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e FORMATO DEL JUEGO mms

i Puede que el fiitbol sea un deporte de equipo, pero ahora el equipo eres (d |
Tu adversario puede ser tanto la computadora como otro jugador, ot y un
amigo podéis retar juntos a la computadora. EURO FOOTBALL CHAMP tiene
gran ndmero de diferentes opciones. Una vez que comiences a ganar partidos,
tu equipo pasard a rondas mas dificiles. Pero no podrds llegar al nimero uno
del ranking hasta que hayas derrotado a los siete mejores equipos del mundo.

~_EL CONTROL I

Los botones Y y B son
fundamentales para tus
habilidades en el juego.
Los utilizards para llevar
a cabo las jugadas de
ataque y defensa
necesarias para ganar

el partido.

Como lider del equipo, :
utiliza estos botones para ;I
controlar los pasesy = |

disparos. i G
L e e el L ._I

T |
l" Utiliza el bloque de control
' para hacer que tus

jugadores se muevan, | g ol t BRI |
| paseny disparen en ocho i watipara elogl i sqlpes |
comenzar el partido o detenerio.

|

|

|
L_dlrecc:one-s diferentes. _| |_ e __- R _|

—— — — — — — — ——
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COMIENZO DEL JUEGO

Una vez que hayas encendido la consola,
espera a que aparezca la palabra START
en la pantalla de titulo, y pulsa el boton
Start. Aparecerd un mend que te ofrecerd
diferentes opciones de juego. Después de
esto, clegirds tu equipo.

Las diferentes opciones de juego se describen
en la pdgina 6. Tanto para la seleccidn de
juego como para la seleccién de equipo, utiliza
el bloque de control para iluminar tu eleccion,
después pulsa B y después Start. Pulsa Y para
cancelar.

EL CAPITAN

Cada equipo te ofrece cuatro capitanes entre
los que elegir. Escoge uno con el blogue de
control ¥ el botén B, como antes.

enmE  ®

El capitdn pondrd gestos durante el
juego para indicarte cémo va.




_OPCIONES DE JUEGO |

EURQO FOOTBALL CHAMP te
ofrece seis maneras diferentes de
jugar. Cada una de ellas es un reto,
ya sea contra la computadora o
contra un amigo. Si decides jugar
contra la computadora, podras
estudiar su estrategia para aprender
técnicas en ataque y defensa.

1P VS COMPUTER

T contra la computadora. Si ganas,
tu c—:qﬁipu pasari al siguiente round.
Si pierdes, podrds continuar con los
mismos equipos.

l 1P, 2P VS COMPUTER

Td y un amigo retdis a la computa-
dara. Va a ser duro, de modo que
cada uno de vosotros podré escoger
un capitdn.

1P VS 2P

Si prefieres jugar contra un adver-
sario que puedas ver, selecciona
esta opcidon. Ambos contaréis con
un capitdn.

ERME

EEME

R T

Eres td contra la computadora en un
partido a vida o muerte basado en
lanzamientos de penalty. Seis
miembros de cada equipo tienen
que lanzar un penalty.

La diferencia aqui estriba en que dos
jugadores retan a la computadora en
una tanda de penalties. Cada jugador
tiene derecho a tres lanzamientos.

El jugador uno jucga contra el
jugador dos en una tanda de penal-

ties. En esta opcion tendrds que
permangcer muy alerta.

PANTALLA DE OPCIONES

Selecciona OPTION cn el mend de juego

para acceder a un nuevo mend. Aqui
podrés escoger efectos de sonido,

establecer el tiempo limite por partido y
observar la gran cantidad de movimientos
de tus jugadores. Pulsa los brazos superior

o inferior del bloque de control para
maover el cursor, y los brazos izquierdo
y derecho para seleccionar una opcidn,

TEST DE SONIDO

Puedes elegir entre partidos de 3., 4
4 5 minutos. El [imite de tiempo gue
establezcas durard hasta que cambies
de equipo o comiences otro partido.

CRONOMETRO

Puedes elegir entre partidos de 3, 4
& 5 minutos. El limite de tiempo que
establezcas durard hasta que cambies
de equipo o comiences otro partido.

~ MONO/STEREO

Para oir realmente el rugido de la
multitud, elige Sterco. Un equipo
necesita todo el apoyo que pueda
conseguir.

