Gazza's Super Soccer es un juego de futbol de accién répida
gue te proporciona mucha flexibilidad al seleccionar todo tipo
e juegos en distintas ligas y copas.

Los Mentis

El primer menu del juego es el menl de arranque, que te
permite empezar a jugar tu primer partido (proporcinando una
ién inicial de , fijar el modo de uno o dos
jugadores (en modo de un jugador siempres jugarés contra
el ordenador), o ver los subments para acceder a las funciones
maés complejas del juego. Las acciones de estos subments se
explican por s/ mismas y te permitirén establecer tus propias
ligas y-copas (empleando los equipos disponibles o con los
tuyos propios definidos con anterioridad), practicar varias par-
tes de un juego, cambiar la longitud del juego durante cada
mitad del partido, etc. La mejor forma de familiarizarte con
todas las opciones disponibles es explorando los distintos
menus del juego
Observa que d és de haber blecido un equipo, liga o
copa especial, puedes grabarlos al finas de cualquier semana




o ronda. Si tu equipo elegido ha jugado bien en el pasado,
los factores de habilidad y velocidad disponibles aumentarén.
Una funcién especial que hemos proporcionado es que si gra-
bas tu equipo, liga o copa en la cinta de un C64, Spectrum o
Amstrad, podras cargar de nuevo la informacién en cualquiera
de las tres maquinas. Esto quiere decir que los datos grabados
son compatibles con los tres ordenadores. SOLO existe esta
opcién para grabar en cinta en las versiones C64, Spectrum
y Amstrad.

Otra funcién interesante es que también hemos afadido los
nombres de jugadores de los equipos disponibles con el juego.
Los hemos dejado libres para que los introduzcas en los me-
nus. Esto se debe a que no conocemos las intenciones de
transferencia de todos los entrenadores de Europa en la proxi-
ma temporada. También quiere decir que si siempre has dese-
ado jugar para tu equipo favorito, puedes hacerlo facilmente.

Controlas del jugador

El jugador que ti controlas se indica en la pantalla mediante
un pequefio tridngulo encima de su cabeza. Si este jugador
tiene el control del balén, el tridngulo parpadeard. Tu jugador
seguird los movimientos que realices con el joystick o el tecla-
do por el campo. Hay tres vistas del campo, la seccién del
medio (que es una vista lateral), o bien los dos extremos miran-
do hacia la porterfa. Esto significa que puedes tener una buena
vista de la porteria cuando vayas a disparar.

Cuando lleves a un jugador que no lleve el balén, siempres
puedes controlarlo a menos que pulses el botén de fuego. En
este caso, el control pasard al jugador de tu equipo que esté
més cerca del bal6n. La excepcidn es el portero (para poder
controlarlo en cualquier momento debes pulsar ESPACIO en
las méquinas de 16 bits y ENTER en las de 8 bits. Entonces
puedes moverlo facilmente. Puedes hacer que salte presionan-
do el botén de fuego y moviéndolo en la direccién requerida.
Para restaurar el control al resto de tus jugadores debes pulsar
de nuevo ESPACIO o ENTER.

Disparando o lanzando el balén

Cuando tengas el control del balén, podrés darle una patada
en la direccién que elijas. Puedes seleccionar la cantidad exac-
tade fuerza, alturay giro que desees que lleve el balén median-
te la cantidad de tiempo que mantienes pulsado el botén de
fuego, que empujas el joystick hacia atrds y que mueves el
joystick hacia la izquierda o derecha, respectivamente. Asf, si
desear dar una patada fuerte v alta con airo hacia la izauierda.



entonces pulsa el botén de fuego y empuja el joystick hacia
atras y hacia la izguierda. Como ayuda adicional hemos pro-
porcionado un BOTOMETRO en un triangulo situado en el
centro de la parte inferior de la pantalla. Si miras como se
mueve y aumenta el punto, podras determinar con precision
el efecto de tu disparo. Disparos a puerta, patadas, penalties,
corners e incluso los saques de banda estan bajo el control
del BOTOMETRO.

Blocaje

Si deseas bloquear a un jugador contrario para conseguir la
posesion del balén; entonces debes aproximarte a la distancia
de blocaje y pulsar el botén de fuego. Si te enfrentas a un
jugador muy hébil, jtendras que ser persistentel

INSTRUCCIONES DE CARGA Y REQUERIMIENTOS DEL
SISTEMA

Commodore C64 Cinta
CBM 64/128 + ports de joystick 1 & 2

Coloca la cinta del juego en el cassette y aseglrate de que
esta rebobinada. Para cargar el juego pulsa SHIFT y RUN/STOP
simultdneamente, y después pulsa la tecla PLAY en el cassette.
El juego se cargara entonces y aparecera la pantalla del titulo
tras una breve pausa.

Spectrum Cinta
Spectrum 48 K, +2 6 +3, con ports de joystick 1& 2 o
teclado

inserta la cinta en el cassette y asegtrate de que esté rebobina-
da. Teclea LOAD “Gazza” y pulsa PLAY en el cassette. Si utilizas
una unidad externa, comprueba que los niveles de TONO y

VOLUMEN estén fijados correctamente. Cuando el juego se
haya cargado, pulsa STOP en el cassette. Si utilizas un joystick,
f}u sa fuego cuando sea necesario, en otro caso deberas definir
as teclas que quieras usar.

Amstrad Cinta
Amstrad CPC 464, 664 6 6128 + joysticks o teclado

Inserta la cinta en el cassette y asegurate de que esté rebobina-
da. Teclea RUN “Gazza” y pulsa la tecla PLAY en el cassette.
Si utilizas una unidad externa, comprueba que los niveles de
TONO y VOLUMEN estén fijados correctament. Cuando el jue-
go se haya cargado, puisa STOP en el cassette. Si utilizas un
joysticks, pulsa fuego cuando sea «.~=>=ario, en otro caso debe-
ras definir las teclas que quieras usar.
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