MATCH DAY
AMSTRAD 464, 664 y 6128

Amstrad CPC 464.— Pon la cassette en el re-
productor. Escribe RUN ' y pulsa ENTER.

Amstrad CPC 664 y CPC 6128.— Conectaun
cassette segun las instrucciones del Manual. Escri-
be | TAPE, luego pulsa ENTER. Escribe RUN"" y
pulsa ENTER.

Bienvenido a Match Day, el juego del fatbol!
No es un juego ordinario de futbol, sino un juego
tipo arcade en 3 dimensiones donde tu controlas la
accién. El juego se vé desde el punto de vistade una
camara, que recorre el campo. Cada equipo tienc
sus colores (en el juego estandar es camisa roja,
y pantalones azules para el equipo 1, y camisas
azules y pantalones azules para el equipo 2), y se
compone de un portero, defensas, centrocampis-
tas y atacantes. Durante el partido, cada jugador
se mueve de acuerdo a las reglas habituales del
futbol.

Tienes controi del jugador que tiene el balén,
o de aquel jugador gque esté mejor situado para
coger el baldn. Este jugador se indica en la pantalla
al cambiar el color de sus caicetines al deil resto
de su vestimenta.

Con este jugador puedes regatear, interceptar,
pasar, cabecear, bioquear, tirar corners y de ban-
da, y casi cualquier efecto que se pueda hacer en
el futhol real.



DESTREZA Y TACTICA

1. Regate.— Mientras tu jugador esta en posesion
dei baton, ef regate es automatico. El balon siempre
estara en una corta distancia delante del jugador
en cualquiera de las ocho direcciones en las que
puedes moverle, Es importante saber que un juga-
dor no puede correr tan rapido con el batén que
sin él, debido a ia necesidad de controlar e} balon.
Por lo tanto, es importante aprender cémo pasar
el balon con exactitud y velocidad.

2. Pasar.— Para pasar el baton, utiliza la tecla de
control de tiro (o el botén de disparo si usas joys-
tick}). El batén ira en la direccidn en la que chutes.
Hay dos tipos de pase: a nivel de campo, y por e}
aire. Para pasar a nivel del suelo debes estar parado
cuando chutes. Si estds en movimiento, el baldén
saldra volando y rebotara en el suelo. Este pase
es el mas largo de 10s dos.

3. Recibir.— Esto incluye el blocaje, atrapar el ba-
1on, cabeceario, etc. Para obtener posesion del ba-
16n, deberas juzgar su trayectoria y preparar tu
intercepcion para que el balon itegue a tus pies.
Esto es de maxima importancia si quieres coger
un balidn que estd rebotando por et campo. Debes
mantener la vista puesta en la sombra que esta
siempre debajo de la pelota. Notaras quelasombra
se reauce al subir et balon, y se hace mas grande al
caer. Para cazar un balén al rebote deberas poner
tus pies en el sitio que estimes que se juntaran el
balén y la sombra, (o sea, donde caera el balén).
Si interceptas el balén demasiado temprano, re-
botard en tus piernas, cuerpo o cabeza. Coémo re-
bota depende de la velocidad relativa del baldn y
de su direccion cuando intercepte al jugador.

Este rebote puede ser utilizado, claro esta, para
gran ventaja, ya que cabecear el balon hacia ade-
lante gana mucho terreno de un golpe.

PORTER

Tomaras control del portero en el momento
adecuado, de forma automatica. Lo notaras
porque cambiara el color de sus botas. En ese



momento podras elegir entre hacerle tirarse a la
derecha o a la izquierda por medio del controi
direccional con ‘‘chutar/tirar™.

TIROs FlIOS

Esto incluye Jlos corners, sague de puerta y sa-
que del centro del campo. Es posible controlar
estos tiros muy precisamente, usando fos contro-
les adecuados. Ademads de poder tirar el baién en
varias direcciones, tiene tres niveles de fuerza:
suave, fuerte o normal. Para variar la fuerza del
tiro de suave a fuerte la regla general es: Pulsa
teclas o joystick para avanzar el jugador, y chuta-
ras fuerte.

Pulsa teclas o joystick para ir hacia atras, vy
chutaras suavemente.

La direccion del chut se puede variar utilizan-
do los controles que normaimente mueven a los
jugadores en esas direcciones simultaneamente
con el pulsado del botdn de disparo. Para llegar
a apreciar plenamente el grado de control al que
se puede llegar te llevara mucha practica.

