GARY LINEKER’S
SUPERSKILLS

Haot on the heels of the hugely successful SUPERSTAR SOCCER
comes SLPERSKILLS, again endorsed by England's star striker
International stardem i seldom achieved by skill sone. To
command a permanent place in the national team means
dedication — dedication to hard work and training.

Thi national coach has designed an extensive RIning progrem
which will Irnpreve your fitness. ball control, sharpress and
BOCUrACY. Ewvirt some of the most talented ph"!'ﬂ- e fallbers by
the wayside due to their lack of dedication in training Can you
prows yoursel! to e both mentally and physically more agile and
ahert?

THE TRAINING

PROGRAMME

Your training |3 divided into three sections.

The Gym Section

This is designed to improwe your overall fitness and stamina. and
Is sub-divided imto:

a) Push-ups

b] Squat thrusts
¢} Weight training
d} Monkey bars

Ball Juggling

Squat Thrusts

Enees Forward Fire then hold right

s Backward Fire theen Bk left

Weight Lifting

L upidown o+ Up S Dewm. Fine changes direction.
Monkey Bars

Jumpup -------- Fire

Grabbar «------- Up. ot the cormecs time whille swinging
Drop down Do

[ FIELD WORK — All computers |

Slalom (Dribbling, Chipping, Shooting )

Mo -=::s:s. direction.
Kick --- Fire.

Penalties (Tyres)

Miowe crosstair Joystich direction
Kick Fire.

Fixed Keys

To take a rest .8

To take 3 drink* --- D,

SPECTRUM AND AMSTRAD USERS may define Keyboard controbs
for all sections.

Ball Juggling

This 15 designed to tmprove ball contral and sharphass.

Field Work

AT EGUTG O R e SETEen o will 52 & S of FUfbers. each
ane cofTesponding 1o & parthcular move. The moves ane a8
follows:

This improves your ball controd, sharpness and accuracy. and is
sub-gdivided into:
a) Dribsbling
b} Chipping
) Shoating
d) Penalties
Thete are three difficulty levels to choose from:—
a] Hovice fior beginners and amateurs
b} Apprentice for players striving for a first team plsce
¢} Professional for first teamers dedicated to winning an
International cap.

The Fleld Event can be split into three parts:
1. Scrolling section (coned, fags. ¢1c.)
2. Penalty
3, Tyres in net
1. The speed of the scrolling is determined by the skill level
(NOVICE — sbowest. FRO — Fastest). Cones will appsar, scrofling
dicrwm the screen. drisble the ball arourd the cones. an arrow
I the coaches panel will show you which side of the cone 1o
Wick the ball from.

Flags will appear from time to time (these are replaced by
poals In some verskons], the ball will be taken from you and
placed to the right of the upper Mag. Once the ball has been
placed it must be kicked between the two flags (goal)

2 At the end of each scralling section a goalkeeper will appear
In front of the goal mouth. To score, position the ball by
kicking it left or right, Speed ks of the essence, as the
goalkesper will follow the ball. As scom a5 the ball is in
position, quickly run up to the ball and kick it into the net
The goalkeeper's resctions are determined by the skill lewel
chosen.

3. This is the tyTe secticn which can only be reached after
supccessfully scoring & goal in the prévious part. The scresn
shows a goal with five tyres suspended in it. The dea is o
klck the ball through the centre of esch tyre. Do this by
positioning the cross hair on the ball and kicking by pressing
Fire. The direction of the ball can also be affected by wind
speed and direction. If the wind speed ks strong it will send
the ball considerably off course. Once a ball is kicked through
the centre of & Tyre i will spin hall way roend so i cannat
be hit again. If you manage to score throwgh the centre of all
tha tyres before the event times alapses & bonus will be geeea,
You will then return to the previous section which will be st
a higher level therefore at a faster speed.

GAME PLAY

@ Arthe start of the game & thme limit 1S given Tor the WHOLE
GAME. This time s constantly on screen adjacent to the letter
T. The time remaining for the event being played is shown
next to the lefter 'E. If the T time reaches 0000, then the
ganme is aver.

& Onthe Atarl 5T version. at the beginning of the gams, players
RIS ArE Enfened by selecting 3 name bar. and typing their
name followed by RETURN. Then skill level and events
requined can be selected by clicking on the appropriate koons.

