appuyez sur PLAY sur 'enregistreur a cassettes.

CBM64/128 DISQUETTE
Taoez LOAD "*",8,1 et appuyez sur RETURN. Reportez-vous aux
DISK LABELS pour I'ordre de déroulement.

AMSTRAD CPC CASSETTE
Appuyez sur les touches CTRL et ENTER minuscule
sirmultanément. Appuyez sur PLAY sur votre magnetophone.

AIASTRADCPC DISQUETTE
Tacez RUN"DISK et appuyez sur ENTER.

SPECTRUM 48/128K, +2 CASSETTE
Tapez LOAD"" et appuyez sur ENTER. Appuyez sur PLAY sur
I'enregistreur a cassettes.

Les utilisateurs de cassette devraient noter que chaque jeu se
charge indivil Ainsi, si par le, vous souhaitez
charger le deuxiéme jeu sur la cassette arrétez la magnétophone
ur e fois que la premier jeu a été chargé. Eteignez I'ordinateur,
ptis vallumez-le et repétez la procédure de chargement. Il vous
s¢. a peut-étre utile de prendre note du chiffe sur le compteur de
vetre magnetophone. Ainsi, pour votre commodité, nous avions
in:lu la grille suivante.

ROY OF THE ROVERS™ 1
FOOTBALLER OF THE YEAR™ 1]
GARY LINEKER'S SUPERSKILLS™ L1
GARY LINEKER'S SUPERSTAR SOCCER™ ||

ROY OF THE ROVERS™

Scenario

L’équipe de football des Melchester Rovers a été kidnappée
quelques heures seulement avant un match de toute importance,
organise pour collecter des fonds qui permettraient de sauver
leur terrain.

Apeés avoir requ une menace de rachat de la part de promoteurs
immobiliers, Roy Race le joueur-manager des Melchester Rovers
a organisé un match de football & cing joueurs dans I'espoir de
préserver le célébre terrain pour Melchester. Si I'équipe n'a pas
pu réunir les fonds nécessaires pour écarter la menace des
promoteurs a 1700 heures demain, alors les bulldozers
arriveront dimanche matin et raseront le club de football de
Melchester.

Aumoment ou la Gazette allait a I'imprimerie, des sources
proches du club révelaient que Roy se bat contre la montre pour
szuver les 4 autres joueurs de la planque des kidnappers.
Cependant Roy est constamment menacé par des traquenards et
des guetsapens et il devra peut-étre bien compter séri

ROY OF THE ROVERS™
5-a-Side Football (football a cinq joueurs)

Le joueur alors choisi peut-étre déplacé en poussant le manche a
balai dans la direction voulue

POUR JOUEURS JOUANT DE GAUCHE A DROITE

S'il n'y a pas de joueurs prés du ballon vous pouvez faire aller les
contrdles entre les deux joueurs attaguants actuellement choisis
en appuyant sur le bouton de FEU. Appuyez sur le bouton de FEU
+ aller vers la gauche vous permettra de sauter entre le gardien
de but et le joueur attaquant le plus prés du ballon

Sile joueur choisi est un attaquant et est pres du balion, alors le
mode de frappe entre en action. Le joueur donnera un cour de
pied au ballon dans la direction dans laquelle il est dirige. L'angle
d'un coup de pied peut étre modifie de 22,5 degrés ou de 45
degrés dans une ou I'autre direction, en modifiant la direction du
manche a balai d'un ou deux points (1 point est 1 des 8 directions
du manche a balai). dans le sens des aiguilles d'une montre ou dan¢
le sens contraire ... immediatement aprés avoir appuyé sur le
bouton de FEU

Si le joueur alors choisi est gardien de but et qu'il n'a pas ballon a
ce moment-la. appuyez sur le bouton de FEU pour les effets
suivants:

FEU + VERS LE HAUT —sauter en |'air

FEU + VERS LE BAS — plonger

FEU + VERS LA GAUCHE ~ rester debout

FEU + VERS LA DROITE-se pencher en avant/ramasser le ballon

Si le joueur alors choisi est le gardien de but et qu'il a le ballon,
vous pouvez alors choisir une des 7 directions dans laquelle le
ballon va étre lancé, en choisissant un point sur le manche a balat
pendant que vous appuyez sur le bouton de FEU. Quand vous
relachez le bouton le gardien lance le ballon dans la direction
voulue

POUR JOUEUR JOUANT DE DROITE A GAUCHE

Mémes instructions que pour le jeu de gauche a droite sauf qu'il
faut changer la gauche pour la droite et vice-versa

© 1988 Gremlin Graphics Software Limited
Roy of the Rovers (© 1988 Fleetway Publications

FOOTBALLER OF THE
YEAR™

Scenario

Dans ce jeu palpitant vous adoptez le réle d’'un footballeur
professionel. Vous entamez votre carriere a I'age de 17 ans avec
£5000 en liquide, 10 cartes de but et le monde du football a vos

ieds. Le but est de faire avancer votre carriere et d'étre déclaré
FOOTBALLEUR DE L’ANNEE.

Regles du Jeu

Quand vous chargerez le jeu, on vous demandera “LOAD A SAVED
GAME (Y/N?)" (Chargez une partie sauvegardée O/N?)

Sivous avez déja joué une partie, elle peut étre chargée et
continuée a partir de I'endroit ot vous I'avez abandonnée.

Suivez les indications sur I'écran et introduisez votre nom plus
sélectionnez la division de départ. Il est recommendé de
commencer en division 4 et de développer vos talents a partir de
ce niveau facile.

Menu des Contréles

Les icones sur I'écran correspondent aux contrdles suivants:

GLOBE — montre |'état des choses pour votre équipe.
TETE DE FOOTBALLEUR — Détails de position du joueur.
ROULEAU — Cartes de Transfer.

CASSETTE - Chargement ou sauvegarde de partie.
FOOTBALLEUR BLESSE — Abandon de Partie.

POINT D’'INTERROGATION - Cartes d'incident.
CHAUSSURE DE FOOTBALLEUR — Matches.

Etat des Choses

Il a trois niveaux difficiles parmi lesquels vous pouvez choisir:
a) Novice pour débutants et amateurs

b) Apprenti pour les joueurs convoitant une place dans la
premiére£quipe

pour ceux qui sont dans le premiére équipe
et qui veulent absolument gagner une
sélection dans I'équipe internationale.

Le Concours peut étre divisé en trois pa:ties:

1. Section de défilement (cones, drapeaux, etc.)
2. Penalty
3. Pneus dans les filets

1. Lavitesse du défilement est déterminée par le niveau
d’habileté (NOVICE — le plus lent, PRO — le plus rapide). Des
cones apparaitront défilant vers le bas de I'écran,
dribbleront le ballon autour des cores: une fléche sur le
tableau des entraineurs vous indiquera de quel c6té du cone
vous devez tirer.

Des drapeaux apparaitront de temgs en temps (ceux-ci sont
remplacés par des buts dans certaines versions), vous
perdrez la balle qui sera alors placéz a droite du drapeau
supérieur. Une fols que la bale a été placée, vous devez tirer
entre les deux drapeaux (ou le but)

2. Alafin de chaque section de défilement, un gardien de but
apparaitra juste devant les poteaux. Pour marquer,
positionnez le ballon en le frappant & gauche ou a droite. La
vitesse est de premiére importance car le gardien de but
suivra le ballon. Dés que le bailon e:t en position, courez vers
le ballon et mettez-le au fond des fi.ets. Les réactions du
g;rdi_en de but sont déterminées per le niveau d’habileté
choisi.

3. Ceciest lasection des pneus qui ne peut étre atteinte
qu’apres avoir marqué un but dans 'a section précédente.

¢) Professionnel

“Options View”
League Status (Statut des Ligues)*

Quand vous choississez LEAGUE STATUS, les options du basde
I"écran sont remplacées par des informations sur (i) Echange des
points disponibles, (i) Jeux par saison, (iii) Saisons jouées
Jjusqu'ici, (iv) Jeux de ligues joués jusqu’ici, (v) Matchs joués au
cours des finales de championnats.

Appuyez sur le bouton de TIR pour returner a I'écran principal
d’options.

Histoire de I’équipe *

Ici vous pouvez examiner I'histoire des cing derniéres années
d’une équipe. Les informations que vous recevrez comprennent:
(i) nombre de victoires, (ii) nombre de matchs nuls, (i) nombre de
défaites, (iv) nombre de points, (v) nombre de buts marqués, (vi)
nombre de buts encaisses, (vii) division, (viii) position, (ix) matchs
joués au cours des finales de championnats, (x) évaluation. Vous
pouvez aussi examiner I’histoire d’autres équipes en bougeant
vers la haut/vers le bas.

Quittez I'écran en appuyant sur le bouton de TIR.
Scores*

Cet écran affiche les résultats de la derniére série de matchs.
Divisions

Ceci vous permet tout simplement de changer la division
examinée en haut de I'écran, vous permettant ainsi de suivre la
ligue entiere.

Charger/Sauvegarder (Amstrad et Spectrum seulement)

L'écran montre un but avec cinq pneus
I'intérieur. Vous devéz faire passer le ballon a travers le
centre de chaque pneu. Positionnez le point de mire sur la
balle et tirez en appuyant sur le bouton de déclenchment. La
direction de la balle peut aussi étre affectée par la vitesse et
le sens du vent. S’il y a un vent fort, ia balle sera
considérablement déviée. Une fois ju'une balle a été passée
atravers le centre d’un pneu, elle tcurnoiera a-michemin

Cette option vous permet soit de charger ou de sauvegarder une
I|gue, en continuant exactment a partir d'ou vous étiez. Vous
n‘avez qu'a suivre les instructions de I'écran.

“Options Try”

Commerce des points *

pour qu’elle ne puisse pas étre fraprée a . Sivous
réussissez a marquer au centre de thus les pneus avant que
le temps ne soit écoulé, vous recevi 2z une prime. Vous
pourrez alors retourner a la section précédente qui sera a un,
niveau supérieur, c’est-a-dire a une vitesse supérieure.

LE JEU

@ Au début du jeu une limite de temps est fixée pour la durée
ENTIERE DU JEU. Ce temps est constamment sur I'écran a coté
de lalettre ‘T". Le temps qui reste pour I'épreuve apparait a
coté de la lettre ‘E’. Sile temps ‘T" atteint 00:00 alors le jeu est
terminé.

@ Vous avez le choix entre vous entrainer seul ou avec vos
co-équiper.

@ Chaque équipe peut choisir son prop’e niveau technique.

@ Vous pouvez changer votre niveau technique a la fin de chaque
section

@ Chaque partie de la section de gymnase doit étre terminée
avant de pouvoir essayer de sauter a la prochaine.

@ Sivous n'arrivez pas a terminer une section, vous pouvez soit
la recommencer soit continuer et aller a la section suivante.

@ Votre pouls et votre niveau d'énergie sont constamment
contrdles — les deux peuvent étre medifiés soit en choisissant
de prendre du repos soit en buvant du glucose.

@ Dans certaines circonstances I'entraineur ordonnera de vous
reposer ou de boire (ceci prend plus ‘ongtemps qu'un repos
volontaire, donc il vaut mieux vous reposer de fagon
raisonnable plutét que d’étre obligé 4 vous reposer).

@ Dans la section sur terrain, assurez-vous que vous allez 2
gauche des cones bleus, donc a droite des cones rouges.

Vous permet d’améliorer votre équipe. Au début du jeu vous
recevez 250 points de commerce. A la fin de chaque saison,
chaque équipe regoit des points additionnels selon son
évaluation générale dans la ligue.

Recruiter, faire du commerce, améliorer votre équipe ‘codte’ des
points.

L’habilité de chaque joueur de Superstar Soccer est évaluée de 0
a99. Ceci indique les habilités générales d’un joueur: vitesse de
course, précision de tir, habilité a defendre et qualité de tir.
Chaque joueur vieillit avec le passage des saisons. Cela avantage
la maturité du style du joueur, mais éventuellement, méme s'il
posséde un grand talent et une bonne évaluation, son age le
ralentira plus que ses compagnons inexpérimentés mais plus
jeunes. En tant que directeur sportif, c’est a vous de prendre la
décision de I'’échanger ou de la remplacer entiérement.

Vous pouvez améliorer votre éc||ui e par les seules options,
RECRUITE A PLAYER (RECRUITER UN JOUEUR), A PLAYER
TRADE (VENDRE, ECHANGER OU ACHETER UN JOUEUR), et
IMPROVE TEAM (AMELIORER L’EQUIPE).

Recruiter un joueur*

Vous permet de recruiter un ‘bleu’ pour remplacer un joueur
vieillissant ou inc Tout d'abord choissi: le joueur
que vous voulez remplacer (mis en relief dans la version CBM64
du jeu) en appuyant sur UP/DOWN et sur le bouton de TIR pour
selectionner. Vous pouvez ensuite entrer les détails requis pour
votre nouveau joueur.

Commerce d’un joueur*

Choississez entre VIEW TRADE, TRY TRADE et RETURN en
mettant votre choix en relief et en appuyant sur bouton de TIR.
Vous pouvez décider I'équipe que vous voulez changer en les

i Vous devrez payer un cachet darbitration et vous

st rson charme et son magnétisme pour survivre. Il a été reporté
que des truands, des casseurs et des supporters rivaux sont
arrivés a Melchester et on I'intention de I'arréter dans ses
efforts. Pendant ce temps, la mére de Roy attend sur la ligne de
tauche avec ses rafraichissantes tasses de thé, pour remonter les
joueurs torturés. C'est donc maintenant a Roy de sauver son
équipe d’empécher les promoteurs de racheter le terrain en
organisant ie match de football demain, comme il avait été prévu.

Comment le match se passera-t-il pour Melchester ci Roy ne
trouve que 3 joueurs ... que 2 joueurs ... qu'un joueur ou s'il se
retrouve seul devant ses adversaires?

Nouus attendons plus d’informations sur cette histoire qui
pourrait devenir un incident international

Pouvez-vous aider Roy a sauver ses joueurs et son club?

