FOOTBALL MANAGER 2

INSTRUCCIONES PARA FM2 16 BIT
Si quiere conservar un juego, asegirese de que tiene un disco virgen formateado antes de
cargar su programa.

INSTRUCCIONES PARA FM2 8 BIT
Si quiere conservar un juego, asegirese de que tiene una cinta virgen.

INSTRUCCIONES DE CARGA PARA FM2 8 BIT

Spectrum 48K: Para cargar el juego, escriba LOAD"" y después apriete RETURN.
Spectrum +3 (Disco): Ponga el disco en el cassette A, apriete RESET y después apriete
ENTER.

Amstrad (Disco): Escriba RUN "FM2" y después apriete RETURN.

Amstrad 464 (Cinta): Mantenga apretado CTRL y apriete la tecla pequefia ENTER al mismo
tiempo.

Amstrad 6128 (Cinta): Mantenga apretada la tecla SHIFT y apriete la tecla @, después
escriba TAPE. Ahora apriete RETURN. Después escriba RUN" y apriete RETURN otra vez.
C64 (Disco): LOAD"*" 8,1 ahora pulse RETURN.

C64 (Cinta): Mantenga apretada la tecla SHIFT y apriete la tecla RUN/STOP.

INSTRUCCIONES PARA CONSERVAR JUEGOS FM2 8 BIT

Spectrum 48K: Introducir C60 virgen en su cassette y hacer avanzar la cinta pasado el punto
inicial.

Ponga el indice de la cinta (TAPE INDEX)& en 000 si es la primera vez que conserva un
juego en esa cinta.

Al acabar de conservar el juego, anote el nimero del indice para que no borre un juego
previamente conservado.

Ahora apriete PLAY y RECORD en su cassette. Seleccione un nimero de (File) Ficha de 0 a
9y apriete FIRE.

Tenga cuidado de que no grabe sobre otro programa u otra ficha previamente conservados.
Deje un espacio de 10 segundos entre cada FM2 ficha.

Amstrad (Cinta): Introducir C60 virgen en su cassette y hacer avanzar la cinta pasado el
punto inicial.

Ponga el indice en 000 si es la primera vez que conserva un juego y anote el nimero del
indice para que no borre un juego conservado previamente.

Apriete PLAY y RECORD en su cassette. Seleccione el nimero de ficha de 0 a 9 y apriete
FIRE.

Tenga cuidado de que no grabe otro programa o una ficha previamente conservados.

Deje un espacio de 10 segundos entra cada ficha FM?2.

Amstrad (Disco): Ponga un disco nuevo formateado en el cassette, seleccione SAVE en
MANAGEMENT SCREEN (Pantalla de Gestion), seleccione el nimero de fichade 0 a9y
apriete FIRE.

Tenga cuidado de que no selecciona el mismo nimero de la ficha dos veces, ya que la
operacion de conservar es destructiva.

Spectrum +3 (Cinta): Instrucciones de grabacion igual que las del Spectrum 48K, aunque se
puede cargar desde disco solo se puede grabar en cinta.

C64 (Cinta): Para conservar siga las instrucciones de conservar de Spectrum.

C64 (Disco): Para conservar siga las instrucciones de conservar del Disco Amstrad.



INSTRUCCIONES DE CARGA PARA EL FM2 16 BIT

Atari ST: Introduzca el disco en el cassette y encienda la computadora. Apriete la barra
espaciadora después de qye haya leido el mensaje. Luego mueva el boton MOUSE izquierdo
hasta que suenen dos cliks en el icono (ICON) del FM2.

Amiga: Introduzca el disco en el cassette y encienda la computadora.

IBM PC y otras compatibles: Introduzca el disco en el cassette A encienda la computadora.

INSTRUCCIONES PARA CONSERVAR PARA FM2 16 BIT

Atari ST, Amiga, IBM PC y compatibles: Introduzca un disco nuevo formateado en el
cassette, seleccione SAVE en el MANAGEMENT SCREEN (pantalla de gestién), seleccione
el nimero de ficha de 0 a 9 y apriete FIRE.

Tenga cuidado de que no seleccione el mismo nimero de ficha dos veces, ya que la operacién
de conservar es destructiva.

EL NUEVO JUEGO

Entrenador de fiitbol 2 no es solamente mejor que Entrenador de Ftbol 1, es un juego
completamente reformado.