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

& Each tearmn member may choose his own skill level

@ You may change your skill level ot the end of sach section

W Each part of the gym section must be completed before you
can Mtempt the next jusmp.

& Should you fail to complete a section, you have the option to
gither repeat It or continue to the next section

#® Your pulse rate and energy bivel ks constantly monftored -
thiry can both be modified by either opling 1o take & rest of
drinking glecose.

& Under certadn clrcumstances, the coach will order you o rest
o drimk (1This (akes up moe thime than a volustary rest. it 5
thersfore Datier 10 rest sensibly. than 1o be forced 10 rest)

& In the fleld section ensure that you move to the lef of the
biue cones, right of the red cones.

CONTROLS

| IN THE GYM - All computers

—

Press-ups:

Joystick left and right rapidiy.
Joystick down.

To push up
To kower down

v L]

Left Shoulder

Right Shouider

Laft Kb

Right Hrese

Neck

Left Kick

Right Kick

. Spim [this i not in the Commodore &4 version].

B =

These numbers will changs colour when the required number of
Mo s Dl done
On the Atari 5T wersion the nurmbers are replaced by letters.

COTTESE g to the f ]
H - Heading
N - Meck

LS - Left Shouider
S _ Right Shoulder
LK - Left Knee
HE - Right Knes
LF - Left Foot
AF - Right Foot

SPECTRUM AND ATARI 5T
Without FIRE bation

MOVE
LEFT

With FIRE batton

LEFT
SHOULDER

RIGHT
SHOULDER

RIGHT
KNEE

KICK

NECK

COMMODDRE 64128
Without FIRE button

MOVE FORWARD

With FIRE button

HEAD

SHOULDER OR
KMNEE KICK
LEFT

SHOULDER OR
KHEE KICK
RIGHT

NECK

LOADING INSTRUCTIONS
CBM 64/128

CASSETTE: Insert cassefte info cassette unit. Press SHIFT and
RUNSTOP simulttaneously. Press PLAY on the cassette unlt. The
program will losd and ran sutomatically.

DASK: Irsert disk into drive. Type LOAD“*"8,1 and press
RETURN. The program will load and run autcenatically

Spectrum 48K

Type LOAD™ and press ENTER. Press PLAY on the assette
recorder. The program will load and run automatically

Spectrum 128K'+2

Use the TAPE LOADER as normai.

Spectrum +3

Use the DISK LOADER as normal,

Amstrad

CASSETTE: |nsert cassette into cassette unit. Press CONTROL
{CTRL} and the small ENTER keys simultanecusly. Press PLAY
on the cassette unit and then any key. The program will load and
run automaticably.

DISK: Insert the disk into the drive, label side up. Type JCPM
and press ENTER. The program will load and run automatically.

Atari ST

Irsert disk imto disk drive. The program will koad and run
sutomatically.

MsX

Insert cassette into casserte recorder. Type BLOADSCAS™ R and
press ENTER. Press PLAY on the cassette recorder. The program
will koad and run automatically.

GREMLIN GRAPHICS SOFTWARE LIMITED

Rlphs House. 10 Carver Street, Sheffield 51 4F5.

(E) 1988, All rights reserved. Unauthorised copying. kending or
resale by any means strictly prohibited.

GARY LINEKER'S
SUPERSKILLS

Immediatement apres Iimimense succes SUPERSTAR SOCCER.
wrive SUPERSKILLS, sancticnné de nouveau par be farmseux
outeur de Niquips dAngletemre,

La technique & elle seule ne suffit gue rarement pour atteindre
|a glodre internationale. Pour gagner une place permanents dans
léquilpe nationale, Il faut de dévousment- divousment Su trvadl
dur &t & Nestrainerment

Lentraineur natsonal & mis sur phed un programeme
Jentraimement charge qui ameliorera votme forme. contrale de
balbe, vivacité et precision. Méme bes joueurs les plas douds ont
Fté mils de coté & cause de leur manque de dévouernent &
lentrainement. Pouvez-vous vous maontrer 3 |2 fols mentalement
¥t physiguernent plus agile ot alerte?