ROY OF THE ROVERS™ ADVENTURE

To get off a proper pass, you must know the following
1) The eight joystick directions represent the members of your
team.

2) You must move and hold your joysticks in the direction that
represents the player you wish to receive the pass

NOTE:Only the diagonal directions pick on exact player. Also. if
you do not move the joystick at all, then the ball will be passed to
no one. This will cause you to lose control of the ball temporarity

3) Once you have moved the joystick in the proper direction. tap
the joystick button quickly. This will pass the bali to the proper
player. Be sure not to hold the button down. or you will try to take
ashot

To Shoot the Ball

Shooting is a combination of timing, luck and position. Move your
player into position, then press.and hold the joy-stick button. You
will' see the indicator start to cycle back and forth. The arrows

| (om0

Choose between VIEW TEAMS, TRY TRADE and RETURN by
highlighting your choice and pressing FIRE. By viewing the teams
you can decide with which team to trade. An arbitration fee will
be charged and you may then Select a player to Trade with from

our team. Once chosen, you then select a player to trade for.

hen you have selected both players, you will be asked how

many Trading Points you would like to offer as part of the deal.
When all of this has been done, arbitration will commence after
which you will be told if your trade has been successful.

To quit this section, move to RETURN and press FIRE.

indicate toward which side of the goal your shot will travel. When
the indicator shows the proper setting, release the button to
shoot the ball. The more the indicator bar stretches towards the
down arrow when you release the button, the more toward the
side of the goal closest to the bottom of the screen your shot will
go. Conversely, the more the indictor bar stretches toward the up
arrow when you release the button, the more toward the side of
the goal closest to the top of the screen your shot will go. The ball
will travel in the direction of the opposing goal. no matter what
direction the centre is facing,

Improve Team* Controls
This is a means by which you can send your whole team offto
‘training camp’. Here each player will undergo an amount of skill Spectrum

improvement.

The overall amount of improvement is related to the length of
time and quality of training at the camp. The time and quality is
charged as Trading Points. You are only aliowed to visit the
training camp once per season, and you can allocate up to 300
points for that visit.

Set Up Team (CBM64 Version)

This screen shows all your players on the left, and your chosen
eight players on the right. On the left, players already in your line-
up are shown in GREY and those still available in WHITE. On the
right, injured players are showin in RED, YELLOW if they are out
of their best position, or otherwise in GREY.

Players can be swapped, put in, or taken out by moving the arrow
over the player to be swapped and pressing FIRE. Move to
another player and press FIRE again to complete the swap.

You may also see the line-up of any other team by choosing VIEW
TEAMS. With FIRE held down, move the joystick up- or down to
scan through the teams. When you are hapy with your team,
move to FINISHED and press FIRE.

Set Up Team (Spectrum/Amstrad Version)

This screen shows all your players on the left, and your chosen
players on the right (including your two substitutes). The two
players highlighted on the left are not in your current line-up.
Players in their best on-field position are shown in white, and are
CYAN if they are not. If a player is injured, he is shown in RED,
and cannot be used in your line-up.

Players can be swapped, put in or taken out by highlighting first
the position to be changed and pressing FIRE. You now have two
options — “move” or “swap”.

To swap a player within the on-field line-up move to the “swap”
option and press FIRE.

Now press UP/DOWN to select the field position with which to
swap. Press FIRE when ready to swap the two positions.

To move a player onto your line-up choose “move” and pressFIRE
Now you can bring in one of the remaining players in a similar
manner. (HINT: The best team is one with the highest skill but the
lowest average age).

Move to the QUIT option to exit to the game set-up screen

At any time during the game control can be selected by pressing
the appropriate key 1 to 4:-

(1) Keyboard Z—left  X—right (2) Kempston Joystick
—up  K-—down (3) Cursor keys/joystick
0 - fire {4) Interface 2/+2
Amstrad
Keyboard Z-left X-—right
O-up K-down
@ - fire oruse ajoystick

To Save a Team

The current status of your game can be saved by pressing the *S’
key when in the main menu.

Because of the complexity of the game the leagues and teams in
Gary Lineker's Superstar Soccer do not represent the actual
English football league. This in no way detracts from the realism
of the game.

IMPORTANT NOTE CBM64/128 CASSETTE USERS
Please note that headings followed by ‘*’ denote that these
options/features are not available to cassette users.

Under license from Designstar Consultants. Exclusive World
Rights — Mindscape Inc. Sportime and Superstar Soccer are
trademarks of Design Consultants Inc
© Gremlin Graphics Software Limited

This compilation © 1989 Gremlin Graphics Software Limited
All rights reserved

Gremlin Graphics Software Limited. Alpha House.

10 Carver Street, Sheffield S1 4FS. Tel: (0742) 753423

Copyright subsists on this compilation. Unauthorised
broadcasting. diffusion. public performance. copying or
re-recording, hiring, leasing, renting and selling under any
exchange or re-purchase scheme in any manner is strictly
prohinited

INSTRUCTIONS DE JEU LES MENUS

Vaus choisissez les options en déplacant le curseur (avec des
mouvements haut/bas de manche a balai) et en appuyant sur le
bouton de FEU

® Remasse
= Laisse tomber
® Utilise

O Lunettes de soleil

Le symbole O montre que I'objet est actuellement tenu.
ROY OF THE ROVERS™ ADVENTURE
Contréles au Manche a Balai

Enter dans I'écran
(le long de 1a rue si possible)

Déplacer Roy vers la
gauche de I'écran
(Faire demi-tour

si besoin)

Méplacer Roy vers la
croite. (Faire demi-
tour si besoin)

Sortir de I'écran
(Le long de la rue si possible)
BOUTON DE TIR — Descend
le menu désobjets

Menus
Les menus sont executés-en appuyant sur les touches de
fonction/numériques appropriées.

C64 Amstrad Spectrum
Commande F1 7 1
Objet F3 2
Special F5 1 3
Aide F7 o 4
Contréles
SPECTRUM

Utilisez les manches a balai Sinclair 1 et 2 ou Kempston
Il'y a aussi 2 options au clavier
1 C—F P—Feu

N —Vers la Droite
B —Vers la Gouche

eu
X~ Vers la Droite
Z - VerslaGauche
A —Vers le Bas K- Vers le Bas
Q- Vers le Haut O - Vers le Haut
Y est la touche qui permet de quitter le jeu dans Adventure et
Soccer.
AMSTRAD
Utiliser les manches a balai 1 et 2
Ilya 1 option au clavier:
J = Vers le Haut
\ —Vers le Bas
I —Vers laGauche
E£SC est la touche qui permet de quitter le jeu dans Adventure et
Soccer.
“BM 64/128
‘Manche a balai seulement
RESTORE est la touche qui permet de quitter le jeu dans
Adventure et Soccer.

X - Vers la Droite
ESPACE - Feu

Cette section montre la position de votre équipe en c|

le moral de I'équipe, les buts marqués en matches de coupe, et en
matches de championnat.

Details de Position du Joueur

Votre statut en tant que footballeur est affiché par des
graphiques en barres décrivant vos points de statut, votre
division et votre salaire a la semaine.

Cartes de Transfer

Elles peuvent étre achetées a des prix divers selon la division &
laquelle vous appartenez. En achetant une carte vous avez
I'occasion d'étre remarqué par un ‘scout’. Si le ‘scout’ estime que
vous étes un joueur possible, vous étes transféré dans un autre
club soit dans la méme division, soit dans une division

supérieure. Sivous réussissez a étre transféré vous recevrez un
cachet de joueur et la possibilité d’un salaire plus élevé.

Cartes d’Incident

Une carte d'Incident peut étre achetée pour £200. Cette section
est un peu une affaire de chance, mais peut s'avérer tres
lucrative. Cependant, dans un autre sens vous risquez de perdre
de I'argent.

Matches

Quand cette option est sélectionée, on vous donne I'occasion
d'acheter des cartes de but. Les cartes de but peuvent étre
utilisées dans tous les matches que vous jouerez. La valeur d'une
carte de but varie entre 1 et 3, c'est a vous d’utiliser votre talent
et votre jugeotte quant a la bonne utilisation de ces cartes. Par
exemple, sila valeur d'une carte est de 2, vous avez donc la
possibilitié de marquer deux buts dans ce jeu.

C’est ici que vous aurez besoin de vos talents de joueur quand
vous entamerez |la séquence d’arcade et essayerez de battre les
défenseurs et de marquer un but ou de marquer un penalty.

Les résultats des matches seront imprimés sur I'écran et vous
pourrez alors en déduire sivos cartes de but ont été utilisées
avec sagesse. Ceci vous permettra de modifier votre stratégie
pour des parties a venir si nécessaire.

N'OUBLIEZ PAS A AUCUN MOMENT QUE VOUS VISEZ L'ULTIME
ACCOLADE, L'ATTRIBUTION DU TITRE: FOOTBALLEUR DE
L’ANNEE.

Touches de Controle

Q- Gauche

W — Droite

P - Haut

L-Bas

SPACE - Tir

Vous pouvez aussi utiliser un Joystick.

©1986 Gremlin Graphics Software Limited.

GARY LINEKER’S
SUPERSKILLS™

immédiatement aprés I'immense succés SUPERSTAR SOCCER,
arrive SUPERSKILLS, sanctionné de nouveau par le fameux
buteur de I'équipe d’Angleterre.

La technique & elle seule ne suffit que rarement pour atteindre la
gloire internationale. Pour gagner une place permanente dans
I'equipe nationale, il faut de dévouement-dévouement au travail
dur et a I'entrainement.
L’entraineur national a mis sur pied un programme

‘entrai chargé qui Jl a votre forme, contréle de
balle, vivacité et précision. Méme les joueurs les plus doués ont
été mis de coté a cause de leur manque de dévouement &
I'entrainement. Pouvez-vous vous montrer a la fois mentalement
et physiquement plus agile et alerte?

LE PROGRAMME D’ENTRAINEMENT
Votre entrainement se divise en trois sections:
La Section du Gym

Ceci est congu pour arnéliorer votre forme et votre endurance
générales et se sub-divise en:

a) Pompes

b) Jambes avant/arriére a I'accroupi

¢) Culturisme

d) Barres

Jonglerie avec Balle

Ceci sert a améliorer votre controle de balle et vivacité.

Travail sur Terrain

LES COMMANDES
[ DANS LE GYM — Tout ordinateur ]
Pompes

pourrez ensuite selectionner le joueur que vous voulez vendre.
Une fois choisi, selectionnez le joueur que vous voulez acheter.
Une fois que vous avez choisi les deux joueurs, on vous

Pour remonter Manche a balai a gauche puis a droite
rapidement.

Pour descendre  Manche a balai en has.

Jambes Avant/Arriére a I’accroupi

Genoux a I'avant  Feu puis tenir a drcite.
Genoux a I'arriére Feu puis tenir a gatche.
Culturisme

Pour soulever
etlacher
Barres

Haut en Bas. Feu fait changer de direction.

Pour sauter

vers le haut Feu
Pour attraper Haut au bon moment pendant le balancement.
labarre

Pour redescendre Bas.

Les Jongleries avec La Balle

Au bas de I'écran vous verrez une série de chiffres, chacun
correspondant a un coup particulier. Les coups sont comme suite:-
6. Cou
7 Coup e pied Gauche
8. Coup de pied Droit
9. Tornoiement (absent de la

version du Commodore 64)

1. Coupe de téte
2. Epaule Gauche
3. Epaule Droite
4. Genou Gauche
5. Genou Droit

Ces numeéros changeront de couleur une fois que le nombre de
mouvements requis a éte fait.

TRAVAIL SUR TERRAIN -- Tout ordinateur ]
Slalom (Dribble, Centre Court, Tir)

Pour bouger Direction du manche a balai.
Pour tirer Feu.
Pénalties (Types)

Pour positionner
le joueur

Pour tirer
Touches Fixés

Direction du manche & balai.
Feu

Pour vous reposer R.

Pour boire D.

Les utilisateurs de SPECTRUM et d’AMSTRAD peuvent définir les
commandes de clavier pour toutes les section.

© 1988 GREMLIN GRAPHICS SOFTWARE LIMITED.

GARY LINEKER’S
SUPERSTAR SOCCER™

Scenario

combien de points de commerce vous étes prét a
payer. Quand tout cela a été fait, I'arbitration commencera et
ensuite on vous dira si vous avez réussi votre achat.

Pour quitter cette section, alleza RETURN et appuyez sur le
bouton de TIR.

Améliorer une équipe*

Vous pouvez envoyez votre équipe dans un ‘camp
d’entrainement’ en choisissant cette option. La-bas chaque
joueur suivra un entrainement d’amélioration technique.

L'importance de I'amélioration dépend de la longueur et de la
qualité du camp d’entrainement. Vous payez ce temps et cette
qualité avec des points de commerce. Vous avez le droit d'aller au
camp d’entrainement une seule fois par saison, et vous pouvez y
dépenser jusqu’a 3007 points.

Créer une équipe (Version CBM64)

Cet écran vous montre tous vos joueurs a gauche et les huit
joueurs que vous avec choisis a droite. A gauche, les joueurs de
I'équipe sont montrés en GRIS et ceux qui sont encore
disponibles en BLANC. Sur la droite, les joueurs blessés sont
montrés en ROUGE, EN JAUNE s'ils ne sont pas a leur meilleure
position ou autrement en GRIS.

Vous pouvez échanger, sortir ou rentrer un joueur sur le terrain en
déplacgant la fleche sur le joueur choisi et en appuyant sur le
bouton de TIR. Aller a un autre joueur et appuyez sur le bouton
de TIR pour compléter I'échange.

Vous pouvez aussi voir la composition de n'importe quelle autre
équipe en choisissant VIEWPOINTS. Gardez le bouton de TIR
enfoncé et déplacez le manche a balai vers le haut ou vers le bas
pour scruter les équipes. Quand vous étes satisfait avec une
équipe, allez a FINISHED (FINI) et appuyez sur le bouton de TIR.

