MATCH DAY II

AMSTRAD, AMSTRAD 8256, SPECTRUM,
COMMODORE
CARGA

SPECTRUM: LOAD "" ENTER.

AMSTRAD CPC: CTRL + ENTER

AMSTRAD PCW: Una vez en CPM, mete el disco y escribe DISC. Pulsa
RETURN.

COMMODORE: SHIFT + RUN/STOP

EMPEZANDO RAPIDO

Spectrum: Pulsa ENTER 3 veces y estaras directamente sobre el
campo. Se puede jugar con Joystick o con las teclas siguientes:

0 = lzquierda; P = Derecha; A = Abajo; Q = Arriba; Fila inferior = Pata-
dalsalto.

Si quieres las puedes definir todas.

Amstrad PCW: Mueve el cursor al tipo de Joystick correcto, luego pulsa
ENTER 3 veces y estaras directamente sobre el campo. Se puede jugar
con Joystick o con las teclas siguientes:

0 = lzquierda; P = Derecha; A = Abajo; Q = Arriba; Espaciador = Pata-
dalsalto.

Si quieres puedes definir las teclas.

Amstrad CPC: Pulsa ENTER 2 veces y estaras sobre el campo. Si no
tienes un Joystick enchufado tendras que utilizar el menu de definicion de
teclas. Para ello mueve el cursor en el menu principal a KEYS AND OP-
TIONS, pulsa ENTER, mueve el cursor a PLAYER 1 KEYS, pulsa ENTER y
sigue las instrucciones detalladas mas abajo

Commodore: Pulsa tres veces la tecla Commodore y te encontraras en
el campo. Puedes jugar con un Joystick en el Portal 2 o las teclas siguien-
tes:

« = |zquierda, — = Derecha; F1 = Arriba; F2 = Abajo; F7 = Salto/pa-
tada.

EL SISTEMA DE MENUS

Usa cualquier tecla salvo ENTER (salvo la tecla Commodore en el Com-
modore) para mover el cursor. Usa ENTER o la tecla Commodore para se-
leccionar la opcion mostrada por el cursor.

Ten en cuenta que donde dice TEAM 1 se refiere al equipo que empieza
jugando a la izquierda.

MENU DE JOYSTICK (excepto Amstrad CPC)

Este menu solo aparece cuando cargues el juego por primera vez, por lo
que ten mucho cuidado de no confundirte para evitar tener que volver a
cargar todo el juego.

SPECTRUM:

a) KEYSIKEY JOYSTICK. Usar solo para teclado, o para Joysticks
tpo teclado como el Interface Sinclair 2 (o los Joysticks incorporados al
+3, 0 para Joysticks tipo cursor)

b) KEMPSTON JOYSTICK. Usar para Joysticks que usan el port 31.

¢) FULLER JOYSTICK. Usar para los que usan port 7F.

AMSTRAD PCW:
a) KEYS. Usar sdlo para teclas.
b) KEMPSTON JOYSTICK. Con Interface Kempston.
¢) CASCADE JOYSTICK. Con Interface tipo cascade
d) DKTRONICS JOYSTICK. Con Interface Dktronics.

COMMODORE

a) Un Joystick en el Portal 2. Usar si hay un solo Joystick. Si luego se
selecciona partida para dos jugadores, el sequndo tendra que usar teclas

b) Dos Joysticks. Cuando ambos jugadores van a usar el Joystick

c¢) Sin Joystick. Ambos jugadores usan teclado

MENU PRINCIPAL

a) 1 PLAYER MATCHDAY. Juegas contra el ordenador.

b) 2 PLAYER MATCHDAY. Juegas contra un amigo.

c) TWIN PLAYER MATCHDAY. Tuy un amigo, contra el ordenador

d) MATCHDAY CUP. Tu y hasta siete amigos mas podeis participar
en una competicion de 3 rondas.

e) MATCHDAY LEAGUE. Tuy hasta siete amigos mas podeéis compe-
tir en una liga i

f)  KEYS AND OPTIONS. Abre otros menus de opciones.

Antes de sacar en cada mitad del partido puedes usar el sistema de
‘handicap» (pero nunca en la Copa o la Liga)
a) START HALF. Saque.
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b) SCORE TEAM 0. Da al equipo 1 la ventaja.
c) SCORE TEAM TWO 0. Da al equipo 2 la ventaja.