LE PROGRAMME

D'ENTRAINEMENT

Viatre emtrainement s& divise &n trois sections:

La Section du Gym

Ceci et comnfu pour amsdicrer votre forme #1 wotre endurance
penerales o1 se sub-divise en:

a) Pompes

b] Jambes avantiarriére 3 Iacoroupd

€] Culturisme

d] Barres

Jonglerie avec Balle

Ceci sert 3 amelioner votre contride de balle o vivache

Travail sur Terrain

Cech sert 3 amelioner voire controle de Dalle ot vivacite ot se divise:

a) Dribbles

4] Centres courts
€] Tirs

d] Penalties

Il & trods nivesus dificiles parmi lesquels vous pouweT Cholsir:

pour debutants el armateurs

pour les joueurs convoltant une place dans
|a premilers sgquipe

poud ceux qui sont dans b premiers equipe
&t qui veulent AbSCIUMENt gagner une
selection dans équipe Intermationale,

a] Movice
I} Apprenti

cf Professionnel

Le Concours peut etre divise en trols parties:
I, Section o defilermnsent [(ones. drapeiun. #1¢)
2. Penalty
3. Preus dans les filets

1.La vitesse du defilernent est determinee par le niveau d habilete
(NOVICE - I plus lent, PRO — l¢ plus rapide). Des cones
apparaltront defllant vers le bas de Vefran. dribblenont le
Ballon autour des cones: une fleche sur le tableau des
ertraineurs vous indiquers e quel cdte du cone wous dever
wirer.
Ches drapeaus apparaitront de temps em temps [cdun -l sont
Fmiplaces par des Buts dans CerTaines versians), vous perdnel
| balle qui sera slors plades & drofte du drapeau superieur
Line fois que |3 bable o éte placee. vous dever tirer entre
les deux drapeaux (ou le but)

2. Ala fin de chague section de defllement, un gardien de but
APPAraltra juste devant les potesus. Pour manguer,
positionnez le ballon en be frappant & gauche ou & droite. La
vitedse est de premibere importance car be gardien de but suhra
I ballon. Des que ke ballon #st en position, courez vers le
Ballon ot mettez-be au fond des filets. Lis reactions du gardien
de Dt sont déterrniness par b niveau dhabilete cholsi

3 Ceclest la section des pheud qui fe peut etre atteinte qu apies
avolr margue un but dans ka section precedente. L'écran
mmontre un but avec cing preus suspendus a | interieur. Yous
T faing passer 1o Dallon & Travers e Certre de CRaque pheu
Positionner le poirt de mire swr ks balle et tirez en appuyant
suf le bouton de declenchement. La direction de la balle peut
auss #tre affectee par La vitesse ot le sens du vent. Sl yaun
wint fort, |8 balle sera considerabdemant devies. Une fois
quure balle & #bé passée b trawers le centre dun preu. elle
tournocéera a-michemin pour qu elle ne puisse pas etre frappee
& Rouvedu. 51 vous rEussisseT 3 marguer au centre e tous bes.
preus avant gue le temps ne 300t SO0UIE. YOUS NECEVTET U
prime. Wous poUrrez alors retouUrmer a La section préckdents
qQui SETE 3 un Aivedu SupErieur. Cest-a-dire & une VitessE
SupdTieune.

LE JEU

@ Au début du jeu une limite de temps est fixée pour la durée
ENTIERE DU JEU. Ce temps est constamment suw Tédran a
cote de La bettre T Le temps qui reste pour |'epreuve
BpParan b oote de L bettre 'E, Sile temps T atteint D0-00
alors be jeu et termine

@ Surla version Atari 5T, au début du jeu. les noms des jousurs
sont introdults en selectionnant une barre de noma &t en
tapant leurs noma suivi de ‘RETURN . Ersulte, s niveau
Thabsil LT reg PRUTERT $Tr SRlBCTIONNMES
en cliquetant sur les icones appropries

& Vous awvez le cholx entre vous entrainer seul ou avec vos
CO-SGUEDET

& Chagque equipe pdut chalsir son propre niveau technigue.

& Vous pouves changer votre niveau technique & L fin de chague
section.