FM?2 tiene muchas mejoras, pero sin embargo contiene atn los ingredientes bdsicos que
aseguraron que FM1 fuese uno de los juegos de computadora personal de mds venta jamas.
Yo he redisefiado por completo los grificos de la accidn del partido y las tacticas de seleccion
del equipo. Tu equipo ya juega con el estilo y la formacién que elijas y puedes efectivamente
mirar y juzgar la actuacién de los jugadores individuales. Hay una variedad infinita de accidn:
pases de mucha destreza, entradas fuertes, cruces de baldn, boleas en la porteria, paradas
cuando el portero salta para parar, marcaje de cerca, pases cortos, contraataques. Hay incluso
"replay" en las versiones de maquinas de 16 bits.

Los cambios técnicos incluyen partidos de la Copa de Liga, la Liga Completa de 92 equipos,
Patrocinio, Puntuacion, Exhibicion de los goleadores, Entrenamiento, etc. Hay una variedad
sin fin de métodos de jugar este juego y estoy seguro de que te divertirds desarrollando tu
propio estilo como entrenador de fiitbol.

He trabajado mucho durante meses para darte un juego muy divertido. Espero que pases
muchas horas disfrutando del Entrenador de Fiitbol 2.

EMPEZAR A JUGAR ENSEGUIDA

Para aprovecharte el maximo de este juego tendrds que estudiar las siguientes instrucciones
con mucho cuidado. Para ayudarte a empezar a jugar enseguida he identificado algunas de las
instrucciones entre las palabras **NOTA** y **FINAL**. La lectura de estas instrucciones
te dardn la guia bésica al juego de Entrenador de Futbol 2.

LOS CONTROLES
Todo el juego se controla por movimientos de palanca, como se explica a continuacion.
ACCION PALANCA RATON TECLADO
ARRIBA ARRIBA ARRIBA Q
ABAJO ABAJO ABAJO S
IZQUIERDA IZQUIERDA IZQUIERDA I
DERECHA DERECHA DERECHA F
DISPARA DISPARA TECLA RETORNO/ENTRA

El uso de la palanca, ratén o teclado depende del tipo de computadora en que se juegue.
El juego usa UP/DOWN/LEFT/RIGHT para seleccionar los articulos usando el indicador
sefialado. Se usa FIRE para confirmar una seleccion.



LOS CONTROLES DE SELECCION DE EQUIPO

La seleccion del equipo se lleva a cabo en tres pantallas que exhiben defensa, centro y ataque

de la siguiente manera:

1. El espacio de reserva de jugadores aparece en la parte de arriba de la pantalla. Cuando
aprietas FIRE sefalado a este espacio aparecerd el mensaje FIRE TO QUIT (DISPARA
PARA DESPEDIR).

a) UP/DOWN t subird y bajara por la reserva de jugadores y si aprietas FIRE
seleccionards uno.

b) LEFT/RIGHT le desplazaran a la préxima pantalla derecha o izquierda si es posible,
también se utiliza para colocar a su portero en posicién primera - mueva su cursor
desde el area de seleccion de jugadores dos veces hacia abajo y, segin el extremo en
que se encuentre su portero, muévalo a la izquierda/derecha.

¢) Cuando hayas seleccionado 11 jugadores aprieta FIRE otra vez para acabar la
seleccion.

3. Moviendo el indicador a un espacio vacio y apretando FIRE transferirés el jugador en
reserva que aparece en la parte de arriba de la pantalla a ese espacio.

4. Apretando FIRE en un espacio que contiene un jugador seleccionado le devolverd a la
reserva.

5. Cuando acabes de seleccionar a tu equipo podrds seleccionar dos sustitutos bajando y
subiendo el indicador UP/DOWN por tus reservas y apretando FIRE para seleccionar.

6. En el descanso podras cambiar tu equipo introduciendo sustitutos.

7. Los espacios de indicacién estan en las dreas de juego que cada jugador cubrird en la
formacién de equipo.

GUIA DE JUEGO

Al comienzo de juego podrds escoger tu equipo.

PATROCINIO

Al comienzo de cada temporada te haran una oferta. El maximo serd de 50.000 por divisién
(ej.: 1." Divisién = 200.000). Si rechazas una oferta las posibilidades de otra oferta
dependeran de tu categoria como entrenador (MR). Un MR de 100 te dard un 75% de
posibilidades de otra oferta, mientras que uno de 50 te dard un 50%. Si tu MR es de 25% o
menos no tendrds mds ofertas.

Escoge tu nivel de juego: comienza en 1 hasta que ganes experiencia y destreza en el juego.
Los niveles més altos te ayudardn a mantener la emocidn y el reto en este juego.

