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"NO HAY LOCALIDADES' liguraba en lodâs las taqu,llas que
rod€aban el 9igântesco esbdio Aulocâres, camiones de prâclica_
mente todâs las lelevisiones del mundo, crenlos de coches y una
muchedumbre ansiosa lormaban un murc imposibl€ de irânquear

No era un pailrdo normal; tampoco se rakbâ de un conci€do de
rock Simplemente se lugâba esa noche lâ tinal de la Copâ del

El ambiente era de aulénrrcâ expecrâodn, los aftavoces del campo
comenzaron â lanzar ininteligibles frases y un co4o silencio preced ô
a una explosidn de jÛbilo de todos los asistentes cuando los lugado
res de los dos mejores equipos del mundo sâhâron al le(eno de
tueqo.

Làs câmarâs de los lotdgralôs dispâraban sus flash en un aulén
rrco bombardeo y los periodistas habian préclicamente nvad,do €l
camDo. Pero todas las miradas se dirioian hacia un hombre que se
enconlraba torâlmenre.odeâdo envueho en una masa de cronislas
depodivos, cémaras y curiosos dispuestos a extaede unas palabrâs
ant€s d€l més esperado encuenlro de lodos los liempos Oe pronlo el
câmarâ del esladio consigurd colocarse en primer lugar, y en las
g,ganlescas panlallâs que se alzaban sobre los londos dpdrec,ô a

DrinciDio borrosa, la imagen de un tugâdot
''rS'. es el no cabe duda. e' melor lugador del mJndor . gntô un

€sp€clador sluâdo a mr derecha Ya no hizo laha esperar a que su
roaùo estuviera nilido en el enorme monilor iYO YA SABIA DE
OUIEN SE TRATABA ,I

ÊL tEru
Êl menû es lo primero que debemos dennrr. ya que grac,as a él

pod€mos decidir loda una serie de opclones pârâ adaplar el luego â
las necesidades de cada,ugador

Cuando aparece por primera vez el menÛ anle nosoùos observa
mos lres zonas clâramenle separadas SELECCION DEL €OU PO 1,

SELECCION DEL EOUIPO 2 y SELECCION GENÊRAL El €qu po que
esté s€leccionâdo en ese momenlo lendrâ pârpadeando el redângulo
sùper or. quÊ rndrca ros colores de çu câmrsela. y dcc'onàndo lâ lecla
ESPACIO haremos que camb,e su opc,ôn Por eleFplo. a oJrsdr
dichâ lecla, la opci6n que eslé abaJo y se encuenùa enùe dos llechas
se reol.eoâ v deta srn apoyo a las olras dos que sP elconlrdbdn
enc,mà, côr lo que câên y pasal a ocupdr lds pos cro4es de lds drrÉ
riores S la opciôn que eslaba eleg,da es ia de REDEFINIR y pulsa'
mos lâ lecla RETUBN podremos redefrni. el leclado y conÙolâr el
juego con lâs teclas que deseemos. Pulsando la opciôn SELECC ON
ÊOÙlPO podemos elegir el equ po que quer€mos manelar y pulsando
la opc,on JUGADOSÉS eleg'mos s desedmos tJga. solo! .onr'à el
ordenador o tùqa' dos pe Cadd vet qup pulsemos Jnd
recla caera auiomâr câme.le. enlre las lleLhds, 'â opcrô. de cdda
uno de los eouipos cor lâ que va a tuqâr Por Ûhmo, cuando se
seleccione UN JUGADOR, los rÔlulos del olro equrpo desaparece.
para indicarnos que vamos a jugar conlra el o.denador

MARCAOOF ELECTBOilICO

Esra es una de lâs piezas claves del tuego y que perm le conocer



co.stantemenre el desarrollo del panido 8ésicamenre consla de res

MARCADOR Ot GOLES. tn èl l,orràn el numero de lanlos qJe ha
marcado câda equipo y una pieza encima de cada uno de ellos con el
color de sus camisetas. que senâlâré con un parpâdeo cuél de los
oos eouroos lleva el balôn en ese momenlo

CBONôMFTRO Ën èl se representa el l,cmpo que resla de pan do.
delen,éndose éste en el inslanle que llegâ a cero

VISTA GENERAL DEL CAMPO: Al igual que con una cémârâ, lo
qùe obse'vamos en la pànrâllâ es una visla parc'âl de ld accron qJe
êçrà (dcedrendose con lo cuàl el marcador eslâ dolado de un Lâmoo
de tûtbol en peq!€no, â escala del que reâlmente se eslâ ,ugando Y

un cuadrado, a modo de visor. que nos seiâla continuamente en qué
pa{e del lerrero se eslâ desarollàndo la rugada Ademés de eslo
aDd.ecerân dos pJnr los sendlando êl lugador de câdâ equ po que en
ese momento es conlrolâdo, bien pôr una persona o bien por el

EL JUEGO

Unâ vez que pulsamos lâ opci6n COMENZAR apareceré el terreno
de juego y el marcador a su derechâ El comienzo del juego inctuve
una secuenciâ ânimada de lo que podria ser el inicio de un panido
cualquiera: la cémara romienza en una esqurna del campo y empieza
a moverse la rmâqen hac a el cento del m'smo. donde los dos equ '
pos çe colocan al'neados Irenre à lrenlP Fn ese momerlo llegâ el
érbiùo oor la pane superior Y se silÛa cercâ del cenlro, iunto al
bâl6n Emonces los caoilanes de âmbos equipos se acercan hacla el
érbiûo y s€ saludân. Enlonces el ârbiûo da mediâ vuelta y se va; a
conlinuâci6n los jugadores se dispersân y se colocan en posici6n de