Creer une équipe (Versions Amstrad et Spectrum)

Cet écran vous montre tous vos jouers a gauche et ceux que vous
avez choisis a droite (y compris les deux remplagants). Les deux
mis en relief a gauche ne sont pas inclus dans la composition
actuelle de I'équipe. Les joueurs dans meilleure position sur le
terrain sont montrés en BLANC et sont en CYAN s'ils ne le sont
pas. Si un joueur est blessé il sera montré en ROUGE.

Vous pouvez échanger, sortir ou rentrer un joueur sur le terrain en
mettant tout d’abord en relief la position a étre changée et en
appuyant sur le bouton de TIR.

Maintenant vous avez deux options — “déplacer ou échanger”.

Pour échanger un joueur parmi ceux sur le terrain qui composent
'équipe, allez a I'option ‘swap’ (échanger) et appuyez sur le
bouton de TIR. Maintenant appuyez sur UP/DOWN poue choisir
la position avec laquelle vous voulez échanger. Appuyez sur le
bouton de TIR quand I'échange est prét a se faire.

Pour placer un joueur dans I’équipe sur le terrain choisissez
I'option ‘move’ (placer) et appuyez sur le bouton de TIR.
Maintenant vous pouvez recommencer la heme procédure pour
amener un des autres joueurs. (SUGGESTION: La meilleur équipe
est celle qui a le talent le plus haut et I'a4ge moyen le plus bas).

Allez a I'option QUIT pour quitter I'écran de création d'équipe.

Nouvelle League *

Vous permet de retourner a la Ligue de I'année 1 et de créer

Bienvenu a GARY LINEKER’'S SUPERSAR SOCCER, jusqu’a ce
jour le jeu de simulations de football le plus passionnant. Des
tétes, des passes, du dribblage, des blessés — GARY LINEKER'S
SUPERSTAR SOCCER, contient tout le réalisme et toute la
passion d'un vrai jeu de football, comLinant les demandes folles
faites sur le directeur sportif et sur I'entraineur avec le talent
requis pour devenir un ‘Buteur Star’.

Cest votre équipe et votre but estd’en faire de potentiels
champions.

Comment jouer

Le jeu commence avec I'ECRAN DE MENU MAITRE qui affichera
toutes les options disponibles au joueur.

Manier la Ligue

Ceci sert a améliorer votre controle de balle et vivacité et se
divise:

a) Dribbles

b) Centres courts

c) Tirs

d) Pénalties

Le haut de I'écran principal sert a afficher les matchs gagnés,
perdus ou match nul de toutes les équipes a I'intérieur d’une
division donnée. Votre équipe et votre prochain adversaire sont
mis en relief en ROUGE. Les options affichées au bas de I'écran
sont divisées en deux sections — VIEW (EXAMINER) et TRY
(ESSAYER). Déplacez la mise en reliet en utilisant le manche a
balai et appuyez sur le bouton de TIR pour choisir votre option.

unes des variables sur la facon dont la Ligue operera.
Vous pouvez entrer un nom d'équipe et choisir la location des
terrains, Angleterre ou Amérique.

Jouer le match suivant

Avant de jouer vous pouvez ajuster quelques aspects de la fagon
dont n'importe quel match se jouera.

i) D’abord vous pouvez changer la'vitesse’ de I’horlage jusqu'a
dix fois plus vite que le temps réel (quinze sur CBM: 4{

Les équipes sur le point de jouer (montrées au dessus des
couleurs de I'Avant-Centre) peuvent étre changées pour
n'importe quelle équipe de la Ligue en pointant vers leurs
noms et en tenant le bouton de TIR. Vous pouvez alors jouer
contre n'importe quelle équipe a tout moment, y compris
votre équipe elle-méme, mais cette option est seulement
permise au cours d'un match d'entrainement (Version CBM64
seulement)

iii) Les couleurs de I'Avant-Centre peuvent étre changées de 1a
méme fagon. Notez que sa couleur est plus sombre que celle
des ses co-équipiers.

iv) Ensuite arrangez les controles de votre team a JOYSTICK ou
COMPUTER. Vous pouvez choisir les contrdles au manche a
balai pour I'avant-centre ou pour le gardien de but, ou
I'ordinateur peut prendre les controles.

v) Pour jouer le match, allez a I'option PLAY GAME (JOUER LE
MATCH) et appuyez sur le bouton de TIR. On vous
demandera alors si vous voulez regarder le match (avec les
joueurs contrdlés par I'ordinateur). ChoisissezYESouNON
selon votre désire, Vous pouvez examiner les résultats sur
I'option ‘GAMES SCORES’ (SCORES DES MATCH) (Version
CBM64 seulement).

Joueur I’entraineur

A chaque arrét de jeu, que ce soit a cause d'un but marqué, d'un
penalty, d'un délai, d’une blessure ou parce que la balle est sortie
du terrain, ou a la fin du match, la ligne du score le plus élevé se
changera en un message et vous irez a I'Ecran d'Entrainement.

Sivous avez choisi les contréles au manche a balai pour
I'entraineur vous pouvez décider des attitudes de défense ou
d’attaque a adopter ou des remplacements a effectuer.

Vous choisir une des trois attitudes offensives:

1) TIRS: Tous les joueurs essaieront de tirer des points de
prés ou méme du milieu de terrain! Le plus preés ils
tirent, le plus de chances ils ont de marquer un but.
Cela a aussi I'avantage d’oter les responsabilités
d’attaque d'un avant-centre médiocre.

2) PASSES: La plupart des joueurs ont tendance a passer |a balle

al'avant-centre qui peut a son tour la passer afin de

garder les autres joueurs dans I'action. Ce travail
d’equipe aménera la balle a |'arriére du terrain
gardant ainsi la défense déséquilibrée.

L'attitude PASSE permet a votre avant-centre de

prendre plus contrdle de la défense.

3) JEU MIXTE: Dans la plupart des situations c'est la meilleure
attitude a prendre pour avoir un match équilibré.

Il'y aussi des attitudes défensives:

(i) MARQUAGE: Sivous perdez et vous devez revenir vite, vos
co-équipiers doivent prendre des risques pour
reprendre le ballon. Par cette attitude vos
joueurs fileront les hommes qu'ils marquent.

(i) DEFENCE: Une bonne défence traditionnelle, si vous avez
I'avantage et voulez jouer prudemment. Cette
attitude empéchera les autres joueurs d’en faire
de trop. lis resteront a I'arriére défendant les

buts contre des échappées ou des tirs au but.

(iii) JEU MIXTE: Une combination de marquage et de défence
pour un match bien équilibré. (Versions

Amstrad et Spectrum seulement).

REMPLACEMENTS: Vous aurez hien-sir besoin d'effectuer des
remplacements de temps en temps pour
votre stratégie de match ou pour remplacer
un joueur blessé, mais vous pouvez aussi
utiliser cette option pour examiner |'état de
fatigue de votre équipe.

Quand vous étes dans I'écran de
remplacements vous pouvez examiner la
puissance effective d’un joueur (EP), sa
puissance maximum (MP), et sa position (P),
L'EP d’un joueur est égal a son MP au
moment ou il entre sur le terrain mais au fur
et a mesure qu'il se fatigue, I'EP tombe. Il
sera aussi plus bas si le joueur n'est pas a sa
meilleure position. Et rappelez-vous qu'un
joueur fatigué n'est pas un bon joueur.

Jouer I’avant-centre

Pour controler votre centre assurez-vous d’abord que vous avez
fait la sélection appopriée a partir de la section CENTRE
CONTROL de I'écran de création du jeu (choisissez le MANCHE
A BALAI 1 a partir de I'écran de création du jeu si votre manche a
ba},aéagrl g}ans le PORT 1 ou le MANCHE A BALAI 2 si il est dans
le .

Pour passer le ballon

Pour faire une passe correcte vous devez connaitre ce qui suit:
1) Les huit directions de manche a balai représentent les huits
membres de votre équipe.

2) Vous devez déplacer et tenir votre manche a balai dans la
direction qui représente le joueur a qui voulez passer fe ballon.

NOTEZ: Les directions diagonales sont les seules qui choisissent
un joueur exact. Et si vous ne bougez pas du tout le manche a
balai, le ballon ne sera passé a personne et vous en perdrez
temporairement le controle.

3) Une fois que vous avez déplacé le manche a balai dans la
bonne direction, donnez vite un petit coup sur son bouton. Cette
manoeuvre vous permettra de passer la ballon au bon joueur.
Cependant soyez sir de ne pas garder le bouton enfoncé, ou vous
essairez un tir au but.

Tir au ballon

Tirer demande du minutage, de la chance et de la précision.
Amenez votre joueur en position, puis appuyez sur le bouton du
manche a balai et tenez le. Vous verrez I'indicateur commencer a
tourner en avant et en arriére.

| (o1
Les fléches indiquent vers quel coté du terrain votre tir lancera le
ballon. Quand I'indicateur montre le bon réglage, lachez le
bouton pour tirer. Plus la barre de I'indicateur s'étire vers la
fleche pointée vers le bas quand vous relachez le bouton, plus
votre tir ira vers le but le plus prés du bas de I'écran. Et vice
versa, plus la barre de I'indicateur s'étire vers la fleche pointée
vers le haut quand vous relachez le bouton, plus votre tir ira vers
le but le plus prés du haut de I'écran. Le ballon ira dans la
direction opposée quelque soit la direction a laquelle le centre
fasse face.

Controles

Spectrum
Vous pouvez choisir les contréles du match a tout moment du jeu
en-appuyant sur la touche appropriée de 1 a 4:
(1) Clavier
Z-Vers la gauche
@-Vers le haut
0-TIR
X-Vers la droite
K-Vers le bas
(2) Manche a balai Kempston
3) Touche curseur/manche a balai
(4) Interface 2/+2

Amstrad

Clavier

Z-Vers lagauche

0-Vers le haut

o-Tir

X-Vers la droite

K-Vers le bas

ou utilisez le manche a balai

Pour sauvegarder une équipe

La position actuelle de votre match peut étre sauvegardée en
appuyant sur la touche "S” quand vous étes au le menu principal

A cause de la complexité du jeu les ligues et les équipes de Gary
Lineker's Superstar Soccer ne représentent pas la véritable ligue
anglais de football.

UTILISATEURS DE CBM64 A CASSETTES, VEUILLEX NOTER
Veuillez noter que les titres suivis de * indiquent que ces
options/spécialités ne vous sont pas disponibles.

Sous licence de Designstar Consultants.

Droits exclusifs universels — Mindscape Inc.

Sportime et Superstar Soccer sont des Marques Déposées de
Design Consultants Inc.

© Gremlin Graphics Software Limited.

Cette Compilation © 1989 Gremlin Graphics Software Limited

Tous droits réservés. Gremlin Graphics Software Limited, Alpha
House, 10 Carver Street, Sheffield S1 4FS. Tel: (0742) 753423.

Les droits d’auteur subsistent sur cette compilation. La diffusion,
la radio-diffusion, la représentation publique, la reproduction ot
le ré-enregistrement, la location et la vente faite sous le
ci?nsentement de I'auteur, par quelque procédé que ce soit, est
illicite.
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SQUAD

Ladeanweisungen

CBM64/128 KASSETTE
Gleichzeitig die SHIFT und RUN/STOP tasten driicken PLAY auf
dem kassettenrecorder driicken.

CBM64/128 DISKETTE

LOAD "*" 8,1tippen und auf RETURN driicken. Die Reihenfolge
des splelablaufs wird auf den Diskettenbeschriftungen
angegeben.

AMSTRAD CPC KASSETTE
Gleichzeitig auf CTRL und die kleine ENTER-taste driicken.
PLAY auf dem kassetten recorder driicken.

AMSTRAD CPC DISKETTE
RUN”DISK tippen und auf ENTER driicken. Die Reihenfolge des
speilablaufs wird auf den Diskettenbeschriftungen angegeben.

SPECTRUM 48/128K, KASSETTE
Tippen sie LOAD™ und drticken sie ENTER. Drticken sie die PLAY
- taste auf lhrem kassettenrecorder.

Kassettenbenutzer sollen beachten, daf jedes spiel einzeln
teladen wird mochten sie zB ein weiteres spiel von der gleichen

andseite laden, so mussen sie den recorder stoppen sobald das
erste spiel geladen ist. Schalten sie den computer aus, dann
wieder ein und wiederholen sie den ladevorgang. Wir empfehlen
dag sie sich die Zahlerangaben auf ihrem kassettenrecorder
notieren und haben zu diesem zweck das folgende kaster
beigelegt.

ROY OF THE ROVERS™

FOOTBALLER OF THE YEAR™
CARY LINEKER’S SUPERSKILLS™

CARY LINEKER’S SUPERSTAR SOCCER™

ROY OF THE ROVERS™

Szenario

Die FuRballmannschaft der Melchester Rovers wurde wenige
Stunden voreinem wichtigen Wobhltatigkeitsspiel entfiihrt, mit
deren Einnahmen Stadium vor der SchlieBung gerettet werden
sollte.

Diese droht beim Aufkauf des Grundstiickes durch
fewmnsuchtlge Bodenspekulanten, und Roy Race, der

pielermanager von Melchester Rovers, hat dafiir in der Schnelle
ein Spiel mit einer funfkopfigen Mannschaft organisiert, um
Melchester vor dem Verlust seines beriihmten Fuballstadiums
zu bewahren.

Wenn es der Mannschaft nicht gelingt, genug Geld vor Ablauf der
Frist am néchsten Tag um 5 Uhr_ nachmittags
zusammenzukriegen, werden die Planierraupen der
Bodenspekulanten am Sonntag das FuRbailstadium der
Melchester Rovers dem Erdboden gleichmachen.