MENU DE PAUSA

Se puede seleccionar durante la partida pulsando:

Spectrum:H  Amstrad PCW: STOP  Amstrad CPC: ESC.

Commodore: RUN/STOP

Mientras se mantenga pulsada la tecla correspondiente, la accion que-
dara parada (en C no hace falta pulsada)

a) RETURN TO MATCH. Vuelta al partido.

b) QUIT MATCH. Abandonar partida

c) TACTICS SELECTION. Selecciona ment de tacticas

MENU KEYS AND OPTIONS

Accesible desde el menu principal.

a) QUIT MENU. Salirse de este menu.

b) MATCH DAY OPTIONS. Acceder al menu Match Day Options.

c) PLAYER 1 KEYS. Acceder al menu de definir teclas para el Juga-

d) PLAYER 2 KEYS. Idem para el Jugador 2.

e) TEAM NAMES. Cambia el nombre de los equipos.

f) TACTICS SELECTION. Selecciona menu de tacticas.

g) COLOUR SCHEME. Selecciona color de campo y jugadores.
(No disponible en Amstrad PCW.)

MENU MATCHDAY OPTIONS

Se puede seleccionar cada opcion de este mend y luego cambiarlo pul-
sando ENTER.

a) QUIT MENU. Salirse de este menu

b) SOUND LEVF{ Sonido alto/bajo/apagado

¢) TIME EACH HALF. Tiempo de cada parte del partido.

d) KICKOMETER. Ver parrafo explicativo mas adelante

e) COMPUTER MATCHES. Decide entre UNATTENDED y ATTEN-
DED, segun quieras ver o no partidos en los que no participas.

f)  COMPUTER SKILL. Bajo/medio/alto

g) KEEPER 1. Puedes delegar el control del portero al ordenador, o
mantenerlo tu (COMPUTER o HUMAN respec.)

h) KEEPER 2. Idem para el segundo portero

MENU PLAYER 1 & 2 KEYS
Es importante usar correctamente este ment

Paso 1.—Mueve el cursor hasta que el control en el que haya que ha-

cer los cambios esté remarcado

Paso 2 —Pulsa la tecla indicada para borrar todas las teclas selecciona-

das actualmente:

Spectrum, Amstrad PCW y Amstrad CPC: ENTER.

Commodore: tecla Commodore.

Paso 3—Pulsa todas las teclas necesarias para el control, que se iran
imprimiendo segun pulsas las teclas. Si quieres usar las teclas ENTER o
Commodore eligelas primero. Si te confundes en este paso sigue al Paso 4
y luego vuelve al Paso 2

Paso 4 —Cuando ya hayas elegido todo pulsa ENTER o la tecla Com-
modore, segun el caso

Paso 5.—Si no quieres cambiar mas cosas mueve el cursor hasta QUIT
MENU y pulsa ENTER (o la tecla Commodore) para volver al meni KEYS
AND OPTIONS

Los controles por defecto son los siguientes:

Spectrum:
JUGADOR 1 JUGADOR 2
6,0 lzquierda 1
;P Derecha 2
8 A Abajo 3
9.Q Arriba 4

0,Z.X,C, etc Salto/patada 5
Commodore:

JUGADOR 1 JUGADOR 2 JUGADOR 2
Tecla cursora izq |lzquierda “— “«—
Tecla cursora der. Derecha 1 1
F3 Abajo S L
F1 Arriba E P
F7 Salto/patada Espacio Espacio

(siambos usan (si el 1 usa Joys-
teclas) tick)

Los portales de Joystick son interactivos con las teclas, por lo que si se
usan, ciertas teclas pueden no funcionar
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Amstrad PCW:

JUGADOR 1 JUGADOR 2
Joystick izq., 0 lzquierda Cursor izq.
Joystick der., P Derecha Cursor der
Joystick abajo, A Abajo Cursor abajo
Joystick arriba, Q Arriba Cursor arriba
Amstrad CPC:

JUGADOR 1 JUGADOR 2
Joystick izq. lzquierda 0
Joystick der. Derecha P
Joystick abajo Abajo z
Joystick arriba Arriba A
Joystick dispare Salto/patada Espacio

Hay que tener en cuenta que cuando juegan dos humanos, los Joystik
0 las teclas a veces interaccionan y causan problemas tales como una
patada a la pelota sin que nadie haya pulsado nada. Esto es debido al dise-
Mo del ordenador y no se puede remediar en el programa. Las teclas pre-
definidas si evitan interaccion, pero si redefinis las teclas puede haber
problemas. Usa la tabla impresa a continuacion para ver si tendras proble-
mas. Si un jugador tiene dos teclas en la misma fila y otro jugador tiene
dos teclas en las mismas columnas pero en otras filas habra lio.

