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IENTREI\|AM|ENTOI

Muy pocas veces la técnica por si sola ha podido conseguir la
fama internacional. Ganar un puesto en la Selecciôn significa
dedicaciôn. dedicaciôn a entrenar y a trabajar duramente.

El entrenador de la Selecciôn ha confeccionacto un estricto
programa de entrenamiento, que mejorarâ tu fotma frsicd y te darâ
mayor control y precisiôn sobre el balôn. Ten en cuenta que
algunos futbolistas famosos han perdido su puesto en el equipo por
falta de dedicaciôn y entrenamiento. ZPuedes demostrar que eres el
més âgil y acti\o a nivel mental y fisico?

EL PROGRAfr]A DE ENTRET{AM'ENTO

Tu entrenamiento se divide en tres secciones.

lâ Sccclôn dcl Glmnaslo

Estâ diseRada para mejor tu resistencia y forma ffsica y se
subdMde en:

a) Tracciones.
bl Piernas delante/ atrâs agachado.
cj Levantamiento de pesas.
dl Barras.

Malâbârlslnor con el balén
EsUl disenada para mejorar tu control sobre el bal6n y tu

ingenio.



Entrenâmlento sobre el terreno de Juego
Esta secctôn estÉ disenada para mejorar tu control sobre el

balôn y tu ingenio sobre el terreno dejuego. Se subdivide en:

a) Regateâr.
b) Chipping.
c, Tiros.
d, Penâltyes.

Selecciona el nivel de dillcultad deseado:

al Principiante Inovice): Para principiantes y aficionados.
b) Aprendiz lapprentice): Para aquellosjugadores que deseen

ocupar un primer puesto en el equipo.
c) Profesional lprofessional): Para jugadores de primera em-

penados en ganar la copa mundial.

Esta secciôn se divide en tres partes:

l. Desplazamientos {conos. banderas, etc.).
2. iPenab/es.
3. Neuméticos en la red.

L La velocidad de los desplazamientos depende del nivel de
dificultad seleccionado {NOVICE - menor velocidad. PRO - mayor
velocidad). Los conos irân apareciendo en lâ parte inferior de la
pantalla. Lleva el balôn alrededor de los conos. Lâ fecha que
aparece sobre elpanelde entrenamientos te indica desde qué lado
del cono tienes que tirar.

las banderas aparecerén cada cierto tiempo léstâs son reempla-
zadas por postes en varias versionesl. Perderâs el balôn y éste serâ
colocado a la derecha de la bandera superior. Una vez colocddo,
tira el balôn entre las dos banderas lpostes,.

2. Al final de cada seccién de desplazamientos apareceré un
portero en frente de la porteria. Para meter un gol, tira el balén
hacia la izquierda o derecha. La velocidad es ùËl porque el portero
seguirâ el balôn. Tan pronto como el balôn esté en posiciôn, corre
répidamente hacia el balôn y tiralo contra la red. Las reacciones del
portero dependen del nivel de dificultad seleccionado.



3. Cuando consigas meter un gol podrâs pasar a la secci6n de
los neumâticos. En pantalla aparece una porteria con cinco
neumâticos suspendidos en su interior. Deberés hacer pasar el
balén a través de la parte central de los neumâticos. Coloca el
punto de mira sobre el balôn y dale una patada pulsando el bot6n
disparo. La direcciôn del balôn puede verse afectada por la
direcciôn y velocidad del viento. Si la velocidad del viento es fuerte,
el bal6n se desviaÉ y se saldré del terreno de juego. Cuando
consigas meter el balén a través del neumético, éste daré media
welta y regresarâ a su posiciôn para que puedas votuer a golpearlo.
Si consigues meter el bal6n a través de todos los neumâticos antes
de que se agote el tiempo limite ganarés puntos. Después votuerâs
a la seccién anterior yjugarâs en un nivel de dificultad superior y,
por lo tanto, a mayor velocjdad.

ELJUEGO

- Al comienzo de la panida se fija un tiempo limite de
duraciôn del PARTIDO COMPLEïO. Este tiempo aparece
siempre en pantallajunto a la letra "T". El tiempo que queda
para terminar el partido actualmente enjuego aparecejunto
a la letra "E". Si el tiempo "T" llega a 00:00, entonces
termina el partido.

- Puedes entrenarte solo o con tus companeros de equipo.

- Cada m,embro del equipo debe seleccionar su propio nivel
de dificullÀd.

- Puedes cambiar el nivel de dificultad cuando termines una
de las secciones.

- Cada subparte de la secciôn del gimnasio debe ser
completada antes de pasar a otra prueba.

- Si no consigues superar una secciôn puedes repetirla o pasar
a la secciôn siguiente.