Bei RedaktionsschluB der Lokalzeitung “Gazette” hieB es, dal
Roy sich auf den Weg gemacht hat, seine anderen vier Spleler aus
den Handen der Entfuhrer zu befreien. Es besteht jedoch die
standige Gefahr, daR Roy in eine der Fallen lauft oder in einen
Hinter] alt geréat, wo er sich dann vollig auf seinen Charme und
sein Charisma verlassen muR, um dort wieder rauszukommen.
Schwere Jungs, FuBballrowdies und die Anhanger der
gegnerischen Mannschaft, so wurde berichtet, seien in der Stadt
atngekommen und (Hatten sich auf den Weg gemacht, Roy zu
stoppen.

Wahrenddessen versucht Roys Mutter, die gepeinigten Spieler
mit einigen Tassen Tee wieder auf die Beine zu bringen. Jetzt liegt
es also alleine in Roys Handen, seine Mannschaft zu retten und
Tiie Bodenspekulanten zu stoppen, indem er das FuRballspiel mit
den bertihmten Personlichkeiten W|efgeplant morgen frith
angeblasen wird. Wie wird das Spiel fir Melchester ausgehen,
wenn Roy nur drei FuRballspieler findet... oder zwei... vielleicht
auch nur einen Spieler oder gar keinen, in welchem Falle er alleine
gegen die Gegner antreten muB3?

Wir warten auf weitere Neuigkeiten in diese Geschichte, aus der

sich eine nationale Katastrophe entwickeln kann. Kénnen Sie Rq

bei der Rettung seiner Spieler und des Vereinsstadiums bebhilflic|
?

ROY OF THEROVERS™ . .
ADVENTURE’(ABENTEUER) Spielanweisungen

DIE MENUS
Die Optionen werden durch Bewegen des Cursors (Hoch/Runter
beim Joystick) und durch Driicken von FEUER gewahlt.

Verlassen

mGehen

mlaufen _
Lécheln
Kampfen

Verlassen
mAufnehmen

mFallen lassen
mBenutzen

O Sonnenbrille

Das Symbol O zeigt ihnen, daR er den Gegenstand gerade in der
Hand halt.

Joystick-Kontrollen

In Richtung Bildschirmitte Drehen
(der StraRe entlang, wenn vorhanden)

Roy nach links auf
dem Bildschirm Bewegen
(Umdrehen, wenn notig)

Roy nach rechts auf
dem Bildschirm Bewegen
(Umdrehen, wenn notig)

Von der mitte des Bildschirms Wegdrehen
(der StraBe entlang, wenn vorhanden)

FEUERKNOPF - Die Objekt-Menus herunterziehen.

Menus
Die Menus werden durch Driicken der entsprechenden Funtions-/
Zahlentasten geoffnet.

C64 Schneider Spectrum

Comman

(Befahl) Fl 7 1
Object F3 4 2
Special- F5 1 3
Help (Hilfe) F7 0 4
Kontrollen

SPECTRUM

Benutzen Sie Sinclair-Joysticks 1und 2 oder Kempston. lhnen

stehen auRerdem zwejTastatur-Optionen zur Verfligung.
1 C-Feuer 2 P-Feuer
X- Rechts N -Rechts
Z-Links B-Links
A-Runter K-Runter
Q-Hoch O-Hoch

Die Y-Taste steht ihnen zum Abbrechen des Spiels in Abenteuer-
Modus (Adventurel) oder wéahrend des FuRballspieles (‘Soccer’)
zur Verfligung.

SCHNEIDER

Benutzen Sie Joysticks 1und 2.
Es gibt eine Tastatur-Option:

J - Hoch X- Rechts
\ - Runter LEERTASTE - Feuer
Z-Unks

Die ESCAPE-Taste steht ihnen zum Abbrechen des Spiels im
Abenteuer-Modus (Adventure ) oder wahrend des FuBballspieles
(‘Soccer’) zur Verfiigung,

CBM 64/128
Nur Joysticks.

Die Restore-Taste steht ihnen zum Abbrechen des Spiels im
Abenteuer-Modus (Adventure ) oder wahrend des FuBballspieles
(‘Soccer') zur Verfugung.

ROYOF THEROVERS™

& £UsSBALLSPIEL MIT5 SPIELERN

Der gerade gewahlte Spieler laBt sich durch Driicken des Joystick
in die gewiinschte Richtung bewegen.

FUR DIE SPIELER, DIE VON LINKS NACH RECHTS SPIELEN

Wenn sich kein Spieler in der Néhe des Balles befindet, wechselt

durch Driicken von FEUER die Kontrolle zwischen zwei

Feldspielern. Driicken von FEUER plus LINKS wechselt zwischen

gel;n 'll;lorhuter und dem Spieler, der sich am nahesten zum Ball
efindet.

Wenn der gerade gewdhlte Feldspieler in Ballndhe ist, wird der
Tritt-Modus aktiviert. Der Spieler tritt den Ball in die R|chtung in
die er gerade schaut. Der SchuBwinkel liaBtsich um 22,5 oder um
45 Grad nach links oder rechts verschieben, indem Sie den
Joystick um ein oder zwei Punkte dndern (em Punkt entspricht
einer der acht méglichen JOKstlckbewegungen) Dies mussen Sie
unmittelbar nach dem Driicken von FEUER ausfiihren, entweder
gegen den oder im Uhrzeigersinn.

Ist der gerade gewahlte Spieler der Torwart und halt er den Ball
nicht in den Handen, hat das Driicken von FEUER die folgenden
Auswirkungen:

FEUER + HOCH - Hochspringen

FEUER + RUNTER - Zur Seite springen

FEUER + LINKS - Aufrecht stehen

FEUER + RECHTS-Vorbeugen und Ball aufnehmen

Ist der gerade gewahite Spieler der Torwart und hélt dieseer den
Ball ?erade inseinen Handen, kann er diesen in eine der sieben
méglichen Richtungen (naturllch nicht nach hinten) werfen.
Bewegen Sie einfach den Jo¥stlck in dleé;ewunschte Richtung,
wahrend FEUER gedriickt bleibt. Wenn Sie dann FEUER wieder
loslassen, wirft der Torwart den Ball in die gewiinschte Richtung.

FUR DIE SPIELER, DIE VON RECHTS NACH LINKS SPIELEN
Entsprechend den obigen Anweisungen wobei Sie ‘Links’ und
‘Rechts’ gegeneinander austauschen miissen.

© 1988 Gremlin Graphics Software Limited.
Roy of the Rovers© 1988 Fleetway Publications.

FOOTBALLER OF THE
YEAR™

Szenario

In diesem spannungsgeladenen Spiel schiiipfen Sie in die Rolle
eines Profi-FuRallers, der seine Karriere mit 17 beginnt. £5000
hat er in der Tasche. 10 Torkarten-und die FuBballwelt liegt ihm zu
FuRen. Machen Sie das beste aus dieser vielversprechenden
Karriere - es winkt die Auszeichnung "FuBballer des Jahres”!

Spielverlauf

Nach dem Laden des Spiels erscheint die Frage:

LOAD A SAVED CAME (Y/N)? - EIN GESPEICHERTES SPIEL
LADEN? Sie konnen also ein frither begonnenes und
abgespeichertes Spiel Wieder aufnehmen.

Folgen Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm. Geben Sie ihren
Namen ein und die gewahlte DIVISIOFI Es empfiehlt sich, mid der
leichtesten Division, Nr. 4, zu beginnen und die Splelfemgkelten
von dort aus weiterzuentwickeln. Wer sich bereits als Profi
versteht, kann sich natirlich gleich in eine anspruchsvollere
Division wagen.

Das Steuerungsmenii

Die Bedeutung der Bildschirm-Icons (Abbilder) is wie folgt:

KUGEL - zeigt die Position ihres Teams.
FUSSBALLER-KOPF - Spielerstatus.

ROLLE - Transferkarten.

KASSETTE - Spiel laden oder sichern.

VERLETZTER FUSSBALLER - Aus dem Spiel aussteigen.
FRAGEZEICHEN - Spiel-Karten.

FUSSBALLSCHUH - Play Matches.

Team-Position

Informiert tiber die Ligaposition, die Team-Moral, die erzielten
Tore in Cup - und Liga-.Matches.

Spieler-Status

Ihre Einschatzung als FuBballer in Form eines Balkendiagramms
unter Angabe der Statuspunkte, der Liga, und Ihres Einkommens
pro Woche.

Transfer-Karten

Diese kdnnen zu verschiedenen Preisen, je nach Division,
erworben werden. Mit dem Kauf einer Karter haben Sie die
Chance, von einem Scout entdeckt zu werden. Wenner Sie fiir
talentiert genug halt, dann wechseln Sie zu einem anderen Club
uber (entweder in derselben oder in einer hoheren Division). Ein
erfolgreicher Transfer bringt lhnen nicht nur eine einmalige
Transfer-Belohnung, sondern auch die Aussicht auf eine
Honorarerhéhung.

Spiel-Karten

Spiel-Karten gibt es fiir £200. Die Sache ist mit einem gewissen
Risiko verbunden, kann aber sehr eintraglich sein. Wer nichts,
gewinnt nichts!

Play-Matches,

Bel Wahl dieser Option erhalten Sie die Gelegenheit, Torkarten,
zu kaufen. Diese konnen in beliebigen Matches verwendet
werden. Der Wet der Goalkarten liegt zwischen 1und 3, und Sie
miissen entscheiden, zu welchem Zeitpunkt die Karten optlmal
eingesetzt werden. Eine Karte mit dem Weit 2 ermoglicht es z.B.,
in einer Begegnung zwei Tore zu schieBen. Und hier kommt es
ganz allein auf lhre Fertigkeiten als FuRballer an: Das
Arkadenspiel fordert lhren ganzen Einsatz, wenn Sie die
Verteidiger links liegen lassen. Tore schieen und Strafschiisse
richtig plazieren wollen.

Die Resultate werden auf dem Bildschirm eingeblendet, woraus
Sie sehen konnen, ob Sie lhre Torkarten weise eingesetzt haben.
Wenn nicht, sollten Sie Ihre Strategie in kiinftigen Spielen
entsprechend andern.

LASSEN SIE NIEMALS IHR HOCHSTES ZIEL AUS DEN AUGEN -
DIE ERNENNUNG ZUM "FURBALLER DES JAHRES"!

Steuerungstasten

Q - Links
W - Rechts
-Auf

L-Ab
LEERTASTE-Feuer
Auf Wunsch kann auch ein Joystick verwendet werden.

©1986 Gremlin Graphics Software Limited.

GARY LINEKERS
SUPERSKILLS™

Direkt auf den Fersen des ungeheuer erfolgreichen Spiels
SUPERSTAR SOCCER folgt SUPERSKILLS, wieder unterstiitzt rom
englischen FuRballstar.

Ein internationaler Star zu sein wird selten durch das Kénnen

alleine bestimmt. Um einen permanenten Platz in der

Nationalmannschaft einzunehmen, bedarf es der personlichen

jr-llngabe und der Widmung von Zeit fiir harte Arbeit und
raining.

Der Nationaltrainer hat ein ausfihrliches Trainingsprogramm
entworfen, das Ihre Fitness, die Ballkontrolle, Scharfe und
Genaulgkelt verbessern wird. Selbst einige der talentiertesten
Spieler sind auf lhrem Weg zu Ruhm stecken geblieben, weil Sie
der Hingabe im Training mangelten. Kénnen Sie unter Beweis
stellen daB Sie sowohl psychisch als auch physisch fitter und
flinker sind?

DAS TRAININCSPROCRAM

Ihr Training ist in drei ‘Sektionen’ oder Abschnitte aufgeteilt.
Der ‘Cym’-Abschnitt,

Dieser Abschnitt wurde so entworfen, daf Sie Ihre kérperliche
Gesamtverfassung und Ausdauer verbessern kénnen, und wurde
in folgende Abteilungen unterteilt:

'Push ups’ (Liegestiitzen)
b ‘Squat thrusts™ (Hockspriinge)
Welghllralnmg ((Jewmhtstralmng)
d) Monkey bars’ (Stangen)

‘Ball Juggling’ (Balljoiglieren)

Dieser Abschnitt wurde fiir die Verbesserung der Ballkontrolle
und Scharfe entworfen.

‘Field Work’ (Feldarbeit)

Dies verbessert Ihre Ballkontrolle, Scharfe und Genauigkeit, und
wurde wie folgt unterteilt

Drlbbllng (Dribbeln)
hipping’ (Anschnelden)
Schootm Schun)
) Penames ( lrafstoBe)

Sie konnen drei verschiedene Level wahlen:

a) ‘Novice’ (Neuling) Fur Anfanger und Amateure,
b) Apprentice’ (Lehrling) Fur Spieler, die sich um einem Platz
in der ersten Mannschaft bemihen.
c) ‘Professional’ (Profi) Fur Mitglieder der ersten
Mannschaft, die sich zum Ziel gesetzt haben, ein Spiel mit der
Nationalmannschaft zu gewinnen.

Das Geschehen auf dem Spielfeld kann in drei Teile geteilt
werden:-

1 Scrollin%TeiI (Kege!, Fahnen, etc)

2. Strafstol

3. Reifen im Netz

-

Die Geschwindigkeit beim Scrolling wird durch die Fertigkeit
des Spielers (Neuling - am langsamsten, Profis-am
schnellsten) bestimmt. Die Kegel erscheinen, wenn Sie am
Bildschirm herunterfahren. Dann miissen sie um diese kegel
herumdribbeln und eir Pfeil auf der Traineranzeige gibt ihnen
an, von welcher Seite oes Kegels aus sie den Ball kicken muissen.

Von Zeit zu Zeit ersehe nen Flaggen (in manchen Versionen
sind dieses durch Tore ersetzt), dann wird lhnen der Ball
weggenommen und rechts von der oberen Flag% plaziert.
Sobald der Ball dort liegt, muB er zwischen die beiden
Flaggen (Tor) gekickt werden.

2. Am Ende jedes ScrolllnE Vorgangs erscheint ein Tormann vor
dem Tor. Um einen Punkt zu erzielen, miissen Sie den Ball links
oder rechts schieBen. Schnelligkeit ist wesentlich, da der
Torhiter dem Ball folgen wird. Sobald der Ball in die richtige
Position gelegt ist, missen Sie schnell auf den Ball zulaufen
und ihn ins Netz schlagen. Die Reaktionsschnelligkeit des
Torhtiters wird durch die Wahl der Schwierigkeitsstufe
bestimmt.