Pârâ sacar el equrpo que tenga en sL poder el balén no hay més
que pulsar el bolôn de FUEGO luhlo con la direcciôn â ta que quere
mos env âno. Unâ vez tenemos en nuesro poder el bal6n no lene-
mos mâs que ir drriqiendo al iusador. y el ba16n lo llevaremos delanle

Para lanzar un chd o pasâr â un compaôero de equ po disparare
mos al tiempo que pulsâmos tâs leclas de dfecci6n a la que quere
mos que se dirila el bal6n Si dispâramos en horizontâl o en diagonal,
el chut s€ré flojo y el bal6n se bombearé poco S disparamos en
vedicai. en direccrôn â una de las poderias. el chut seré fuede y el
bdlon alcanrâ,à er pùnto mâs alo (CUIDAOO CON ESTO, YA OUÊ Sl
VA MUY ALIO NO PODRAN COGERLO . OS OIROS JUGADOEES E

NCLUSO PASAFIA POB ENCIMA DE U PORTERIA. ESTO ES MUY
UTIL PARA PODER MARCAR GOLES SI EL POBTEBO ÊSTA MUY
ADEGNTADO.)

Lâs lormas de perder el bal6n son varias, por ejemplo. si lo lânzâ_
mos a una banda se producirâ el consigure.t€ FUERA y perde.emos
lâ posesi6n. Ora forma de perderlo. al gual que la anrerior, seriâ
lanzando el balén por la linea de londo. Si es por la porieriâ conra.a
se producirâ el SAOUÊ DE PU€RTA, con lo que el bal6n se colo.a
sobre la linea del érea p€queôa y el podero se drspondré â lanzar con
el pie Si ia poderiâ es la nuesra se produciré COBNER, con io que êl
tuqâdor més cercano del equipo conlrâro âpârece en ia esquina
cotrespondrenre fienre âl balén, lisro pâra churar.

Cuândo se rirâ a puena, el ponero responde a la tecla de disparo
de ial lormâ dûe se iira en oiruera hâoa la drreccidn ou€ se tenqâ



pulsâdâ (DERECHA o IZOUIERDA) y siempre inientaré coger el bâl6n

Las flechllas que âcomoanan a los iuoadores indican cuél de ellos
riene el conr,ol èn ese mome.lo y hac'à qre poileila debe d'ilgrse
Cuândo hây vanos jugadores de un mrsmo equipo alrededor del
bal6n, las tlechiras se le colocan al que estâ més cerca de ésla,
exceplo si se trata del portero, que siempre las lleva s la accién se
desailollâ denro del érea y en presencia de ésle

Cuândo un jugador no liene el bâl6n en su poder y se pùlsâ la teclâ
de FUÊGO, ésre se lira en piancha hacia la Ûhima direcciôn que se
esruvrese pulsato Êslo ps muv Ùr,l para ,nlenlar qu,lq el baktr a
un lugado. del equ,po conlrêr o pero hay que ut lrado cor cuidâdo.
porque s. se le embrsle dendsrado rarde se produc râ ÉALlA. y €
ârb{ro se âce'cà'â al aoresor y le AMONÊSTAFA VÊFBA.MENTÊ. la
srsurenre vez sedalard IARJEIA AMAFILU. v s el{Jgador te,nc,de
nuevamenre le mosr'aré la -ARJETA ROJA con la cors,guente
expulsr6n del lerreno de juego Una vez expulsado un jugador no
podrâ rrcorporarse orra vez dJrdnle e m sEo pârrido

Debes rene' er cuenla que BUTBAGUENO s emprp serâ el delan-
rerocentodel equipoÆULenel menÛ Oureredecirsequesi selec
cionas jusar con el equipo ROJO y en modo 1 JUGADOR, jugârâs
conrrâ er eqûpo de ésre

Ën cualquier versi6n se ie reconoce por ser el JUgâdor del equipo
azul siluâdo tenre a la porteria conlrar a en la posicr6n de DEUN-
TERO CENTRO. cerca del defensa cental del equipo rojo El ordena
dor re avrsârâ câda vez que consrgâs marcâr un sol con él

COTTROLES

Pueden jugâr uno o dos jugâdores srmutâneamenle. El teclado es
toralmente.edelinible.

Exrsren teclâs especiales pâra detener el tuego momenténeamenle
y pârâ volver al menû y comenzar ol.o pail dol

Pau.a Vuâlta al monÛ

Spêcr.um aAPS SHIFI CAPS SHlrl SPACE
Am.tad ESC C-BL _ ESC
MSX STOP CTRL'SIOP

EOUIPO DE DISEflO

Proorama y srâficos Animagic.
Pànrâllô de caroâ. R,cdrdo Cancho
D'<'r,h"'dôr FÊ'BF SOFMARÊ
Producciôn: Topo/Oceân

ITSTRUCCIOÈES DE CABGA

SPECTBUM: Pulsa LOAO" " y ENTEB
AMSTBAD: Pulsa CTBL + ENTER
MSX Tecleâ SUN"CAS y pulsâ ENTER

6 TOPOSOFT t98a
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