- Tu pulso y ni\€l de energia estan continuamente controlados;
puedes mejorarlos toméndote un descanso o bebiendo
agua glucosada.



- Bajo ciertas circunstancias el entrenador te ordenarâ beber
o descansar (este descanso dura mâs tiempo que un
descanso voluntario; es mejor decansar de \r'ez en cuando
que verte obligado a descansarl.

- En la seccién del terreno dejuego comprueba que marchas
a la izquierda de los conos azulesy a la derecha de los conos
rojos.

CONTROLES

EN EL Gl lNAlSlO - Todos los ordenâdores

Tracclones

Para elevarte .......... Mueve râpidamente eljo)6tick a de-
recha e izquierda.

Para descender ........ Jq6tick abajo.

Plernâs hacla del,atfie/h.acl,a atrâs agachâdo
Rodillas hacia delante Disparo y después mantén eljo)6tick

hacia la derecha.
Rodillas hacia atrâs . .. . Disparo y después mantén eljolstick

hacia la izquieid,a.

l-wantemlento de pesâs

Pesas arriba/abajo ..... Arriba & abajo. Disparo cambia la
direcci6n.

Bafras

Para saltar ..,.......... Disparo.
Agafiar ba a ......... Jolstick hacia arriba mientras te ba-

lanceas.
Caer ................... Jo)Ætick hacia abaJo.



ENTnENAlllEttlTO EN EL TERnENO DE JUEGO - Todos
los ordenadotes

Slalom lrcg Ger, chlpplng, lanzâmlctrtol
Movimiento En la direcciôn deljo)6tick.
Patada ................ Disparo.

Penalol€s I nêumâtlcosl
Mo\Ær el punto de mira. Direcci6n deljo)6tick.
Pardda ................ Disparo.

ïêclas tUar

Para descansar ........ R

Para beber ............ D

Los usuarios de Spectrum y Amstrad deberân definir los
controles del teclado para todas las secciones.

MalaÈa smos con el balôn
En la parte inferior de la pantalla verâs una serie de nûmeros

correspondientes a determinados moùmientos. Los movimientos
son:

l. ïro con la cabeza.
2. Hombrc izquie|d,o.
3. Hombro derecho.
4. Rodilla izquierda.
5. Rodilla derecha.
6. Cuello.
7. Patzda izqûierda.
8. Patada derecha.
9. Giro.

Estos nûmeros cambiarân de color cuando termines de hacer un
determinado movimiento.



SPECTRUiI

Botôn DISPARO no presionado:

OESPLAZAMIENTO TiACIA
DELANI€

Bot6n DISPARO presionado:

HOMARO
IZol.JIERDO

IZOUIERDA

IZOUIERDA

6rRO

DËSPTAZAMIENTO

Gtio

HOMBRO
DERECIIO

ROOILlA
OERECTiA



INSTRUCCIONES DE ARGA
Spcctrurn .l8K

Teclea LOAD"" y pulsa ENTER. Pulsa PLAY en el cassette. El
programa se cargaré y funcionaré automâticamente.

Spe.trum l2AK/+2
Utiliza la opciôn TAPE LOADER.

Spectrum +3
Utiliza la opciôn DISK LOADER.

Amsarâd

Cassette: lnserta la cinta en la unidad de cassette. Pulsa
simultâneamente coNTRoL (CTRL' y la tecla pequena ENTER.
Pulsa PLAY en el cassette y después cualguier tecla. El programa se
cargarâ y funcionarâ automét camente.

MSX

Inserta la cinta en la unidad de cassette. Teclea BLOAD"CAS",R
y pulsa ENTER. Pulsa PLAY en el cassette. El programa se cargarâ y
fu ncionarâ âutomâticamente.





IPARnDOI

INSTRUCCIONES DE CARGA

Spc(lrum 48K
Teclea LOAD"" y pulsa REruRN. Pulsa PLAY en el cassette. El

programa se cargarâ y tuncionarâ automâticamente.

Spèctrum l2AK/+2
Uùliza la opci6n Tape Loader.

Sp€ctrum +3
Disco: Uriliza la opciôn Tape Loader.

Amstred
Cassere.' lnserta la cinta en la unidad de cassette. Pulsa

simultâneamente control ICTRL) y tecla pequena ENTER. Pulsa
PIAY en el cassette y después cualquier tecla.

Disco:lnserra el disco en la unidad con la cara etiquetada hacia
arriba. Teclea RUN"DISK y pulsa ENTER.

Atarl ST

lnserta el disco en la unidad y enciende el ordenador. Eljuego
se cargarâ y funcionarâ automâticamente.