Spectrum: DIBUJO 1.

Amstrad CPC: DIBUJO 2.
Amstrad PCW: DIBUJO 3.

MENU TEAM NAMES

Puedes cambiar el nombre de cualquiera de los cinco equipos moviendo
el cursor, pulsando ENTER (o la tecla Commodore) y luego escribiendo el
nuevo nombre. Pulsa ENTER (o Commodore) cuando hayas terminado. La
primera opcién QUIT MENU te llevara al menu de KEYS AND OPTIONS.

TACTICS SELECTION MENU

a) QUIT MENU. Si pulsas aqui volveras bien al ment de pausa o al
menu de Keys & Options.
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b) TEAM 1 (ATTACKING/DEFENSIVE). Elige entre el ataque y la de-
fensa
c) TEAM2 (ATTACKING/DEFENSIVE). Idem para el equipo 2

MENUS DE COPA Y LIGA

Los menus son bastante similares y los trataremos juntos. En la parte
superior, justo debajo del titulo, se encontrara la indicacion del proximo par-
tido. St no hay ninguno ha terminado la competicion y tendras que comen-
zar una nueva

Cerca de la parte inferior de la pantalla hay un NUMERO DE CODIGO
CUP/LEAGUE que cambiara segun progreses por la competicion. Este nd-
mero tendras que volver a escribirlo mas adelante, para volver a la situa-
cion exacta de la competicion

El ordenador pone el nivel de dificultad minimo para los partidos de copa
y liga. Pero pone MEDIUM para las semifinales y HIGH para la final. En la
Liga cada equipo puede tener distintos niveles

Si hay empate al cabo de la prorroga tendras que jugar otro partido

PLAY FIXTURE: Jugar el partido indicado. Una vez terminado, se mos-
traré la tabla de la Liga o de la Copa. Pulsa cualquier tecla para volver al
ment principal. Puedes, por tanto, mezclar partidos amistosos, de copa y
de liga

CONTROL: Selecciona la modalidad que quieras, teniendo en cuenta que
COMP = Ordenador y HUMAN = Humano. Si eligieras Comp vs Comp, no
se veran los partidos, salvo que cambiaras también la opcion COMPUTER
MATCH en el Menu de Opciones a ATTEND. Si no lo ves veras casi de in-
mediato ia tabla de resultados

VIEW CUP/LEAGUE TABLE: Veras la tabla relativa a la Copa 0 a la
Liga, respectivamente

START NEW CUP/LEAGUE: Borrara todos los resultados de la Copa ac
tual y comenzara una nueva competicion, con un nuevo sorteo de partici-
pantes.

START OLD CUP/LEAGUE: Accede al mend que te permite escribir un
numero de codigo anterior, y volver, por tanto, a la Copa o Liga anterior

QUIT MENU: Volver al mend principal.

MENU START OLD CUP/LEAGUE

QUIT MENU: Volver al menu de Copa o Liga.
CODE: Si eliges esta opcion veras un aviso en pantalla y un cursor. £s
cribe ahora el nimero que te hayas apuntado previamente, y si lo haces
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bien veras la tabla correspondiente antes de volver al menu. Si lo escribes
mal te informaran de ello, y podras volver a intentarlo

JUGANDO EL PARTIDO

1. Situaciones de balon parado (centro, tiros, corners, saque de puerta).
El jugador que tira/saca automaticamente ira hacia el balon, y pulsan-
do la tecla de disparo enviara el balon a una de nueve posiciones. Di-
chas posiciones se seleccionan pulsando el Joystick en la direccion en
la que quieres que vaya el baln. Por ejemplo, desde un saque de cen-
tro del equipo izquierdo, si pulsas el Joystick a la derecha, resultara en
una patada larga a la derecha; si pulsas a la izquierda, en una patada
corta; si pulsas hacia arriba, el balon va hacia el otro lado de la can-
cha, y si pulsas hacia abajo va hacia la parte mas cercana
Ten en cuenta que el «kickometro» no afecta estos movimientas.