& Chagus partss de la section de gymnase doft étre terminés
avant de pouvoir essayer de sauter 3 La prochaine,

B S wous 07 arrives pas & TN une SeCTion. vous pOUYeT SOt
la mecommencer soit continuer et aller & la section sulvante

& Votre pouls #t votre niveau d'énergle sont constamment
controles - es deux peuvent étre modifhés solt en cholsissant
de prendre du mepod Soft en buant du glucoss,

@ [Dans certaines circonstandes, Nentrsintur ordonmers e vous
reposer ou de bolre (cecl prend plus longtemps quiun repos
wolorrtaine, donc Il vaut misux vous reposer de fagon
raisonnable plutdt que détre oblige 3 vOUS reposer].

& Dans la section Suf terrain. RSSUreI-vous que vous aller a
gauche des cones bleus, donc & drofte des cones. rouges

LES COMMANDES

| DANS LE GYM — Tout ordinateur |'

Pompes

Powr remonter - - - - Manche a balal & gauche puls i drofte
rapldernent.

Poiir descendre Manche a balaien bas.

Jambes Avant/Arriére a I'accroupi

Genoux a l'avant
Genoux a l'arriere

Feu puis tenir & drodte,
Feu puls tenir & gauche.

Culturisme

Pour soulever Haut en Bas. Feu fait changer de
@t lacher direction,

Barres

Pl saumer

vers le haut - - - - - - Feu

Pour attraper Haurt au bon moment pendant le
labarre balancement.

Four redescendng Bas

Les Jongleries avec La Balle

Al bas e [SCTEn vOuS YITeT une sérid de chiffres, chacun
COFFESpORdant & un coup particulier, Les coups SO Cofmime
wite:
. Coupe de téte
. Epaule Gauche
Epaule Oraolte
Genou Gauche
. Genou Droit
Cou
. Coup de phed Gauche
B. Coup do phed Drolt
8, Tournosemaent (absent de L version du Commaodare 64)
Ces chiffres changeront de coulewr quand ke nomboe requis de
foups a ete effectue. Sur la verslon Atarl 5T, les chiffres sont
remplaces par des letires qul cormespondent aux sulvants:—
H - Coup de tie
H - Cou
LS - Epaule Gawschie
RS - Epaule Droite
LE - Genow Gauche
AK - Ganalw Drodt
LF - Fied Gauche

O LA e L R



SPECTRUM ET ATARI 5T
Sand le boutan Feu
DEFLACEMENT ARRIERE

PIVOTEMENT

DEPLACEMENT DEPLACEMENT
GAUCHE DROITE
PIVOTEMENT PIVOTEMENT
DEFLACEMENT AVANT
Avec b bouton Feu TETE

DEFLACEMENT
& DROITE

DEFLACEMENT
A& CALKCHE

DEPLACEMENT AVANT

Sams le bouton Few TETE

COUP DEPAULE Ty COUP D'EPALLE
oU DE [ | ol BE
GENOL GALCHE GENOU DROIT
cou
[ TRAVAIL SUR TERRAIN - Tout ordinatesr |

Slalom (Dribble, Centre Court, Tir)
o Bpuger Deirection du mdnhchs & balsl,

Four tirer Fru,

Pénalties (Types)

Pouar posithonsier

e Jouseut - - - - Direction du manche i balal
[ o A——— Feu.

Touches Fixés

Pour vous reposer - IR

Powr boirs ------- D,

Lt wetilisateurs de SPECTRUM ot T AMSTRAD peuvernt efini bey
oSS Of Clanker Pt toules B ]

INSTRUCTIONS

DE CHARGEMENT
CBM 64128

CASSETTE: infroduine b cassette dins b Magnetophons
sirmuianement sur SHIFT ot RURSTOP puls la touche

PLAY. L# programeme va 3¢ charger #f Gimarrer

DTt

BISQUETTE: Introdulre La disquetts. Tape: LOAD™ 8.1 #t

frappez RETURN. Le programme wa e Charger f demarmer

I U

Spectrum 48K

Tapez LOAD™ #t frappes ENTER puis la touchs PLAY s
MAgREtophons. L programmes vl 56 Charger ot demarmer
AT U

Spectrum 128K/+2
Ueitiser ¢ CHARGEUR cormvme dhabdtude,

Spectrum +3

DISQUE: Utitiser l¢ CHARGEUER comme d habitude

Amstrad

CASSETTE: Introduire la cassette dans & magnétophons
Appanyer simuttansment sur CONTROL (CTRL ) &t L petite touche
ENTER. Puls enforcer la touche PLAY du magrétophons et
ensaibte nimporte guelle touche du clivier, L programee va s
chhed #f GiMAITer SUTOMITgaTent

DISQUETTE: Introduire la disquetts, étiguetts vors be haut, Tapes
1CPM et frappez ENTER, Le programane va & Charper of demarres
auUtomatiquermsent.