Amlga CB I
lnserta el disco en la unidad y enciende el ordenador. Eljuego

se cargarâ y funcionarâ automâticamente.

INÏRODUCCION
Ahora tienes la oportunidad de formar parte de un equipo de

grandes futbolistas. Fl juego incluye placajes, tiros de cabeza.
saques de banda, cérners, tiros libres, juego sucio e incluso iel
temido ârbitro con su tadeta rojal lntenta que tu equipo gane el
primer puesto de la Primera Divisiôn.

Comlen:a la pertldâ
Cuando se haya cdryado el juego selecciona una de las

opciones que aparecen en pantalla, como por ejemplo el color de
tu equipo, la superficie sobre la que vas a jugar y si deseas jugar
solo o con un compaRero. Mueve eljo)Atick de izquierda a derecha
para pasar de una categoria a otra. Por ejemplo, la categoria
lnteligencia aparece debqjo de un gran bal6n de ftJtbol y tu
selecciôn aparecerâ encima del balôn de frrtbol. Utiliza eljoystick
para controlar este proceso de selecciÔn.5i tienes un Spectrum
utiliza el teclado: Z &X paÊ t a izquieda y derecha, K& M para
i arriba y abajo. {Estos controles sélo se aplican a la pantalla de
selecciôn de opciones.)

Les opclones dlsponlblês 3on!

Jugadores 1 ô 2.
Ïernpo dejuego . . . . .. Iempo del partido.
lnteligencia Los partidos de Primera Divisiôn son

los més duros.
Tipo de joystick ....... Sélo en la ve6ién Spectrum.

Cor roles

Eljo)Etick controla la direcci6n en la que corre el jugador. La
presién delbotôn disparo tiene dos funciones depend,endo de si el
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jugador tiene o no el balôn en su poder. Si eljugador estâ en
posesiôn del balôn. pulsa el botén disparo para iniciar el
lanzamiento. Cuanto mÉs tiempo presiones el botôn disparo més
potente seré el lanzamiento. Si eljugador no ûene el balôn, pulsa
el boton disparo cuando quieras hacer un placaje a otrojugador.

Controles dêl tccledo lspectruml
O ..................... Arriba
A ...................... Abajo
Enter .................. Disparo
K . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . lzquierda
L...................... Derecha

Para tlrar
Hot Shot te permite controlar el balôn con gran precisiôn. Si

mantienes el jo)6tick en direcciÔn opuesË a la del futbolista,
entonces se producirâ un cabezazo cuando sueltes el botôn
disparo. Si mantienes eljoystjck en ângulo recto a la direcci6n del
jugador lpor ejemplo, el futbolista mirando hacia arriba, jo)6tick
hacia la derechal, el bal6n pasarâ a ese lado del pie.

Dêsvlaclones

Cuando el bal6n golpea a unjugador. puede rebotar o golpear
contra su pecho y caer, pasando a ser controlado por eljugador al
que golpe6 segûn la velocidad y altura del balôn. Cuando el balén
es desviado, puede ir a parar a cualquier punto dependiendo de la
pane del cuerpo deljugador tocada y del ângulo de impacto. Por
ejemplo. un golpe oblicuo sobre las piernas o brazos del futbolista
puede ser desviado mâs allâ deljugador. Un golpe fuerte sobre el
tronco o sobre la espalda del jûgadu puede rebotar hacia el
futbolista que tirô el bal6n dependiendo del ângulo de impacto
{esto también sucede cuando el balôn choca contra los postes de la
porteria o contra las barras transversales).
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lhos de cabezâ

Cuando el jugador se encuentra debajo de un balôn que
desciende y el balôn choca contra su cabeza, éste serâ lanzado en
la direcciôn en que esté mirando eljugador.

Sâqses de banda, cérneÉ y tlros â gol
Selecciona la direcciôn de tu lanzamiento y su potencia de la

misma forma que cuando golpeas normalmente el balôn.

Juego suclo, tlros llbre3 y câstlgos
Eljugador comete una falta cuando hace un placaje ilegal a

otro jugaéor, esté o no en posesiôn del balôn.
Si unjugador es ilegalmente agredido y no estâ en posesiôn del

balôn pero su equipo si, entonces sejuega la ventaja. S, eljugador
agredido estâ en posesiôn del balén, entonces gana un tiro libre

Si un jugador es penalizado repetidamente, seguramente sea
fichado o expulsado del terreno de juego y no podrâ seguir
Jugando el partido.

Porteros
Funcionan de forma automâtica y siguen la trayectoria del

balén enjuego. Si unjugador tira a gol, el portero intentâÉ pararlo.
Cuando elportero esté en posesiôn del balôn correré hasta el limite
de los l8 metros y tiraré el balôn hacia el centro del campo.
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