2. Controlando a un jugador. Tienes control del jugador que esta mas
cerca dei balon. Cuando el balon viene por el aire tomas el control del
jugador que esté mas cerca del punto de aterrizaje del mismo. Sin em-
bargo, cuando el control cambia de un jugador a otro, durante un corto
periodo de tiempo, controlaras @ ambos jugadores por si hubiera un re
bote.

El jugador que controlas tiene un pequefo «kickometro» encima de su
cabeza

3. Tomando posesion. Si el balon golpea al jugador por debajo de la rodilla
obtendra posesion y automaticamente driblara con el balon. Ten en
cuenta que correra mas despacio mientras tenga posesion del baion
Para conseguir la posesion deberas juzgar su trayectoria e intercep-
tarlo de tal forma que caiga a tus pies. Para coger un balon que esta
botando debes vigilar su sombra y ponerte donde calcules que el ba
16n y sombra coincidiran

4. Ei «kickometro»: Determina la fuerza de la patada. El lll es ia mas po-
tente, Il es medio y | suave. 1 es una patada hacia atras. Se puede
variar el kickometro desde el menid MATCHDAY OPTIONS

— All Kicks: Todas patadas hacia adelante y atras
— Fwd Kicks: Todas las patadas hacia adelante (por defecto)
— Hard Kicks: Solo valores i e iii

— Kick II: Fijo al Il
— Kick II: Fijo al lll.
Ten en cuenta que cuando juegas en la opcion TWIN los dos jugado-
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res bajo control se indican con dos kickometros distintos. Ei jugador
2 controla al hombre con el doble kickometro. .
Patadas mientras tienes el balon. Pulsa Disparo mientras tengas el ba-
Ion. Si tu jugador esté quieto el balon se desplazara a nivel del suelo,
pero si esta corriendo saldra por el aire. La potencia la determina el
<kickometro».

Cerrado el kickometro & Voleas. Si pulsas y mantienes pulsado el Dis
paro cierras tu kickometro al nivel actual con lo que si tu jugador con
tacta con la pelota voleara instantaneamente el balon. La volea sera
baja y potente, ideal para tirar a la porteria.

Salto. Si el balon esta por encima del nivel de la cintura, y relativa-
mente cerca de tu jugador, puede saltar pulsando el boton de disparo
Estando en el aire esta fuera de tu control.

El portero. El portero siempre se posicionara automaticamente en bue-
na postura para evitar un gol. Si viene un baldn hacia la porteria pue-
des tomar control del portero. Gi pulsas disparo el portero se tirara
Con el Joystick se puede hacer que se tire hacia un lado u otro, 0 ha-
cia adelante si el Joystick esté centrado.

Si se juega la version TWIN el control del portero siempre esta en ma-
nos del Jugador 1. Cuando tomas control del portero retiene, sin em-
bargo, el control del otro jugador mas cercano. Puedes, por otra parte
desde el menu Matchday Options, ceder al ordenador el control del
portero.

Golpes: Puedes golpear al contrario con el hombro para hacer que no
recoja el balon. Sin embargo, y sobre todo en el nivel HIGH, veras que
el equipo contrario también sabe hacerlo muy bien

10.  DDS (Sistema de rebote en diamante). Este sistema se ha incorpora-
do para dar mayor realismo al juego. Asi, el baldn reacciona sobre un
jugador no solo segun la direccion y velocidad a la que éste se mue-
ve, sino que incluso detecta su cabeza para dar cabezazos.

SUGERENCIAS

— Usa 2PLAYER MATCHDAY para empezar a averiguar de qué va esto

— Vigila la sombra del balon cuando éste esta en aire para saber hacia
donde va

— Cuando usas el «kickometro» en la modalidad ALL KICKS intenta ce
rrarlo en la patada hacia atras cuando te atacan.

— Usa el sistema DDS para pasar el balon a tus comparieros.

— Practica sobre todo las voleas. Te permiten rapidos contraatagues.

— Para la mayor dificultad elige jugar contra el ordenador con la dificul
tad en HIGH; el kickometro puesto en ALL KICKS o FWD KICKS, la
tactica en ATTACKING vy el control del portero en HUMAN.
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Mas accion, mas movimiento. Escrito por- Jon Rit-
man, autor del legendario MATCH DAY. Aparece
MATCH DAY I, el dltimo (y mejor) juego de futbol