EXPEDIENTE COMO ENTRENADOR
Este es un expediente de tus éxitos. Ganas puntos por tu posicidn final en la liga al término de
la temporada y de los éxitos de partidos de Copa. Tu categoria como entrenador es una media
de tus puntos por temporada y es sobre 100.

CARGA/GUARDA EL JUEGO

Antes de cada partido podras cargar o guardar el juego. Esto te permitird pararle y continuar
en otro momento y te permitird escalar en la liga. Instrucciones de Carga/Guarda vienen con
las instrucciones de la maquina.



EL PARTIDO
Para escoger el equipo mira en los Controles de Seleccién de Equipo.

1. EXHIBICION DE EQUIPO

Aparece en tres secciones: defensa, centro y ataque. Cada equipo aparece con los jugadores en
posicién de juego. Los cuatro pares de espacios en cada pantalla muestran el marcaje
individual o de jugadores. Asi, jugadores que estan al lado el uno del otro horizontalmente se
marcardn entre si durante el juego. El espacio en la parte de arriba de la pantalla contiene los
jugadores en reserva y se puede accionar para seleccionarlos.

2. DESTREZA DE JUEGO
(Ver atributos de jugadores).

La destreza de un jugador afecta la accion del partido significativamente. En el marcaje
individual, los jugadores con mds destreza entrardn con mds habilidad y regateardan con mds
éxito pasando a jugadores de menos destreza.

En cada mitad de partido, a todos los jugadores en las doce zonas marcadas se les compara
con sus jugadores contrarios y, con un factor de azar, el jugador de mds valor comenzaré la
secuencia de accidn de juego en posesion del baldn. Si la diferencia entre dos jugadores es
poca, no se producird secuencia de accidn. Asi td puedes influir el lugar donde comienza el
juego y la probabilidad de los comienzos de acuerdo con como haces los marcajes de tus
jugadores con los contrarios.

Preste atencion. Si los jugadores que se marcan tienen parecida destreza, probablemente se
neutralizaran. El de mas destreza probablemente ganard y comenzard un ataque con el balén
en sus pies. Un jugador sin contrario probablemente empezara el ataque, ya que el juego le
tratarda como si estuviese marcando a un jugador de destreza 2.

Jugadores jugando fuera de su posicidn, ej.: defensa jugando como centro, jugaran como si
tuviesen una destreza de sélo 2.
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La destreza del portero se mide por su capacidad de parar balones.

3. FORMACION

Hay doce zonas posibles en las cuales puedes colocar tus jugadores en el campo. Estas
aparecen en los cuatro espacios de juego para jugadores en cada una de las tres pantallas de
seleccidn. Asi, puedes jugar con muchas formaciones, ej.: 4-3-3, 4-4-2, 4-2-4, etc. Ya que tu
equipo jugard en las posiciones que ti escojas, puedes decidir jugar a la defensiva, al ataque
con los laterales, en el centro del campo o como quieras.

Los espacios de seleccion de equipo estdn directamente sobre el drea de juego en el que el
jugador jugard en ese espacio cuando la accion comience. Un jugador en el espacio
horizontalmente adyacente le marcard durante el partido y jugara en la misma zona. Ademas
los jugadores cubrirdn dreas del campo adyacentes a la suya si no hay otro jugador
cubriéndolas. Esta manera de corresponder jugadores con zona te permitird observar la
actuacion de jugadores individuales porque podras identificarlos por su zona.



4. CONTRARIOS

La destreza de tus contrarios dependerd de contra quién estés jugando. Si avanzas en la Copa,
jugards contra mejores equipos a medida que avances. Los equipos a la cabeza de la liga serdn
mejores que los que estdn en la cola.

S. FORMA FISICA
Jugar en un equipo afectara la forma fisica de un jugador. Recibird golpes y quizas serd
lesionado.

6. EQUIPO COMPLETO

Tendras que escoger 11 jugadores antes de que puedas finalizar la seleccién del equipo.
Después tendras que escoger dos sustitutos. Podras utilizar los sustitutos y cambiar la
formacion del equipo en el descanso.

7. ESTILOS DE JUEGO

Puedes modificar el estilo de juego del equipo durante la parte Extra de Entrenamiento. Su
efecto es visible durante el partido. Asi tu equipo usard pases cortos, largos o altos segtin les
hayas seleccionado. Diferentes contrarios utilizardn diversos estilos.

8. LA ACCION

Cada mitad del partido consistird de varias secuencias de accion (ver destreza de juego para
detalles de como comenzar cada secuencia). Cada secuencia contintia hasta que el balén esta
fuera de juego, se mete un gol o el portero para el balén. La accidn del partido te permite ver
el resultado de tus acciones. La destreza de tus jugadores y cémo les has colocado afectara
visiblemente lo que pasa.