SAQUE DE BANDA

Cuando el baton sale del campo y cruza cuai-
quiera de las dos tineas laterajes, un miembro del
equipo apropiado automadticamente cruza la linea
y tirael balon. Ahora controlas a este jugador quien
tirara cuando puises el botén de disparo. Puedes
tirar hacia una de tas nueve posibles posiciones.
CORNER

Los corners son iguales a los sagues de banda,
y pueden ir en nueve direcciones, A notar que con
tres chuts suaves, el balon rodara por el suelo.

T

Igual que los corners.
SAQUE DE CENTRO,

Tali y como en el futbol "‘reatl”’, el balon tiene
gue cruzar (a linea central. Por lo tanto, un chut

suave a derecha o izquierda cruzara levemente (a
linea.



OPCIONES

Cuando tengas el programa cargado, veras el

MENU PRINCIPAL que pone:
PLAY 1 PLAYER GAME
PLAY 2 PLAYER GAME
PLAY MATCH DAY SPECIAL
CHANGE MATCH DETAILS

CHANGE TEAM NAMES

Veras que la primera linea esta marcada en
blanco y tiene una llave de SPACE al lado. Pulsa
ENTER para comenzar una partida normat de un
jugador contra el ordenador.

En la posibilidad Match Day Special puedes
competir con tus amigos y con o sin el ordenador
en una Competicidn de tres partes.

Antes de empezar una partida, probablemente
necesitaras montarle las opciones correspondien-
tes. Entre otra cosas, estas opciones te permiten
cambiar el tiempo de duracion del partido, cam-
biar el color de los equipos, cambiar las teclas de
control, y montarte el juego para que juegues con
tus amigos. Estas opciones se cambian utilizando
los siguientes Menus:

CHANGE TEAM DETAILS
CHANGE TEAM NAMES
CHANGE TEAM COLOURS
CHANGE GAME CONTROLS

En cada menu, las opciones se pueden cambiar

utilizando las siguientes teclas:

SP SPACE . . . . Mover hacia abajo

ENT ENTER . . Ver instrucciones en pantata
ESC ESCAPE . . Salir del menu

CAMBIAR DETALLES DEL PARTIDO

Para acceder a este menu puisa SPACE hasta
gue se ilumine CHANGE MATCH DETAILS. EI
marcador SP se mueve al cambiar de opcién. Cuan-
do liegues a fa opcidon deseada, pulsa ENTER.
Veras cuatro opciones:

Length of Each Half {Duracion de cada mitad)



Difticulty Level (Nivel de Dificultad)

Number of Players {Numero de Jugadores; sélo
en Copa)

Computer Opponent (Juego contra el Ordenador;
s6lo en Copa)

Ouracion de cada mitad.— En un partido real, la
duracion es de 45 minutos. En MATCH DAY pue-
des variar la duracion de cada mitad a 5, 15 6 45
minutos. Ten en cuenta que el reloj de pantalla
siempre indicara tiempos de 0 a 45 minutos y de
45 a 90. Si hay un empate al final del tiempo re-
glamentario, habra dos prdrrogas de 15 minutos.
Si has seleccionado tiempos de juego mas cortos,
ia prorroga sera proporcional.

Nivel de Dificultad— Cuando juegas contra el or-
denador en un partido de un solo jugador, puedes
seleccionar uno de tres niveles para tu oponente:
Amateur

Profesional

Internacional

En la competicidn de Copa, el ordenador co-
mienza los cuartos de finatl en el nivei indicado
aqui. Luego se incrementara el nivel de dificultad
en un nivel en las semifinales, y por otro en ta
final. Lo que quiere decir que {a final contra el
ordenador siempre sera a nivel Internacional.

Numero de Jugadores (Solo Copa).— Hasta ocho
personas pueden tomar parte en la competicion
de Copa. Un sorteo al azar decide los cuartos de
final, ¥ los partidos se juegan y vuelven a jugar
hasta que se encuentran los cuatro semifinatistas.
Se vuelve a sortear, y se juegan los dos partidos
para decidir los finalistas.