Atari ST

Placez le disque dans le lecteur. Le programime demarmers
sutomatiquament et s& chargera avec la mise sous tension

MSX

Introduire la cassette dans e magnétophone. Taper
BLOAD™CAS".R ot Trapper ENTER, Enfoncer |2 touche PLAY du
maghetophans, Le programme vl &8 charger ot demarrer
mtomathquement

GREMLIN GRAPHICS SOFTWARE LIMITED
Mipha House, 10 Carver Street. Shaffield 51 4F5.

£ 1888 Tous drofts reservis. Toule COR OU revente ou tout
pret par des Moyens queltcngues Sot SIFICIEMIENS INterdits.

GARY LINEKER'S
SUPERSKILLS

Direit e den Fersen des ungehewer erfolgreichen Spiels
SUPERSTAR SOCCER folgt SUPERSKNLS. wieds! urarsiutn
worm gnglischen FuBbalistar.

Ein eternptionaier Star mu sein wind seiten durch dis Konskn

Hingabe — und der Widrmuang won Zeit fur harte Arbeft und
Training

Der Mationaltraines hat ¢in susfuhrliches Trainingsprogramm
entwenrfen. das itre Fitneds. die Ballkoetrolle, Scharfe und
Cnaaigiupil verbessern wird. Selbat einkge Jer takentieriesten
Sgewber shned st Bhrem Wieg ma Fushm stedhen geblirben. wiil S
der Hingabe im Training Honnen e unter Bewels

s e ;
stellen. dal S sowohl prypchisch als swch physksch fTler und
firdusr sind?

DAS
TRAININGSPROGRAMM

Ine Training iat s drel "Sektioren’ oder Abachnitte aufgeteilt

Der ‘Gym’-Abschnitt

Diesar Abschnitt wurde 30 ertworfen, dad Sie Ihre korperiiche
Gesamitverfassang und Ausdaser verteasern konndn, und wurde
I fodgende Abteilungen unterteilt:

4] 'Push ups’ [Lisgesturtzen)

b ‘Squat thrusts’ [Hocksprunga]

¢] ‘Waight training’ |Gewichtstraining)

dj ‘Monkey b (Stangen)

‘Ball Juggling’ (Balljonglieren)

Dipser Abschnitt wiarde fur die Verbessenang der Ballkontrolle
wnid ScRare snteorfen.

‘Field Work' (Feldarbeit)

[hes verbessert Ihre Ballkontrodie, Scharfe und Gensuighest, und
wurde wie folgt anterielli:

&) ‘Dribbiing (Dribbein)

b) ‘Chippirg’ (Anschneiden]

©] ‘Shoating' [Schub}

d] ‘Penalties [Strafstoie)
Lie kanren drel verschledens Level wihben:

) ‘Nowice' [Meuling) Fur Anfanger und Amateure.

] ‘Apprentics’ (Lehrling) Fur Spleler. die sich um sinem
Platz in der ersten Mannschaft
bermuhen.

Fur Mitglieder der ersten
Manrschaf. die skih tum Zisl
gesetzt haben. ein Sphel mat der
Nationalmannschaft zu gewinnen

D Geschabien s derm Spisifeld kann in drel Tedle getellt wenden -
1. Scroliing Tell (Kegel. Fahaen. ¢c)
2. Strafstol
3 Feifen etz

e Coschoainighedt beim Scrodling wind dusch die Fermighe
Gt Spislers (Neuling - am langsamaten. Profis - am
schrelisten) bestimmt. Die Kegel erscheinen. wenn Sie am
Badschirm herunterfabren. Dann mussen She um diese Kegel
Fprarndribian e ein Pheil auf der Traineranzeige gibt Thoen
b, won welthe! Sefte Ses Kagels aus ske den Ball kicken
it

Won Lait tu Left erscheinen Fliggen (in manchen Versionen
ained s urth Tore ersetrt). dann wird hnen der Ball
weegoenomuTen und rechits von der oberen Fligoe plaziert.
Sctakd der Ball dort lbegt. il of Twischeen die beiden Flaggen
[Tor) gekickt werden