EXIT |

Para volver al ment de juego.
selecciona EXI'T y pulsa el botdén B.

TR CHwl- BT

SNBSS TEST I

SRR SEL ST

TUTORIAL

Eista opcion te muestra los movi-
micntos bédsicos de [tibol y como
hacer que tu jugador los lleve a cabo.
Pulsa B para avanzar.

DRTTOR HMODE




| PANTALLA DE JUEGO |

@ Bandera

@ Jugador
en activo

@ Marcador

@ Bandera

La bandera de tu equipo aparece en la
parte izquierda. La bandera del otro
equipo aparece en la parte derecha.

@ Jugador en activo

Te indica ¢l jugador que estd en
posesion del balén o el que se
encuentra mas cerca. Si es el capitin,
aparecerd su card.

@ Marcador

Comprueba aquf ¢l resultado. El
marcador de tu equipo es el de la
izquierda, y el de tu adversario es
el de la derecha.

8

metro

® Cursor

@ Vision del campo

VISION DEL TERRENO DE JUEGO|

@ Vision del campo

' ® Crono-

® Posicion del baldn

Aparece todo el campo de juego y el
lugar que ocupa cada jugador.

@ Cronametro

El arbitro se indica con un punto
amarillo. No intentes ningun truco
cuando esté cerca.

El cronémetro indica el tiempo que
te queda para ganar (j o perder !) el
partido.

® Cursor

@ Adversarios

La colocacidn del equipo contrario se
indicard por el color de las camisetas.

Aparecerd un cursor debajo del
jugador que estés controlando en
238 Mmomento.

No pierdas de vista el terreno de juego mientras estés jugando. Te ayuda
- a ver la colocacion de tu equipo en el vampo, asi como la del equipo
contrario y la posicién del balén, de modo que puedas planear tu estrategia.

@ Tuequipp ——@ Adversarios

@ Ventana de accidn

@ Tu equipo

Tu equipo aparecerd indicado con ¢l
color que tu quieras. Ademads, verds
el cursor.

@ Ventana de accidn

Aparecerd una ventana destacando la
parte del campo que estd siendo
ampliada,

® Posicion del baldn

La posicion del baldn se indica con
un punto blanco en el campo.




| ___FIN DEL JUEGO [ TANDAS DE PENALTIES
E ST ADI STIC A S Si el partido termina en empate, comenzard una tanda de penalties. Cada

equipo cuenta con seis lanzamientos de penalty. Ganard el equipo que consiga

Las estadisticas de actuacidn de tu més goles.

equipo aparecen después de cada partido.

Las estadisticas se acumulardn a lo largo REGLAS

de los partidos si ganas. Si pierdes, las . . . : . , -
estadisticas solo reflejardn ¢l partido que El jugador uno efectia el primer lan-  empate, continuarédn los lanzamientos
acaba de terminar. Los lanzamientos de zamiento. Ambos equipos se turnan en forma de muerte stbita - gana el
penalty no se registran hasta que los dos han efectuado los primer equipo en romper el empate.

GpARC  Coi T seis lanzamientos. Si persiste el

;i ENHORABUENA !!
| ACABAS DE
PASAR A LA
SIGUIENTE RONDA !

[ CONTINUACION |

|
Si ganas, cl siguiente partido comenzara @ PORTERQO
inmediatamente. Si pierdes, aparecerd la
pantalla GAME OVER, y podrds continuar.

(&) LANZADOR

Mantén pulsado el boton Y para
efectuar un lanzamiento fuerte.
Mantén pulsado B para hacer
lanzamientos no tan fuertes.

Si estds jugando en la opcidn PK,
podrds hacer que el portero se mueva
en 8§ direcciones con el blogue de
control, que salte con los botones

« BoY yquese

POMTTHIE

L N RN NN

lance a
_ . & uro izquierda
Para ello, selecciona YES con el bloque de e 0 Zerecha
control ¥ pulsa Start. Entonces comenzaras N 5 pulsando a la
un nuevo partido con el mismo equipo, PN START DHTTOM :
; i : : J VEZ varios
contra el mismo adversario. O puedes
brazos del
.escoger NO para comenzar desde el
G bloque de
rincipio.
P P control.