3. Dies ist die Reifen-Auswahl. Sie kann nur erreicht werden,
wenn Sie im vorangegangenen Teil erfolgreich ein Tor
geschossen haben. Auf dem Bildschirm erscheint ein Tor, in
dem funf Reifen abgeb Idet sind. Das Ziel ist es, den Ball durch
jeden einzeinen Reifen zum kicken. Sie erreichen das, indem
Sie Fahdenkreuz des Lichtpunkts auf den Ball richten und Fire
dricken. Die Richtung des Balls kann auch durch die
Windgeschwindigkeit und - richtung beeinfluRt werden.
Wenn der Wind stark ist, dann wird er den Ball weit abtreiben
Wenn ein Ball einmal durch durch einen Reifen gekickt wurde,
wird er sich um 90° drehen damit man nicht ein zweites
durchkicken kann. Wenn Sie es schaffen, durch alle Reifen den
Ball zu kicken bevor die Zeit abgelaufen ist, erhalten Sie einen
Bonus. Dann geht das Spiel auf die vorangegangene Ebene
zuriick, die dan einen foheren Schwierigkeitsgrad, das heif3t
eine hohere Geschwindigkeit, auftweist.

DAS SPIEL

Zu Beginn des Spiels wird ein zeitliche Obergrenze fiir das
ganze Spiel gegeben. Dieses Zeitlimit wird dauernd auf dem
Bildschirm neben dem Buchstaben T angegeben. Die
verbleibende Zeit fiir das jeweilige Spiel wird neben dem
Buchstaben ‘E’ angezeigt. Wenn die Zeit neben dem
Buchstaben T* auf Null (00:00) ist, dann ist das Spiel beendet.

Ihnen stehen die Optioren firs Einzeltraining oder fiirs Training
mit Ihren Mannschaftskameraden zur Verfligung.

Jedes Mannschaftsmitglied kann seinen eigenen *Skill’-Level
(Kénnen) wahlen.

Der Level fiirs Kénnen kann am Enden eines jeden Abschnitts
geweschselt werden.

Jede Abteilung vom der ‘Gym-Sektion” muB vollstandig
beendet werden, bevor Sie weitergehen kénnen.

Sollten Sie einen Abschnitt nicht vollenden, so kénnen Sie
wahlen, ob Sie den Abschnitt wiederholen wollen oder ob Sie
zum néchsten Abschnitt weitergehen.

« lhr Puls und Ihr Energielevel werden regelmaRig gemessen-
beide Werte lassen sich verbessern, indem Sie entweder eine
Pause nehmen oder ein Getrank mit Glucose trinken.

« Unter bestimmten Bedi igungen werden Sie vom Trainer
aufgefordert, entweder auszuruhen oder zu trinken. Das
nimmt nattrlich viel meir Zeit in Anspruch als eine freiwillige
Ruhepause. Deshalb ist es besser, sinnvolle Ruhepausen
einzulegen, statt vom Trainer dazu gezwungen zu werden.

« ImAbschnitt fiirs Feld vergewissern Sie sich, daB sie an die
roten Kegel links, an die blauen rechts vorbeilaufern.

KONTROLLEN

1 IN‘GYM~ Fur alle Computer |
‘Push-ups’ (Leigestitzen),

Hochdriicken Joystick schnell nach links und rechts.
Runter Joystick runter.

‘Squat Thrusts’ (Hockspriinge)

Knie nach vorne  Feuer, dann rechts halten.

Knie zurlick Feuer, dann links halten.

‘Weight Training’ (Gewichtstraining)

Heben hoch/runter/ Hoch & Runter. Feuer wechselt die Richtung.
‘Monkey Bars’ (Stangen)

Hochspringen -

Stange greifen - Hoch zum richtigen Zeitkunkt beim
Schwirgen.

Runterspringen - Runter.

‘Ball Juggling’ (Balljonglieren)

Am unteren Rand des Bildschirms sehen Sie eine Gruppe von
Zahlen. Jede von lhnen entspricht einem bestimmten Spielzug.
Und so sehen sie aus:-

1.Kopfball

2. Linke Schulter
3. Rechte Schulter
4. Linkes Knie

5. Rechtes Knie

6. Genick
7 Links Kicken
Rechtes Kicken
9 Drehen (diesen Spielzug gibt es
nicht auf dem Commodore 64).

Diese Nummern verandern die Farbe, wenn der entsprechende
Spielzug ausgefiihrt worden ist.

| ‘FIELDWORK’ (FELDARBEIT)-AlleComputer |

Slalom furs Dribbeln, Anschneiden und Schuf3,

Spleler bewegen
Kicken
‘Penalties’ (StrafstoRe)

Jaystickrichtungen.
Feuer.

Fadenkreuz bewegen Joystlckrlchtungen
Kicken Feuel

Festgelegte Tasten

‘Rest’ (Pause) R

‘Drink’ (Getrank)  D.

Sollten Sie einen SPECTRUM odereinen SCHNEIDER benutzen,
konnen Sie die Tastaturkortrollen fiir alle ‘Sektionen’ oder
Abschnitte selber definieren.

© 1988 GREMLIN GRAPH CS SOFTWARE LIMITED.

GARY LINEKER’S
SUPERSTAR SOCCER™

Szenario

Herzlich willkommen zu GARY LINEKERS SUPERSTAR SOCCER,
die bislang aufregenste FuBballsimulation. Kopfbélle, mit der
Seite geschlagene Bélle, Passe, Dribbeln, Verletzungen - in GARY
LINEKERS SUPERSTAR SOCCER ist die ganze Wirklichkeit und
Aufregung des wirklichen FuRballs hineingepackt und verbindet
die hektischen Anfoderungen des Managements und Trainings
der Mannschaft mit dem Talent, das man braucht, um ein
FuBballstar zu werden! Es ist Ihre Mannschaft und es ist Ihre
Aufgabe, sie meisterschaftsreifzu machen .

So wirdgespielt

Das Spiel beginnt mit dem MASTER MENU SCREEN, bei dem alle
Méglichkeiten, die einem Spieler zur Verfiigung stehen,
dargestellt werden.

So wird die Liga gehandhabt

Der obere Teil des Hauptbildschirms wird dazu verwendet, die
Siege und Niederlagen aller Mannschaften innerhalb der Liga
darzustellen. Ihre Mannschaft und Ihre néchsten Gegner werden
ROT unterlegt. Die Optionen am unteren Teil des Bildschirms sind
in zwei Teile geteilt - ANSICHT und VERSUCH. Mit dem Joystick
bewegt man die Unterlegung, und durch FEUERN wéhlt man eine
Méglichkeit aus.

ANSICHTSMOGLICHKEITEN

Ligastatus *

Wahlt man den LEAUGE STATUS aus, dann werden die
Moglichkeiten am unteren Bildschirmrand durch Informationen
uber i) mogliche Hochstpunktzahl, ii) Spiele pro Saison, iii) Anzahl
der bislang gespielten Saisons, iv) Anzahl der bislang gespielten
Spiele, v) Anzahl dergesplelten Play-off-Runden ersetzt.

Wenn man FEUERN driickt, kehrt man zum Hauptbildschirm
zuriick.

Mannschaftsgeschichte *

Hier kann man sich die Geschichte einer Mannschaft tber die
letzten funfJahre (neun Jahre CBM64 Version) ansehen. Die
Information umfalit i) Anzahl der Siege, ii) Anzahl der
Unentschieden, iii) Anzahl der Niederlagen, iv) Anzahl der Punkte,
v) Anzahl der eigenen Tor, vi) Anzahl der gegnerischen Tore vii) Art
der Liga, viii) Position, ix) erreichte Runde bei den Play-offs x|
Beurteilung. Neben der Ansicht der eigenen Mannschaft, kann
man sich auch andere Mannschaften naher betrachten. Dazu
einfach Joystick nach oben oder unten bewegen.

Den Bildschirm mit FEUERN wieder verlassen.
Spielergebnisse *

Auf diesem Bildschirm werden der letzten Spiele angezeigt.
Ligaunterteilungen

Damit kann man die Gruppe der Liga, die oben auf dem
Bildschirm angezeigt wird wechseln. Damit hat man auf Dauer
einen Gesamttiberblick Giber die ganze Liga.

Laden/Sichern (nur Amstrad und Spectrum)

Mit dieser Moglichkeit kann man eine Liga laden oder sichern
Damit kann man immer dort weitermachen, wo man zuvor
aufgehort hat. Immer den Anweisungen auf dem Bildschirm
befolgen.

“VERSUCHSMOGLICHKEITEN”

Leistungspunkte *

Mit dieser Moglichkeit kann man die Mannschaft verbessern. Am
Anfang erhélt man 250 Leistungspunkte (Trading Points). Jede
Mannschaft erhalt am Ende jeder Saison zusatzliche Punkte
zugesprochen, abhéngig jedoch von ihrem Tabellenplatz.

Wenn man junge Spieler aufnimmt, Spieler transferiert oder
uberhaupt versucht, die Mannschaft zu verbessern dann werden
Leistungspunkte abgezogen

Jeder Spieler in Superstar Soccer wird nach Punkten zwischen 0
und 99 beurteilt. Damit wird die Leistungs eines Spielers
ingesamt beurteilt, und zwar seine Laufschnelligkeit, seine
Genauigkeit beim AbschuR, seine Verteidigungsfahigkeit und
seine TorschuBqualitaten. Im Lauf der Saison wird auch jeder
Spieler alter. Das ist fiir die Reife eines Spielers vorteilhaft, aber
irgendwann, auch wenn er eine sehr hohe Beurteilung hat, wird
das Alter den Spieler langsamer machen als den jiingeren
Mannschaftskameraden. Nur Sie, der Manager, kénnen die
Entscheidung féllen, ihn auszutauschen oder vollstandig zu
ersetzen.

Die Moglichkeiten RECRUIT A PLAYER (neun Spieler
aufnehmen), A PLAYER TRADE (Spieler transferieren) oder
IMPROVE TEAM (Mannschaft verbessern) sind die einzigen
Mdglichkeiten die Mannschaft zu verbessern.

Spieler aufnehmen *

Damit kann man einen Anfanger aufnehmen, um einen alter
werdenden oder nutzlosen Spieler zu ersetzen. Der Spieler, der
ersetzt werden soll, wir zuerst bestimmt ﬁl:eim CBM®64 griin
unterlegt), indem man zum Anwahlen nach OBEN oder UNTEN
driickt und zum Auswahlen driickt man dann den Feuerknopf.
Dann kann man Einzelheiten zu dem neuen Spieler eingeben.

Spieler aufnehmen *

Damit kann man einen Anfénger aufnehmen, um einen alter
werdenden oder nutzlosen Spieler zu ersetzen. Der Spieler, der
ersetzt werden soll, wir zuerst bestimmt (beim CBM64 griin
unterlegt), indem man zum Anwéhlen nach OBEN oder UNTEN
driickt und zum Auswahlen driickt man dann den Feuerknopf.
Dann kann man Einzelheiten zu dem neuen Spieler eingeben.

Spielertransfer*

Man kann zwischen MANNSCHAFTSANSICHT (View Teams),
TRANSFERVERSUCH (Try Trade) und der RETURN-Taste
auswahlen. Zuerst den Wunsch mit Unterlegen anwahlen, und
den Feuerknopfdriicken. Wenn man die Mannschaften ansieht,
kann man entscheiden, welche Mannschaften transferiert werden
soll. Eine Verhandlun sgebuhr muB bezahlt werden, und dann
kann man einen Spieler der eigenen Mannschaft, der transferiert
werden soll auswahlen. Nach diesem Schritt entscheidet man
sich fiir den Spieler, fiir den er eingetauscht werden soll. Nach der
Auswahl beider Spieler, wird lhnen die Frage gestellt, wieviele
Transferpunkte Sie als Teil des Handels anbieten méchten. Wenn
das alles geschehen ist, werden die Verhandlungen aufgenommen
und als Ergebnis wird lhnen mitgeteilt, ob der Transfer erfolgreich

Um diesen Teil zu verlassen, muB man zu RETURN gehen und
feuern,

Mannschaft verbessern *

Mit dieser Moglichkeit kann man die gesamte Mannschaft ins
‘Trainingslager’ schicken. Damit verbessert jeder Spieler im
gewissen Umfang seine Fahigkeiten.

Die Gesamtverbesserung héangt von der Dauer des
Trainingslagers und der Sualltat des Trainings ab, das der Spieler
dort erfahrt. Die Zeit und die Qualitat wird in Tralmnggspunkten
gemessen. Man kann das Trainingslager nur einmal pro Saison
besuchen, und fiir diesen Aufenthalt kann man bis zu 500
Punkten zugesprochen bekommen.

Zusammenstellung der Mannschaft (CBM64 Version)

Auf diesem Bildschirm befinden sich alle Spieler auf der linken
Seite, die acht ausgewahlten Spieler befinden sich rechts. Die
Spleler auf der linken Seite, die bereits aufgestellt sind werden
GRAU dargestellt, solche, die noch zur Ve Uigung stehen in
WEISS. Rechts werden die verletzten Spieler ROTdargestellt,
GELB, wenn sie nicht in ihrer besten Position aufgestellt sind,
ansonsten sind sie GRAU.

Spieler kénnen ausgetauscht, aufgestellt oder aus der

Mannschaft genommen werden, indem man den Pfeil tber den

Spieler, der ausgetauscht werden soll bewegt und dann den

Feuerknopf betatigt. Um den Austausch abzuschlieRen, den Pfeil

éu ellr:em anderen Spieler bewegen und wieder den Feuerknopf
rlicken,

Man kann sich auch die Aufstellung anderer Mapnschaften
betrachten, indem man die Moglichkeit VIEW TEAM auswabhlt.
Wahrend man mit dem Joystick nach oben oder nach unten die
verschiedenen Mannschaften abféhrt, den Feuerkno c;degedruv:kt
halten. Wenn Sie mit Ihrer Mannschatft zufrieden sind, dann fahrt
man zu FINISHED und drtickt den Feuerknopf.