1 A Ende pedes Scrolling Vorgangs erscheint sin Tormann wor
dem Tor. Um stnen Punkt u ertielen. mussen She den Ball
Ninks oder rechs schieBen. Schnelligheit i3t wesentlich. da
dor Torhuter dem Ball folgen wind. Sobald der Ball in die
richtige Position gelegt ist. mussen Ske schinell auf den Ball
sulansfen und iR ins Ntz schiagen. Die Reaktioraschinelligheis
den Torfaters wird durch die Wahl der Schwierigkertsstufe
wtirnrmt

3 Deen it dis Reifen-Ausewahl. S kann rur errescht weenden.
wan She i vorangegangenen Tell erfcigresch ein Tor
jgeschoasen habwn. Auf dem Bildschinm erscheint in Tor. in
S fanf Reifen abgebikdet sind. Das T it o3, Jen Ball durch
S Fahenireus des Licttpuriety o dee Bl rcten urd Fire
arucken. Die Aichiung des Balls kann Juch durch die
Windgeschwindigheit und - richtung beeinflulit werden.
Wenn der Wind stark ist, dann wird er den Ball weit abtreiben.
Wersn ein Ball sinmal durch darch sinen Relfen geiickt wurds,
wind e 3ich um $0° drehen damilt man nicht ein tasettes mal
darchbiien bann Wenn Ske es schaffen, durch alle Retfen den
Badl ru kicken bavor die Teit abgelaufen ist, srhalten Sie sinen
Bongs. Dann getvt dis Spiel aul die vorangegangens Ebeng
suriath, die dan eiren hoberen Schwierighertsgrad. das heibt
eire Robere Geschwindigher. sufweist.

DAS SPIEL

L ] Iu Beginn des Spiels wird ein seitliche Obergrenze fur das
ganze Splel pegeben. Dieses Teftlimit wird dauernd auf dem
Bildachirm neben dem Buchetaben T angegeben. Die

t} Professional (Profi)

verbleibende Leit fur das jeweilige Splel wird neben dem
Buchstaben 'E' angezeigt. Wenn die Leit neben dem
Buchstaben T auf Null {00-00) ist. dinn (51 das Splel beardat

& Bai der Atari 5T Version werden bel Beginn des Spiels die
Mamen der Spieler eingegeben. Das geschiert, indem man die
Mamenszeile auswahit, dann dee Hamen sintippt und die
RETURN-Tasts druckt. Dann kann die ginwvunschite
Schwierigheitsstufe und das Splel durch das Ankiscken des
ertsprechenden l0ons gewahlt warden

B Ihaen stehen die Dptionen furs Einneltraining cder furs
Training mit |hren Mannschaftakamersden tur Verfugung

B Jedes Mannschafsmitghied Kann seinen ssgensn Skill'. Level
[Eonnen] wahben

& Der Level furs Konnen kann arm Enden ebnes jeden Abschnits
grweschaelt werden.

@ Jede Abteibung vom der ‘Gym-Sektion’ mull wollstandig
beendet werden. bevor Sie weltergehen konnen.

# Soltten Sie elnen Abschnitt nicht vollenden, 30 konnen Sk
wihben, ob Ske den ALschnitt wisderholen wollen oder ob S
TusT ABCRELEN ABSCRNIT Weltergehsn

@ Ihr Puls und thr Energielevel werden regeimaliig gemessen
Evir b3 WM Lastm SiCh verbdisern., ifdem Sis entwedses eire
Pt nebimen oder ein Getrank mA Chatoss trinken

@ Unter bestimmten Bedingungen werden Ske vom Traner
aufgefordert. entweder susturuben oder u trinken. Das
mirnent naturiich viel mehr Te in Ansprocs sls sine freiwillige
Ruhepause. Deshalb ist 3 besser, sinmvolle Rubspausen
einTubsgen, statt vomn Trainer dary gersangen fu werden

@ Im Abschnstt furs Feld vergewissem See sich, dall Sie an die
roten Kege Hnks, an die bluen rechls vortsiletem