10 i




JUEGO OFENSIVO -

La computadora ejecuta movimientos bdsicos tales como driblar, de modo que
puedes concentrarte en la estrategia, También selecciona los movimientos del
jugador al pulsar los botones B o Y, basdndose en su situacion.

Pulsa Y o B mientras el jugador esté
corriendo. Hard cosas diferentes, depen-
diendo del lugar donde se encuentre. En el
campo, Y significa un pase por bajo, pero
cerca de la porterfa significa un disparo
fuerte. B es un pase alto y lento o un
disparo menos efectivo.

Pulsa Y repetidamente mientras el jugador
estd quieto y parard el balén con el pecho.
Esto le avudard a pasar el balén con patadas
de tacén o lanzamientos por encima de la
cabeza. Es un modo muy efectivo de
controlar el balén.

i

Si tu jugador corre directo hacia el balén al
recibir un pase, pulsa el botén B. Se lanzard
hacia adelante y golpeard el balén con la
cabeza. Es un buen método de conseguir
goles y de despejar el balén en defensa,

12

7
|

|

Si pasas el baldn directamenle a un jugador
que se encuentre de cara a él, pulsaB o Y,
El jugador golpeard el baldn mientras se
encuentra en el aire, de modo que efectie
un lanzamiento rdpido. La defensa tendrd
dificultades para detenerlo, de modo que
resulta iitil cuando tu jugador necesila sacar
el balon.

Tienes que efectuar este movimiento
cuando tu jugador reciba el balén desde
un dngulo. Pulsa el bloque de control para -
efectuar la patada mientras que pulsas a la
vez los botones B o Y. El jugador dard un

_ gran salto y golpeard el baldn en el aire.
Es una técnica de pase de balén tremenda-
mente efectiva. - '

Cuando tu jugador reciba el balén y tenga que
pasdrselo a un compafieco que se encuertre
justo detrds de él, intenta efectuar una
chilena. Mientras el balén se encuentre ¢cn
el aire y aproximéndose, pulsa el bloque de
control hacia ¢l compaiieco que se encuentre
detréds de tu jugador y pulsa Y. Tu jugador
efectuard una chilena. .

13




Si estds esquivando 4 un contrario y éste
intenta derribarte, tu jugador podra saltar

por encima de él mientras sujeta el baldn

entre las rodillas. La compuladora ejecuta
este movimiento, pero no siempre. Puede
que aun asi pierdas el baldn.

Para efectuar este pase, tu jugador tiene que
tener un buen dominio sobre el balén. Para
hacer que lo eleve sobre la cabeza de su
adversario, pulsa cl blogue de control en la
direccidn en que se encuentra tu jugador.
Al mismo tiempo, pulsa Y.

Tu jugador tendrd que hallarse en posesion
del balon para efectuar un pase de tacon a
un compafiero. Pulsa el bloque de control
hacia el compaiiero de equipo que se encuen-
tre detrds de tu jugador y pulsa B al mismo
ticmpo. Este movimiento podria sacarte

de apuros.
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PASES Y DISPAROS

CONTINUOS

ESTUDIA LA COLOCACION
' DE TUS JUGADORES

El ataque mis efectivo consiste en un movi-
miento rdpido de baldn entre los jugadores,
Acércate rdpidamente a la porterfa e intenta
conseguir un gol. Pdsale el balén al jugador
que se encuentre mds cerca de la linea de
meta y lanza un cabezazo. :

L---------------

FUERA DE BANDA

Cuando el balén salga por la
linca de banda, el equipo con- situada delante de la porteria.
trario efectuard el lanzamiento.  Cualquier faltu cornetida en esta

Si eres i, inténtalo con ¢l

bloque de control.

FALTAS
LANZAMIENTO DE PENALTY

El drea de penalty es la zona

zona le valdrd al otro equipo un
lanzamiento de penalty.

--’------J

15>




JUEGO DEFENSIVO

S6lo en EURO FOOTBALL CHAMP
podrds elegir si quieres cometer una
falta o no. Tu jugador podré agredir,
tirar de la camiseta o dar una patada
para conseguir la posesion del balon.
Otra estrategia defensiva consiste en el
“marcaje”. Eso significa vigilar a los
jugadores contrarios uno a uno.