Mannschaftsaufstellung (Spectrum!Amstrad Version)

Auf diesem Bildschirm befinden sich alle Spieler auf der linken
Seite, die ausgewahlten Spieler befinden sich rechts
(einschlieRlich der zwei Ersatzspieler). Die beiden Spieler, die auf
der linken Seite unterlegt sind, sind nicht in der aktuellen
Mannschaftsaufstellung. Spleler die sich in ihrer optimalen
Position auf dem Platz befinden, sind weil3 dargestellt,
andernfalls sind sie GRUNBLAU. Ist ein Spieler verletzt, ister
ROT dargestelltund kann nicht in der Mannschaft aufgestellt
werden.

Spieler kénnen ausgetauscht werden, indem man zuerst die
Position, die man austauschen méchte unterlegt und dann den
Feuerknopfdruckt Man hat zwei Moglichkeiten, namlich “move”
(verschieben) oder “swap” (tauschen).

Zum Austausch eines Spielers innerhalb einer
Mannschaftsaufstellung geht man zur “Swap”-Méglichkeit und
driickt den Feuerknopf. Dann driickt man den Joystick nach
OBEN oder UNTEN, um die Position auf dem Spielfeld, mit der
man tauschen mochte, zu bestimmen. Hat man die beiden
Positionen bestimmt, driickt man den Feuerknopf.

Machte man einen Spieler firr die Mannschaftsaufstellung
bestimmen, geht man zur “Move”-Mdéglichkeit und driickt der
Feuerknopf. Dann kann man einen der verbliebenen Spieler in die
Mannschaft nehmen (HINWEIS: Die beste Mannschaft hat die
besten Fahigkeiten und das niedrigste Durchschnittsalter.).

Um diesen Bildschirm zu verlassen, geht man zur QUIT-
Mdglichkeit.

Neue Liga*

Mit dieser Méglichkeit kann man die Liga auf das Jahr 1
zurlckstellen, und man kann einige Variablen, wie etwa die Liga
funktionieren soll, bestimmen. Man kann einen
Mannschaftsnamen eingeben, sich fur den englischen oder
amerikanischen Bereich entscheiden und die Zahl der Spiele
auswahlen, die gespielt werden sollen.

Das néachste Spiel

Bevor man mit einem Spiel beginnt, kann man noch weitere
Aspekltle dartiber, wie jedes der Spiele gespielt werden soll, fein
einstellen.

i) Man kann die Geschwindigkeit der Uhr &ndern, sodaR sie
entweder die wirkliche Zeit angibt oder bis zu zehn mal
(CBM®64 15 mal) schneller lauft.

i) Die Mannschaften, die als nachste mit dem Spiel an der Reihe
waren (angegeben tiber den Farben des Mittelstiirmers)
konnen jederzeit geandert werden. Man zeigt einfach auf die
Namen und driickt und halt den Feuerknopf. Dadurch kann
man zu jeder Zeit gegen jede Mannschaft spielen,
einschlieBlich der Moglichkeit, daB eine Mannschaft gegen
sich selbst antritt. Das istjedoch nur als Trainingsspiel
maglich (nur CBM64 Version).

Auf die gleiche Weise kénnen die Farben des Mittelstiirmers
geandert werden. Seine Farben sind etwas dunkler als die tier
Mannschaft.

Als nachstes wird festgelegt, ob die Mannschaft tiber den
Joystick oder den Computer gesteuert wird. Man kann die
Joystick-Steuerung fiir beide Mittelstiirmer oder Tormanm-r
wahlen, oder der Computer tbernimmt die Aufgabe.

V) Um zu Spielen, geht man zur Moglichkeit PLAY GAME und
driickt den Feuerknopf. Dann wird einem die Frage gestellt ol
man das Spiel ansehen mochte (bei Steuerung tber den
Computer). YES oder NO nach Wunsch auswahlen. Die
Ergebnisse kénnen Sie sich in den ‘GameScores’
(Spielergebnissen) ansehen (nur CBM64 Version).

£

Trainer

Immer wenn es beim Spiel eine Unterbrechung gibt, sei es durch
ein Tor, einen StrafstoR, wenn der Ball ins Aus geht, eine
Verzbgerung, eine Verle\zung‘ bei Halbzeit oder am Spielende,
erscheint in der oberen Ergebniszeile eine Meldung und man
befindet sich im Trainingsbildschirm.

Hat man fuir den Trainer die Joysticksteuerung ausgewahlt, dann
kann man entscheiden, welche Offensiv- oder Detensivtaktiker
man verwenden mochle oder ob man einen Spieler auswechseln
mochte.

Dies sind die Mdglichkeiten fiir die Offensive:

i) SHOOT (SchieBen): Alle Spieler versuchen, von ihrer Position,
aus ndchster Nahe und selbst aus dem
Mittelfeld, eine Menge Schiisse
abzugeben Je naher sie am Tor sind, desti
wahrscheinlicher, dat sie einen Schul
abgeben. Das kann auch von einem
schwachen Mittelstirmer eine Menge
Verantwortung abnehmen.

Die meisten Spieler neigen dazu, dem
Mittelstirmer einen Pal zuzuflanken.
Damit bleiben alle Spieler am Spiel
beteiligt. Diese Mannschaftsarbeit zieht
sich in die gegnerische Hélfte und deshalb
ist in dieser Situation die Verteidigun:
etwas schwach. Mit der PaB-Mdglichkeit
ubernimmt der Mittelstirmer mehr von
der Offensivarbeit.

In dem meisten Fllen ist es das beste, e n
ausgewogenes Spiel zu spielen.

ii) PASS (PaB):

iii)y MIX (Gemischt):

Das sind die Mdglichkeiten fiir die Defensive:

i) COVER (Decken): Verliert man oder mu man Tore
aufholen, dann mussenn die Spieler
immer starker versuchen, den Ball
zurtickzugewinnen. Mit dieser Taktik
decken die Spieler die Spieler des
Gegrners.

ii) DEFEND (Verteidigen): Eine zuriickhaltende Verteidigung ist
angebracht, wenn Sie das Spiel
gewinnen und auf Sicherheit spielen
wollen. Mit dieser Haltung verhindert
man, daf3 die eigenen Spieler
tiberziehen. Sie spielen rickwarts,
verteidigen gegen anstiirmende
Gegner oder Schiissen aufs Tor.

Eine Kombination der Manndeckung

und Verteidigung fiir ein

ausgewogenes Spiel (nur Spectrum/
mstrad).

iii) MIX (Gemischt)

SPIELER AUSWECHSELN: Von Zeit zu Zeit méchten Sie sicher als
Teil Ihrer Spielstrategie, oder um einen verletzten Spieler zu
ersetzen, Spieler auswechseln. Damit kann man auch sehen,
welche Mudlgkeltsstufe die Mannschaft bereits erreicht hat.
Befindet man sich im SUBSTITUTION-Bildschirm
(Auswechselbildschirm), wird die effektive Kraft (EP) eines Spiel»
angegeben, seine maximale Kraft (MP) und seine Position (P).
Die EP eines Spielers entspricht der MP, wenn er zum ersten mal
das Spielfeld betritt, aber wenn er miide wird, dann sinkt seine
EP. Seine EP ist auch dann geringer, wenn er nicht in seiner
Idealposition spielt. Nicht vergessen: miide Spieler spielen nicht
gut!

Mittelstirmer

Bevor man den Mittelstiirmer steuert, mul man zuerst die
richtige Auswahl von dem CENTRE CONTROL-Teil beim
Einstellungsbildschirm des Spiels (Joystick 1im
Einstellungsbildschirm wahlen, wenn'er sich im Anbschlu3 1
befindet, Joystick 2, wenn er sich im Anschiu 2 befindet).

Einen Pal schieRen

Um einen richtigen PaR zu schieBen, muB man folgendes wissen:

1) Die acht Bewegungsrichtungen des Joysticks stellen die
Mitglieder Ihrer Mannschaft dar.

2) Man muB den Joystick in die Richtung bewegen und dort
halten, die auf den Spieler deutet, der den Paf erhalten soll.

ANMERKUNG:Nur die diagonalen Richtungen wéhlen den
exakten Spieler aus. Bewegt man den Joystick nicht, wird der Ba
an niemanden weitergegeben. Dadurch verliert man
vorriibergehend die Kontrolle tiberden Ball.

3) Hat man den Joystick einmal in die richtige Richtung bewegt,
dann muB man den Joystick einmal kurz nach oben bewegen.
Damit wird der Ball an'den richtigen Spieler weitergegeben. De i
Knopf nicht gedriickt halten, sonst schie3t man auf das Tor.

SchieBen des Balls

Das SchieBen ist eine Kombination von richtigem Timing, Gliick
und Position. Den Spieler in die richtige Position bewegen, dann
driicken und den Joystickknopf gedriickt halten. Dann sieht man
wie die Anzeige sich nach vorne und zurtick bewegt. Die Pfeile

welcher Richtung der SchuB erfolgt. Wenn die Anzeige die
richtige Einstellung anzeigt, den Knopf loslassen, um den Schuf3
abzugeben. Je weiter die Anzeigeleiste zu dem Pfeil nach unten
geht, wenn man den Knopf loslaRt, desto naher wird der Ball zun
Tor am unteren Rand des Bildschirms ?ehen Umgekehrt geht ae
Ball, je weiter die Anzeigeleiste zum Pfeil nach oben geht, wenn
man den Knopf loslaRt, naher an das Tor am oberen Rand des
Bildschirms. Der Ball geht immer in die Richtung des
gegnerischen Tors, gleichgdltig in welche Richtung der
Mittelstirmer schaut.

Steuerungen

Spec
Wahrend des Spiels kann zu jeder Zeit die Steuerung bestimmt
werden, indem man die entsprechende Taste 1 bis 4 driickt:-

(1) Tastatur

Z-links

0-hoch

0-feuern

X-rechts

K-unten

2) Kempstun Joystick
3) Pfeiltasten/Joystick

Amstrad
Tastatur

K-unten .
oder man verwendet den Joystick.

Sichern einer Mannschaft

Der aktuelle Stand eines Spiels kann gesichert werden, wenn man
im Hauptmenti die S-Taste drickt.

Wegen der Komplexitat des Spiels, stellen die Ligen und die
Mannschaften in Gary Linekers Superstar Soccer nicht die
englische FuBbailiga dar. Das macht jedoch der Realitat des Spiels
keine Abstriche.

WICHTIGEANMERKUNG FURCBM®64/128
KASSETTENBENUTZI

Spielmaglichkeiten, bel denen nach der Uberschrift ein *

folgt, kdnnern Kassettenbenutzer nicht auswahlen.

Unter Lizenz hergestellt durch Designstar Consultants. Exklusives
Welturheberrecht - Mindscape Ine. Sportime und Superstar
Soccer sind Markenzeichen der Design Consultants Ine. ©
Gremlin Graphics Software Limited

THE
SOCCER
SQUAD"

Istruzioni di Caricamento______

CBM64/128 CASSETTA

Premere contemporaneamente i tasti SHIFT e RUN/STOP.
Premere poi PLAY sul registratore.

CBM64/128 DISHETTO

Battere LOAD 1e premere RETURN.

SPECTRUM 48/128 + 2 CASSETTA
Battere LOAD™, e premere RETURN. Poi premere PLAY sul
registratore.

AMSTRAD CPC CASSETTA

Premere contemporaneamente CTRL ed ENTER piccolo. Poi
premere PLAY sul registratore.

AMSTRAD CPC DISHETTO

Battere RUN”DISK e premere ENTER.

Si ricorda agli utenti di cassette che ogni gioco viene caricato
individualmente, per cui ad esempio, se si vuole caricare il
secondo gioco da un nastro, occorre fermare il registratore
appena finito di caricare il primo gioco. Poi spegnere e
riaccendere il computer e ripetere la procedura di caricamento. E
utile, inoltre, annotare, riferimenti del constatore. A queste
proposito, sono state aggiunte le caselle che seguono.

ROY OF THE ROVERS™
FOOTBALLER OF THE YEAR™
CARY LINEKER’S SUPERSKILLS™

GARY LINEKER’S SUPERSTAR SOCCER™

ROY OF THE ROVERS™

Scenario

Le squadra di calcio del Melchester Rovers é stata rapita a poche
ore. da una importante partita, Il cui incasso sarebbe servito a
salvare il proprio stadio.

A seguito della minacciata espropriazione, da parte di speculatori
edilizi, Roy Race, il giocatore-allenatore dei Melchester Rovers,
aveva organizzato una partita a 5 nel tentativo di salvare il
famoso stadio dei Melchester Rovers.

Se la squadra non riesce a trovare ifondi necessari
controbattere I'offerta degli specualtori entro le 5 di domani
pomeriggio, le ruspe enrteranno in azione domenica mattina per
spianare lo stadio.

Mentre la Gazzetta sta andando in macchina, fonti vicine alla
Societa, hanno fatto trapelare la notizia che Roy € in lotta contro
il tempo nel tentativo di liberare i suoi giocatori dal nascondiglio
dei rapitori. Purtroppo, Roy dovra affrontare il pericolo costante
di trappole ed imposcate, e dovra fare ricorso a tutte le sue doti
carismatiche e risorse di simpatia, se vuole sopravvivere. Si &
saputo, anche, della presenza in citta di tipacci, scagnozzi e tifosi
avversari, decisi a fermarlo.

Nei frattempo, la madre di Roy € in attesa, tra le quinte, di
rifocillare i provatissimi giocatori con le sue famose tazze di té. In
conclusione, adesso tocca a Roy salvare la squadra e fermare gli
Joeculaton riuscendo a mandare la squadra in campo per

omani, come previsto. Rimane, comunque, I'interrogativo su
come andra la partita se Roy riuscira a liberare solo 3 giocatori...
02 .. 01 osesitrovera ad affrontare gli avversari da solo.