VORWARTSBEWEGEN

Omne Feusrhnops

LINES -

. RECHTS

RUCKWARTSBEWEGEN

KOPF

Wit Feuerknopl

SCMULTER ODER
KICKEN

MIT KNIE
RECHTS

SHULTER ODER

KICKEN

MIT ENIE
LINES

MALY

KONTROLLEN | FIELD WORK' (FELDARBEIT) - Alle Computer

[ IN ‘GYM" - Fur alle Computer |

Slalom firs Dribbeln, Anschneiden
und Schub

"Push-ups’ [Leigestiitzen)

ORI A Parbil AR ST LM PR,
Sy T

‘Squat Thrusts’ (Hockspriinge)

Fauat . cann recits halten
Fampat. @i limks halten

‘Weight Training’ (Gewichtstraining)

Heben hochiranter - Hoch B Runter, Fauer wechselt die
Rictung.

‘Monkey Bars’ (Stangen)

Hochapringen - - - - - Fewer
Stange greifen - - - - Hoch nam richtigen Leitkunkt beim
Runterspringen Runter.

‘Ball Juggling’ (Balljonglieren)

Am urteren Rand des Blldschinma sehan Slo sine Crupps von
Lahlén, Jede von iknen sntipricht sinem bestimmten Sphetnug.
Und 50 seihen sie bus-

Kopfbal
Linke Schulter

Rechite Schubter

Linkes Knle

Rechtes Krile

Genlck

Links Kichen

Rechtes Kicken

Drehoen [ dilesen Splelnag gibt es nicht auf dem Comenadore

ol R R o

1

Diese Nummarn verbndern die Farbe, wenn o6 ertsprechends
SpitiTag Busgrfunrt worden 51

Badm Atadi 5T sind dkse Lablen durch Buchstaben ersetrt und
Pt houerade Ebdenrtung.

SFECTRUM & ATARI 5T
Jhne Feuerknopl IURUCHBEWECEN

DREHEM

DREHEN

LINKS RECHTS

DREHEN DREHEMN

VOAWARTSBEWECEN

Mit Feuermnopf KOPF

LINKE
SHULTER

HECHTE
SCHULTER

RECHTES
RKIE

LINKES
KNIE

RECHTER
TRITT

LINKER
TRITT

Spiler baraegen Joystichricitungm
Rihen Ll
‘Penalties’ (StrafstoBe)
Fadenihiiuz bwegin - Joystickrichtungen
(M Fauer

Festgelegte Tasten
Rast’ [Pause)
Drink’ (Getramk) -- D

Soliten Sle sinen SPECTRUM oder sinen SCHNEIDER benutzen.

konnen Sle die Taststurkoetrodien fur alle Sektionsn’ oder
Abschaitte selter definberen.

LADEANLEITUNG

CBM 64128

KASSETTE: Kassetts In den Rekorder eknlegen. Glaicheaitig
SHIFT und RUNSTOP drucken. Die PLAY -Taste suf dem

CISKETTE: Diskette bns Laufwerk sinlegen. Den Befeh| LOAD™*
“JB.1 singeben und RETURN drucken. Dies bewirkt ein
mtomatisches Laden und 5tarten des Programms.

Spectrum 48K

LOAD™ singeben und ENTER drucken. Die FLAY. Taste des
KasseTienreborder drichen. Dies bewirkt ein artomatisches

Spectrum 128K/42

Dwr BANDLADER In der ublichen Wielse benutaen
Spectrum +3

Dwn DISKETTENLADER in der ublichen Welse bernizen

Schneider

EASSETTE: i b P ger. CONTROL (CRTL)
sl i wiesrie ENTER. Taste gloanitigdmnmien, Die PLAY- Tame
O3 Kasarflengerats dnachen wnd danm eine beliebigr Taroe auf
et Tastatud, Dies brwirkt sin sutomatisches Laden und Starten

O3 Programem.

DISKETTE: Oishurtte mit der Bescheifung fusch oben ing Liufwerk
windegen. (CPM singeben und ENTER drocken. Dies bewirkt sin
Intormutin P Liden und Starten des Programms.

Atari 5T

Setzen She die Diskette in Betriet. Das Programem Lidt whd Lingh
utomatish

MSX

Waisatte Im den Masssttenrekorder einlegen. BLOAD CAS™ R
#ingebar und ENTER drucken. Die FLAT. Taste des
Kassattenrehorders deucken, Das Programm wird automatisch
geladen und geitartet
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