Juego contra el ordenador.— Si hay menos de ocho
personas jugando, entonces puedes dejar que el or-
denador complete los equipos restantes. Si pone
Y ES en “Computer Opponent”, entonces el sorteo
asignara a un equipo controlado por ordenador.
Si pone NO, entonces se sorteara jugador contra
jugador, y sl sobra alguno, pasarad a la ronda si-
guiente sin jugar. Usa SP para remarcar la opcién
deseada, y ENT para ir cambiando de opciones.



Cuando hayas montado las opciones a tu aire, pul-
sa ESC para volver al Menu Principal.

CAMBIAR NOMBRES DE EQUIPOS

Puedes elegir cualquier nombre que se te anto-
je para los ocho equipos de la Copa con el men(
“Change Team Names'™. Vete al menu principal,
y utiliza SP para ilegar a 1a opcion “Change Team
Names'". Pulsa ENTER. Usa SP para remarcar el
nombre a cambiar. Usa Delete para borrar ese
nombre, y escribe a cambio el nuevo. Pulsa EN-
TER y ESC para volver al Mend Principal.

Nota: Si se juega un solo partido, 105 nombres
son los dos primeros en la lista.

CAMBIAR LOS COLORES DE LOS EQUIPOS

Este menu, con el siguiente, esta disponible ai
comienzo de cada partido. Para comprobarlo, em-
pieza un partido de un solo jugador seleccionando
la primera opcidn “Play 1 Player Game''.

E} display mostrara el tanteo actual y los co-
lores de los equipos. También veras el siguiente
menu:

PLAY 2?7 HALF (Juega la ?? Mitad)

CHANGE TEAM COLOURS (Cambio de color
de sguipos)

CHANGE GAME CONTROLS {(Cambio de con-
troles de juego)

SWAP CONTROLS (Cambio de controles)

Para cambiar el color de l0s equipos, primero
marca esta opcion {pulsando SP) y puisa ENTER.
Ahora usa SP para seteccionar colores.

Cuando hayas cambiado ios colores a tu gusto,
pulsa ENT para volver al menu del principio de
juego. Verds que el marcador SP ha vuelto a la
opcidon de saque de centro. Si ahora quieres cam-
biar tos controles, pulsa SP hasta que ilegues a lo
que quieras hacer. Ahora, pulsa ENTER.

CAMBIO DE CONTROLES DE JUEGO

Para controiar a tu jugador puedes utilizar




cualquier tecla del teclado, o cualquier joystick.
Si usas joystick Amstrad, se puede jugar con dos
joysticks.

Hay cinco controles ‘'de jugador’': UP (arriba),
DOWN (abajo), LEFT (izquierda), RIGHT (dere-
cha) y KICK (chuta, que se puede también usar
para que el portero se tire, y para tirar desde la
banda).

También hay dJdos teclas para parar et juego:
CTRL + ENT (el ENT de las Teclas de Funciones).
Si pulsas las dos a la vez durante el partido, el par-
tido se parara. Puedes pulsar CTRL de nuevo para
anular el partido y volver a empezar, o cualquier
otra tecla para continuar.

Si cortas el juego durante una competicion de
copa, ocurrira lo siguiente:

1. Si la partida es contra el ordenador, pasara
a la proxima ronda (va gue se supone gue si quie-
res terminar la partida es que quieres salirte de la
competicion).

2. Si la partida es contra otro jugador, se que-
dara la partida en el tanteo actual, salvo que sea
un empate, en cuyo caso se elige a uno de 10s dos
al azar para pasar a la ronda siguiente.

Nota: Debes elegir teclas que no estén en con-
flicto con las que usaras para parar el juego. Para
cambiar cualquier control, pulsa la tecla deseada
(o direccion en el joystick).

La ultima opcion del Menu de Comienzo de
Juego te permite simplemente intercambiar los
controles de cada jugador. Esto es muy Util si so-
1o tienes un joystick y quereis jugar dos personas.

Este menu se vera al final de cada mitad de la
partida. De momento, pulsa ENTER para comen-
Zzar el juego.

Si no cambias las teclas, serdn las siguientes:

Jugador 2

1IZQUIERDA — F & (1)
DERECHA — FENTER (1) Flechasdecursor
ARRIBA — TAB



ABAJO — SHIFT
CHUT — SPACE Copy

(1) Estas tecias corresponden al CPC 664, En el
CPC 464, no llevan 1a F delante, pero son del te-
clado numérico de la derecha.
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