Rimaniamo in attesa di ulteriori notizie su questa brutta storia,
che minaccia di diventare un incidente internazionale.

Puoi aiutare Roy a salvare isuoi giocatori e la Societa?

ROY DEI ROVERS AVVENTURA™

Istruzioni di Gioco,

1MENU
Le opzioni si selezionano muovendo il cursore (mediante su/gitl
sul joystick) e premendo il bottone di FUOCO.

Esce

mCammina
mCorre

Sorride
Combatte
Esce

mRaccoglie
mascia
mUsa

O Occhialida sole

Il simbolo O indica I'oggetto attualmente tenuto.
L’Avventura di Roy dei Rovers controllijoystick

Entra nello schermo
(lungo la stradase disponibile)

Muove Roy a

destra dello Muove Roy a sinistra
schermo (Se dello schermo (Volta
necessario, se necessario)

volta)

Eace dello schermo

(lungo la strada se disponibile)
BOTTONE DI FUOCO-Fa apparire il
menu degli oggetti

BOTTONE DI FUOCO - Fa apparire il menu degli oggetti.

MENU
I menu vengono esguiti premendo il relativo tasto funzione/
numerico.

Cc64 Amstrad  Spectrum
Commando Fl 7 1
Oggetti F3 2
Speciale F5 1 3
Help F7 0 4
Controlli
SPECTRUM

Usare joystick Sinclair 1e 2, oppure Kempston.
Vi sono, inoltre, 2 opzioni tastera.

I C- Fuoco 2 P- Fuoco

X-Destra N-Destra

Z-Sinistra B-Sinistra

A-Giu K-Giu

Q-Su 0-Su
Y-viene usato come tasto per abbandonare in Avventura e Calcio.
AMSTRAD

Usare joystick 1e 2.

Vie anche 1opzione tastiera:

J-S X-Destra
/—Glu BARRA-Fuoco
Z-Sinistra

ESf viene usato come tasto per abbandonare in Awentura e
Calcio.

CBM 64/128
Solo joystick.

RESTORE-viene usato come tasto per abbandonare in Awentura
e Calcio.

ROY DEIROVERS
CalcioA 5

Il giocatore attualmente selezionato, pud essere mosso
spingendo il joystick nella direzione desiderata.

PER GIOCATORI CHE S| MUOVONO DA SINISTRA A DESTRA

Se non vi sono giocatori nelle vicinanze della palla, premendo
FUOCO si scambia il controllo tra i due giocatori esterni in corso.
Premendo FUOCO+SINISTRA, invece, si scambia tra il portiere
e il giocatore esterno pit vicino alla palla

Se il giocatore in corso & un esterno e si trova sulla palla, si entra
in modalita calcio. Il giocatore calcia la palla nella direzione verso
cui e rivolto. L'angolazione del tiro puo essere alterata di 22,5
gradi 045 gradi, inambedue le direzioni, muovendo il Joysuck di
uno o due punti (un punto & una delle otto direzioni del joystick),
sia in senso orario che antiorario, subito dopo aver premuto
FUOCO.

Si il giocatore in corso ¢ il portiere e non & in possesso di palla,
premendo FUOCO si hanno gli effetti seguenti:

FUOCO + SU-tuffo inalto

FUOCO + GIU - tuffo in basso

FUOCO + SINISTRA-sta in piedi

FUOCO + DESTRA - si china avanti/raccoglie la palla.

Si il giocatore in corso € il portiere ed e in possesso di palla, di

possono selezionare sette direzioni di lancio scegliendo un punto sul
jgystlck tenendo premuto il bottone di FUOCO. Quando si rilascia il

ottone, il portiera lancia la palla nella direzione prescelta.
PER GIOCATORI CHE VANNO DA DESTRA A SINISTRA

Come sopra, eccetto che occorre sostituire sinistra per destra e
viceversa.
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FOOTBALLER OF THE YEAR™

Ambientazione

In questo straordinario gioco tu assumi il ruolo di un giocatore

professmmsta di calcio. Cominci la tua carriera all'eta di 17 anni, con
5000 in contanti, 10 ‘goal cards’ e il mondo del calcio al tuoi pledl [}

tuo scopo é di fare carriera e di diveutare il CALCIATORE
DELL’ANNO.

Gioco

Caricando il gioco apparira lascritta “LOAD A SAVED GAME (Y/N)? Si

hai gia giocato precedentemente, puoi caricare il tuo gioco e
cominciare da dove I'hai lasciato.

Inserisci il tuo nome e seleziona il livello di partenza.

Ti raccomandiamo di incominciare con la serie 4 (serie D Italiana) e di
perfezionare la tua abilita da questo livello che ¢ il piti facile. Giocatori

con maggiore esperienza possono partire da un livello pit alto.

Controlli Menu

Spiegazione delle icone che compaiono sullo schermo:
PALLONE - Lo stato della tua squadra.
TESTA GIOCATORE - Detta:\igll della situazione del giocatore.
PERGAM ENA Cartellino trasferlmento
Carica o salva il gi
GIOCATORE INFORTUNATO LaSCIa il gioco
PUNTO INTERROGATIVO - Cartellino arischio.
SCARPA - Partita.

Situazione

In questa sezione trovi la posizione della tua squadra, il morale della
squadra, il numero dei goal segnati nelle partite di coppa e nelle
partite di campionato.

Dettagli sulla posizione del giocatore

Il'tuo livello come giocatore a visualizzato come un grafico che ti dice

il tuo stato di punteggio, il tuo campionata in corso e il tuo guadagno
mensile.

Cartellini di trasferimento

Questi cartellini possono essere acquistati a vari prezzi, dipende dalla

divisione nella quale ti trovi. Acquistandone uno hai la possibilita di

venire notato da un talent scout. Se il talent scout pensa che tu sia un

giocatore adatto, puoi venire trasferito ad un'altra squadra sia della
stessa divisione che di una divisione pu alta.

Cartellini a rischio

Puo essere acquistato per £200. Questa parte & un gioco d’azzadrdo,

ma puo risultare molto lucrativa, cosi come puo farti perdere dei
soldi.

Partite

Quando scegli questa o Z|0ne hai la possibilita di comperare
cartellini di goal. Icarte ini dldgoal possono venire usati nelle partite
che stai disputando. Il valore di un cartellino varia da uno a tre;
dlpen"qe_dalla tua abilita di saper giudicare quando usare questi
cartellini

Per essempio, se il valore di un cartellino € 2, hai la possibilita di fare
due goal in quella aptita.

Controllo Tasti
Q - Sinistra

W-Destra

P-Su

it
BARRA - Fuoco
Puoi usare anche il joystick.
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GARY LINEKER’S
SUPERSKILLS™

Seguendo a ruota I'immenso successo di SUPERSTAR SOCCER, ecco

che arriva SUPERSKILLS, anche questo patrocinato dal campione
inglese.

La fama internazionale non sempre viene ottenuta con le sole doti di

abilita. Per conquistare un posto stabile nella squadra nazionale,
occorre dedizione, dedizione al duro lavoro e allenamento.

c) Professionisti

L’allenatore della nazionale ha previsto un programma intensivo di
allenamenti che andra a potenziar* la tua condizione, il tuo controllo
di palla, latua acutezza e la tua accuratezza. Perfino giocatori di gran
talento sono caduti per lastrada, acausa della loro scarsa
preparazione. Riuscirai adimostrale di essere pit agile e sveglio, sia
mentalmente che fisicamente?

IL PROGRAMMA DIALLENAMENTO
Il tuo programma di allenamento s divide in tre sezioni:
La Sezione Palestra

Questa riguarda il potennamemo rella tua condizione e resistenza, e
si divide a sua volta in:

a) Flessioni a terra
b) Flessioni sulle gambe
J Sollevamento pesi
) Sbarra

Palleggi

Questi riguardano il miglioramento del controllo di palla e prontezza
di riflessi.

Lavoro sul Campo

Questo serve a potenziare il tuo controllo di palla, la prontezza di
riflessi e I'accuratezza e si divide arua volta in:

a) Dribbling
b Pallonem

d) Calcn di rigore

Qui ci sono tre livelli di difficolta da scegliere:
a) Novizio
b)

per principiami e dilettanti
per giocatori espiranti prima squadra
per coloro cht aspirano alla nazionale.

Il lavoro sul campo si divide intre j arti:

1. Sezione scommenlo (coni, bandierine, ecc.)
2. Calci di r
3 Copertonl nella rete

1 Lavelocita dello scorrimento Tene determinata dal livello di
abilita (NOVIZIO-lento, PROFESSIONISTA-veloce). Appaiono
dei coni che scorrono per lo stnermo. Dribbla i coni. Una freccia
nel riquadro allenatore, indica de quale lato del cono devi colpire
la palla.

Ogni tanto appaiono delle bar dierine (in alcune versioni, queste
sono sostituite dalla porta). U; palla ti viene tolta e piazzata sulla
destra della prima bandierina Una volta piazzata, la palla deve
essere calciata tra le due bancierine (rete).

2. Allafine di ogni sezione di scomimento, appare un portiere
davanti alla porta. Per segnare, posiziona la palla toccandola a
destra o asinistra. Qui, I'importante & la velocita, dato che il
portiere segue la traiettoria. Appena la palla € in posizione,
prendi una rapida rincorsa e calcia a rete. Le reazioni del
portiere sono determinate da livello di abilita prescelto.

3. Questa & la sezione dei copertoni, a cui puoi arrivare dopo aver
fatto una rete nella parte precedente. Lo schermo mostra una
porta con cingue copertoni sospesi a mezzaria. L'idea é di far
passare la palla attraverso il centro di ogni copertone. Questo lo
ottieni posizionando il mirino sulla palla e calciando premendo
Fuoco. La direzione della palla pud essere influenzata dalla
velocita e direzione del vento. Se il vento é forte, mandera la
palla molto fuori bersaglio. Una volta che hai fatto passare una
palla per il centro del copertene, questo ruota di mezzo giro, in
modo da non essere utilizzate di nuovo. Se riesci a centrare
tutti i copertoni prima che scada il tempo, ottieni un premio.
Quindi, ritorni alla sezione precedente che viene posta ad un
livello superiore e, quindi, a maggiore velocita.

IL GIOCO

All'inizio del gioco viene dato ur tempo massimo per TUTTA LA
PARTITA. Questo tempo appare costantemente sullo schermo
accanto alla lettera T. Il Tempo che rimane da giocare, appare
faccanto alla lettera E. Se il tempo T arriva a 00.00, la partita
inisce.

Apprendista

.

Disponi dell’opzione di giocare dasolo o con i tuoi compagni di
squadra.

« Ciascun giocatore puo sceglier?: il proprio livello di abilita.
« Alla fine di ogni sezione, puoi cambiare il tuo livello di abilita.

Occorre completare ogni parte della sezione palestra prima di
poterla ripetere o di passare alla prossima sezione.

+ Se non riesci acompletare una sezione, hai I'opzione di ripeterla o

proseguire alla prossima sezione.

possono venire modificati facendo una pausa di riposo o.
Flessioni Sulle Gambe

Ginocchia in avanti
Ginocchia indietro

Fuoco e po: tieni a destra
Fuoco e po tieni a sinistra

Sollevamento Pesi

Solleva su/giti Su e Giu. Fuoco cambia direzione.
Sbarra

Salta in alto Fuoco

Afferra sbarra Su, a tempo mentre ondeggi
Scendi Gitl

| LAVORO SUL CAM PO-Tutti i computer
Slalom (Dribbling, Pallonetti, Tiri)

Muovi
Calcia

Direzione Joys'ick.
Fuoco.

Calci di Rigore (Copertoni)

Muovi mirino Direzione joystick.
Calcia Fuoco.
Tasti Fissi

Per fare una sosta R
Per bere D.

GLI UTENTI AMSTRAD E SPECTFUM possono definire i controlli
tastiera per tutte le sezioni.
Palleggi

Sullo schermo in basso, puoi vedere una serie di numeri, ciascuno
corrispondente ad una mossa particolare. Le mosse sono le
seguenti:

6. Cello

7 Cacio di sinistro

8. Calcio di destro

9. Calcio di effetto (questo non esiste
nella versione Commodore 64).

1 Colpo di testa
2. Spalla sinistra
3. Spalla destra
4. Ginocchio sinistro
5. Ginocchio destro

Questi numeri cambiano colore quando hai completato la
serie dei copertoni.
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GARY LINEKER’S
SUPERSTAR SOCCER™

Scenario

Benvenuto a GARY LINEKER'S SUPERSTAR SOCCER, la pitl
entusiasmante simulazione di calcio finora realizzata! Colpi
di testa, rovesciate, passaggi, dribbling, infortuni - il
programma li sciorina con tutto i realismo e I'eccitazione di
una vera partita, combinando le frenetiche attivita
dell'allenatore e direttore tecnica con il talento che serve a
diventare ‘I'uomo di punta’!

Questa é latua squadra etocca ate trasformarla in
materiale da campionato

Come giocare

Il gioco inizia con la VIDEATA MENU PRINCIPALE che indica
tutte le opzioni disponibili al giocatore.

Il tuo battito e livello di energia -sono costantemente controllati- e

Come trattare il Campionato di Lega

La parte superiore della videata principale, serve ad
indicare le vittorie, i pareggi e le sconfitte di tutte le
squadre in una data serie. La tua squadra e quella dei tuoi
prossimi avversari, sono evidenziate in ROSSO. Le opzioni
presentate nella parte inferiore dello schermo, si dividono
in due sezioni - VIEW (VEDI) e TRY (PROVA). Per
selezionare un'opzione, sposta I'evidenziatore con il
joystick e premi FUOCO.

Opzioni Vedi
Posizione Lega (Versione CBM64)

Quando selezioni LEAGUE STATUS (POSIZIONE LEGA), le
opzioni in basso sullo schermo vengono sostituite da
informazioni su i) Punti di mercato disponibili, ii) Partite in
una Stagione, ug Stagioni finora giocate, iv) Partite di Lega
finora giocate, V) Spareggi giocati.