Aunque cometas una falta, puede que el drbitro la vea. Sin embargo, no ve muy
bien desde la distancia, y corre muy despacio. Ademds, si le derriban y no
puede mirar...

Para efectuar una carga con el hombro, tu
jugador deberd encontrarse cerca del
jugador contrario que tenga cl balén. Una
vez que estés situado, pulsa Y. Tu jugador
golpeard al otro jugador, haciéndole perder
el equilibrio, y podri quitarle el baldn.

Haz que tu jugador corra hacia el contrario
que se encuentra en posesién del balén.
Antes de que sc acerque demasiado, pulsa
Y v el blogue de control. No olvides que
después de una zancadilla, tu jugador nece-
sitard unos segundos para ponerse en pie.

16

- @ TARJETA AMARILLA

E-

Para dar un puiietazo, tu jugador tendrd que
estar de pie junto al jugador que tenga el
balon y colocarse frente a €l. Entonces
pulsa el botén B. Es un método efectivo,
pero arriesgado, de recuperar la posesion
del balon.

Resulta un método efectivo de robar el
balén en una zona con muchos jugadores.
Corre hacia el jugador que lleva el balén.
Cuando te acerques, pulsa B. Recuerda que
es facil caer en una falta efectuando este
movimiento.

Tu jugador puede tirar de la camiseta del
jugador que lleve el baldn para intentar
robdrselo. Colocate detrés de tu adversario
y pulsa B. Asegirate de estar mirdndole.

Tendrds que pagar un precio por romper las reglas.
Si uno de tus jugadores es cogido en falta, el drbitro
le ensefrard una tarjeta amarilla. Cuando un jugador
haya visto tres tarjetas amarillas, serd expulsado del
juego. Perderds automdticamente si dos de tus
jugadores resultan expulsados.

17




PORTERO

Ya que necesitas concentrarte en la estrategia de ataque, la computadora
controlard a tu portero, v se encargard de bloquear la mayoria de disparos.
Podrés controlar al portero cuando éste se halle cn posesion del balén.

V.

. Sacar el balén con la mano es el medio mds
seguro de volver a ponerlo en juego. De este
modo, puedes pasdrselo directamente a tu
mcjor jugador. Para lanzar ¢l balon, coloca
al portero, y pulsa el botén B y el bloque de
control simultineamente.

"'

|

. Cuandoel portero coja el balén, podra

‘ ponerlo en juego de una patada. Esta hard
gue el balén llegue mds lejos con menos

esfuerzo, Coloca al portero y pulsa el

hloque de control junto con ¢l botén Y.

P4

Cuando alguicen tire a gol y falle, tu portero
tendrd que efectuar un saque de puerta.

Se hace igual que el movimiento anterior,
excepto por ¢l hecho de que tienes que
pulsar los botones X o Y. No puedes lanzar
en esta situacion.

18

Todos los jugadores pueden efectuar

T disparo en ciertas situaciones. El

super disparo se ejecuta mediante una de las ocho jugadas extremadamente diffciles
gue s6lo conocen los jugadores mds experimentados. No son muy frecuentes.

El jugador se
apoya en una
mano para sacar
un halon.

Para ganar tiempo,
el jugador efectia
una voltereta hacia
atrds antes de
golpear el baldn.

Para dar mayor
fuerza a su disparo,
el jugador gira
sobre si mismo v
golpea el balén con
mayor fuerza

una voltereta

baldn en el aire.

El jugador efectia

lateral y golpea el

Tras efectuar un
gran salto, el
jugador da un
cabezazo al balon
y aterriza.

Con este movi-
miento, el jugador
se apoya sobre las
manes para
golpear el baldn.

Al igual que un
tornado, el jugador
gira con el balon Xy
y loenvia a las e
nubes. st

Girando sobre si
mismo varias
veces, el jugador
golpeard el baldn
mientras se cncuen-
tra ain en el aire.

18
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Ellrs

6ny Pero sélamente

.
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ARGENTINA

Los jugadores argentinos saben lo que vale ¢l
entrenamiento diario, junto con un estudio
detallado de las jugadas.

22

Los alemanes siemp
de una férrea discipl
entrenamiento. |

S —

p——
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