Premendo FUOCO, ritorni alla videata principale delle
opzioni.

Storia della Squadra *

Qui puoi visualizzare la storia della squadra negli ultimi
cinque anni (Versione CBM64). Le informazioni riguardano:
i) Numero di vittorie, ii) Numero di pareggi, iii) Numero di
sconfitte, iv) Numero di punti ottenuti, v) Reti fatte, vi) Reti
subite, vii) Serie, viii) Posizione in classifica, ix) Spareggl
sostenuti, x) Quotazmne Oltre alle informazioni sulla tua
squadra, puoi visualizzare anche quelle delle altre squadre
muovendo su/gitl.

Puoi uscire da questa videata premendo FUOCO.

Punteggi*

In questa videata, puoi osservare i risultati ottenuti
nell'ultima serie die partite.

Serie

Questa videata ti consente di cambiare la serie visualizzata
sulla parte superiore dello schermo, in modo da controllare
tutto il campionato di Lega.

Carica/Salva (Solo per AMSTRAD e SPECTRUM)

guesta opzione ti permette di caricare osalvare una serie
i Lega, in modo da poter continuare esattamente da dove
avevi smesso. Segui le istruzioni sullo schermo

LE OPZIONI

Punti di Mercato *

Questi sono il mezzo per potenziare la squadra. Quando
giocare, ti vengono assegnati 250 punti di mercato
iniziali. Ad ogni squadra, poi, vengono assegnati altri punti
al termine di ogni stagione, a seconda dei piazzamenti
ottenuti.

Ogni operazione di ingaggio, trasferimento e
potenziamenti in genere, costano Punti.

Ciascun giocatore di Lega ha una quotazione che vada 0 a
99. Questa denota le abilita complessive del giocatore nella
velocita, nella precisione del tiro, nelle capacita difensive e
nella qualita dei Inoltre, ogni giocatore invecchia col
procedere delle slaglonl Questo gioca a favore del grado di
maturita e dello stile del calciatore, ma alla fine, anche se
egli ha un'alta quotazione in abilita, I'eta lo costringe a
rallentare piu dei suoi inesperti compagni pit giovani. Solo
tu, come Allenatore, puoi decidere se metterlo in lista di
trasferimento o sostituirlo del tutto.

Le opzioni RECRUIT A PLAYER (INGAGGIA GIOCATORE)
e IMPROVE TEAM (POTENZIA SQUADRA) sono I'unico
modo che hai per migliorare la tua squadra.

Ingaggia Giocatore *

Questo ti permette di ingaggiare un calciatore giovane per
sostituire quelli piti vecchi o inutilizzabili. Per prima cosa,
seleziona jl giocatore da sostituire (evidenziato in VERDE nella
versione CBM64) premendo SU/GIU per scegliere e FUOCO per
effettuare la selezione. Dopodiché puoi digitare i dettagli del
nuovo giocatore.

Calcio Mercato *

Scegll tra VIEW TEAMS (VEDI SQUADRE), TRY TRADE (PROVA

\TO) e RETURN, evidenziando la tua scelta e premendo
FUOCO Osservando le varie squadre, puoi decidere con quale
fare affari. Devi pagare un diritto di arbitrato, dopodiché puoi
selezionare un giocatore da mettere sul mercato. Fatta la scelta,
seleziona il giocatore che desideri acquistare. Selezionati tutti e
due igiocatori, ti viene cheisto quanti Punti Mercato sei disposto
ad offrire per lo scambio. Quando tutto questo e stato sistemato,
inizia I'arbitrato, al termine del quale ti verra comunicato se il
contratto e andato a buon fine.

Per uscire da questa sezione, riportati su RETURN e premi
FUOCO

Potenzia Squadra *

guesto € il mezzo con cui puoi mandare la squadra in ‘ritiro’,
ove ciascun giocatore viene sottoposto ad un intenso
allenamento.

Il miglioramento complessivo & collegato alla durata e alla qualita
degli allenamenti. Questa durata e qualita vengono addebitati
come Punti Mercato. Ti & permesso di fare il ritiro solo una volta
per stagione, e puoi assegnare per questo fino a 300 punti.

Imposta Squadra (Versione CBM64)

In questa videata, visualizzi tutti i tuoi giocatori sulla sinistra, e gli
otto prescelti sulla destra. Sulla sinistra, i giocatori gia selezionati
appaiono in GRIGIO,e quelli ancora dlsponlblll in BIANCO. Sulla
destra, igiocatori infortunati appaiono in ROSSO, quelli fuori
posizione in GIALLO,oppure in GRIGIO.

| giocatori possono essere scambiati, inseriti o rimossi muovendo
lafreccia sul giocatore da scambiare e premendo FUOCO. Poi
muovi su un altro giocatore e premi di nuovo FUOCO per
completare lo scambio.

Puoi anche visualizzare lo schieramento di qualunque altra
squadra, mediante VIEW TEAMS (VEDI SQUADRE). Tenendo
premuto FUOCO, muovi il joystick in suo o in giu per la squadra.
Quandu sei soddisfatto, muovi su FINISHED (FINITO) e premi

Imposta Squadra (Versioni SPECTRUM/AMSTRAD)

Questa videata presenta tutti i tuoi giocatori sulla sinistra e quelli
prescelti sulla destra (comprese le due riserve). | due giocatori
evidenziati sulla sinistra non fanno parte dello schieramento
corrente. | giocatori nella loro posizione ottimale sul campo,
appaiono in bianco, altrimenti appaiono in TURCHINO. Quando
un giocatore & infortunato, appare in ROSSO e non pud essere
utilizzato nello schieramento.

I giocatori possono essere scambiati, inseriti o rimossi,
evidenziando prima la posizione da camblare e poi premendo
FUOCO. In questo modo, hai due opzioni - “muovere" o
“scambiare”.

Per scambiare un giocatore nello schieramento, vai sull’opzione
“scambiare” e premi FUOCO Adesso premi SU/GIU per
selezionare la posizione con cui vuoi scambiare Quando sei
pronto ad effettuare lo scambio, premi FUOCO.

Per inserire un giocatore nello schieramento, scegli “muovere" e
premi FUOCO. Adesso puoi inserire uno dei giocatori rimasti
nello stesso modo. (SUGGERIMENTO: La squadra ottimale &
que)lla con il piu alto livello di abilitd ma con la piu bassa media di
eta)

Per uscire verso la videata impostazione, vai sull'opzione QUIT
(ABBANDONA)

Nuovo Campionato di Lega *

Questo ti permette di reimpostare il campionato all'’Anno 1edi
impostare alcune delle variabili su come opera il Campionato di
Lega. Puoi iscrivere il nome della squadra, decidere su territorio
Inglese o Americano, e selezionare il numero di partite da
giocare.

Giocare la Prossima Partita,

Prima di iniziare a giocare, puoi mettere a punto alcuni aspetti
dello svolgimento di qualunque partita.

i) Per prima cosa, puoi cambiare la ‘velocita’ dell'orologio da
tempo reale fino a dieci volte piti rapida (quindici CBM64).

Le squadre in procinto di giocare (indicate sopra icolori del
Centravanti) possono essere cambiate con ognuna delle
squadre partecipanti al Campionato, puntando sui loro nomi e
tenendo schiacciato FUOCO. In questo modo, puoi giocare
control qualsiasi squadra in qualsiasi momento, compreso
contro te stesso, ma questa opzione & consentita solo nelle
partite di prova (solo inversione CBM64).

iii) 1colori del Centravanti possono essere cambiati nello stesso
modo. Da notare che i suoi colori sono di una gradazione pit
scura di quella dei suoi compagni

Poi viene I'impostazione dei controlli della squadra, su
JOYSTICK 0 COMPUTER. Puoi scegliere il controllo con
joystick del Centravanti o del Portiere, oppure puoi lasciare
che il computer sia in controllo.

Per giocare la partita, muovi sull'opzione PLAY GAME (GIOCA
PARTITA) e premi FUOCO. Ti viene, allora, chiesto se vuoi
guardare lo svolgimento della partita (glocaton sotto il
controllo del computer). Seleziona YES (S) o come
desideri. Puoi osservare i risultati sulla vi eata “game scores”
(punteggio partita) (solo su versione CBM64).

=z

=

Fare I’Allenatore

Ogni volta che il gioco si ferma, sia per una rete segnata, sia per
un rigore, sia per la palla fuori campo, sia per un ritardo o al
termine del primo tempo, la riga del punteggio si cambia in un
messaﬁglo e vieni portato alla videata Allenatore (Coaching). Se
per I'allenatore hai scelto i controlli joystick puoi decidere se
adottare un gioco di Attacco o di Difesa, o di effettuare delle
sostituzioni.

Puoi eseguire una di queste tre Attitudini di Attacco:

1) TIRA: Tutti i giocatori cercheranno di tirare dalle posizioni,
da distanza ravvicinata e perfino da mezzo campo!
Piu sono vicini alla porta, piti cercheranno di tirare.
guesto puo risultare utile per alleggerire il compito
i un Centravanti debole.

Molti gocatori tendono a passare la palla al
entravanti, il quale puo tenere tutti in azione
passando egll stesso la palla. Questo gioco di
squadra porta la palla avanti, disorientando la
difesa. L'Attitudine PASSA permette al tuo
Centravanti di avere pit controllo dell'attacco.

In molte situazioni, questa risulta essere la
migliore attitudine per ottenere un buon gioco
equilibrato.

Vi sono, inoltre, anche le Attitudini di Difesa:

2) PASSA:

3) MIX:

(i) COPERTURA: Se stai perdendo e occorre rimontare alla
svelta, I tuoi con;Fagnl devono rischiare sempre
di pluJ)er riprendere la palla. Con questa
attitudine, 1tuoi giocatori esercitano il controllo
delle loro marcature.

Una buona difesa conservatrice, quando stai
vincendo e vuoi giocare sul sicuro. Questa
attitudine impedisce ai tuoi giocatori di
scopr|r5| tror)po Essi si chiudono in difesa

bloccando gli attacchi o ribattendo i tiri.
Combinazione di copertura e difesa per una
partita ben equilibrata. (Solo per SPECTRUM/
AMSTRAD)

(ii) DIFESA:

(ili) MIX:

SOSTITUZIONI: Ovviamente, ogni tanto vorrai fare delle
sostituzioni, come parte della tua strategia di
gioco, oppure per sostituire un giocatore
infortunato Ma questo puo anche essere usato
per controllare i livelli di stanchezza della
squadra Quando sei in videata SUBSTITUTION
(SOSTITUZIONE) puoi visualizzare la potenza
effettiva di un giocatore (EP), la sua potenza
massima (MP) e la sua posizione (P) I'ep di un
giocatore appena entrato in campo e uguale al
suo MP, ma appena comincia a stancarsi, il suo
EP scende. Questo si abbassa anche quando il
giocatore agisce fuori della sua posizione
ottimale. Ricordati che igiocatori slanchi non
girano al loro meglio!

Fare il Centravanti

Per controllare il centro, prima di tutto assicurati di aver
effettuato la scelta appropriata dalla sezione CENTRE

TROL della videata Impostazione Partita (se il tuo joystick si
trova nella Porta 1, scegli JOYSTICK loppure JOYSTICK 2 se il
tuo joystick si trova nella Porta 2)

Passare la Palla

Per effettuare un Passaggio efficace, devi sapere quanto segue

1) Le otto direzioni del joystick, rappresentano i membri della
squadra.

2) Devi muovere e mantenere il joystick nella direzione che
rappresenta il giocatore e cui vuoi far pervenire la palla.

NOTA:Solo le direzioni diagonali possono scegliere esattamente
un giocatore. Inoltre, se non muovi affatto il joystick, la palla non
viene passata a nessuno e perdi temporaneamente il controllo
della palla.

3) Una volta mosso il joystick nella direzione giusta, dai un
colpetto rapid al bottone Questo effettua il passaggio

giocatore giusto. Stai attento a non premere troppo il bottone, ol
giocatore cerchera di effettuare un tiro

Effettuare un Tiro

Il tiro risulta da una combinazione di tempismo, fortuna e
posizione. Muovi il tuo giocatore sulla posizione, poi premi e tieni
schiacciato il bottone del joystick. Vedrai che i‘indicitore
comincia ad andare avanti e indietro. Le frecce indicano la
direzione del tiro. Quando I'indicatore mostra I'impostazione
giusta, rilascia il bottone per effettuare il tiro. Pit la barra
dell'indicatore si allunga verso la freccia rivolta in basso, quando
rilasci il bottone, pit il tiro andra verso il punto pit vicino della
porta in basso sul? schermo. Ladaalla viaggia sempre verso la
porta opposta, qualunque sia la

rivolto

irezione verso cui il centro &

Controlli

SPECTRUM

Puoi selezionare |control|| in qualsiasi momento, premendo i tasti
appropriati da 1a

(1) Tastiera

Z-sinistra

0-su

0-fuoco

X deslra

(2) Joystlck Kempston
(3) Joystick/Cursore
(4) Interfaccia 21+2
AMSTRAD

Tastiera

Z-sinistra

0-su

0-fuoco

x destra

K-gitt
oppure usa joystick
Salvare una Squadra,

Puoi salvare la situazione della partita in corso, premendo il tasto
“S" quando sei nel menu principale

A causa della complessita del gioco, i campionati e le squadre del
Gary Lineker’s Superstar Soccer non rappresentano fedelmente il
campionato inglese. Questo, coumugque, non influisce
minimamente sul realismo del gioco.

AVVERTENZA PER GLI UTENTI DI CBM64/128 CASSETTA.

Si prega di notare che le sezioni seguite da asterisco *
denotano che le opzioni/caratteristiche ivi descritte non sono
disponibili per gli utenti di cassette.

Prodotto su licenza della Designstar Consultants. Diritti esclusivi
mondiali - Mindscape Ine Sportime e Superstar Soccer sono
marchi della Design Consultants Inc.
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