9. EQUIPO QUE JUEGA EN CASA
El equipo que juega en casa empezard siempre a jugar de izquierda a derecha.

10. DESCANSO

En el descanso puedes cambiar jugadores por sustitutos y cambiar la formacion del equipo.
Esto puede ser muy 1itil; un ejemplo: En un partido me di cuenta de que mi equipo jugaba
muy mal en el centro del campo y perdia 1-0 en la primera parte. Puse a un jugador de centro
marcando al mejor de sus centristas y movi al otro al ala para dar mds espacio al juego en el
centro del campo. También puse a un delantero en el ala. El espacio extra en el centro
permitiré a mi equipo contrarrestar mejor al centrocampista y mis pases cruzados del ala
consiguieron cuatro goles en la segunda mitad y mi equipo gané 4-1.

RESULTADOS DEL PARTIDO

Después del partido puede que

a) aparezcan los resultados de la liga o

b) aparezcan los resultados de los partidos de Copa.

INFORME DE LESIONES

Produce una lista de jugadores lesionados. Jugadores con un valor de forma fisica de menos
de 50% estan lesionado y no pueden jugar. Los jugadores acumularan lesiones jugando
partidos y posiblemente tendrdn lesiones de largo tiempo. Los jugadores recobraran su forma
poco a poco no jugando partidos.



FINANZAS

Esto muestra la solvencia de tu club. Si tu club tiene un balance negativo, te despediran. Las
entradas de puerta dependerdn de quién esté jugando en casa. Si tienes éxito como equipo tus
entradas en casa subirdn. Exitos de Copa también producen altas entradas de puerta.

La compra-venta de jugadores es un total de tu comercio de mercado de transferencias.

Los sueldos de los jugadores dependen de la destreza de los jugadores y de su nimero. En
otras palabras, muchos jugadores muy bueno costardn mucho en sueldos. Los gastos generales
son un registro de los costos fijos en los que incurre tu club. El beneficio se mide
semanalmente.

Todos los valores financieros suben a medida que subes de division.

VENTA DE JUGADORES

Todos los jugadores estin en la lista durante la venta de jugadores para que puedas comprobar
tu equipo. Podrés vender un jugador si quieres y te hardn una oferta hasta su valor
demostrado. Si rechazas la oferta tendrds que esperar hasta la semana siguiente para intentarlo
otra vez. Recuerda que estds pagando sueldos a todos los jugadores de tu equipo aunque no
jueguen. Sie tienes menos de trece jugadores no podrds completar un equipo y perderds los
partidos.

COMPRA DE JUGADORES

Podras comprar hasta tres jugadores. Puedes hacer una oferta por cualquiera. Contra mas
ofrezcas més posibilidades de que le compres. Quizds le puedas comprar por menos de su
valor. El mensaje "SQUAD TOO BIG" (Equipo demasiado grande) quiere decir que tienes
que vender un jugador antes de que se ofrezcan mds para su venta.

EXTRA ENTRENAMIENTO

Esta funcién te permite modificar la manera en que los jugadores pasan el balon. Es una
funcién avanzada y es mejor no usarla hasta que estés acostumbrado a jugar bien y hayas
observado muchos partidos.

Passing Height (pasar alto) te permite aumentar/disminuir la altura de los pases. Basicamente
pases altos te permitiran producir un pase de Tirar y Correr que te puede ayudar, por ejemplo,
a pasar a un centrocampista. Pases bajos producen juego de corta distancia.

Passing Length (pases largos) te permite aumentar/disminuir la longitud del pase. Pases cortos
irdn bien con equipos de mucha destreza que regateen bien. Pases largos irdn con un equipo
con buenos extremos.

Los consejos de pases altos y largos son sélo una guia y podrds desarrollar tu propia técnica y
estilo de juego para tu equipo. Verds el efecto del estilo de pases en el juego.

Si recibes el mensaje "PERFECTED" (perfeccionado) quiere decir que has conseguido el
maximo o minimo de altura o longitud y mds entrenamiento en el mismo no tendréd ningtin
efecto.

LA TEMPORADA
Jugards una vez contra todos los equipos de tu divisién y jugards las copas mientras ganes.
Promocién y Relegacion: tres equipos subirdn y bajardn al final de la temporada.

EXITO

El objeto del juego es tener tanto éxito como puedas e intentar ganar el trio de la liga y las dos
copas. No obstante, el juego esta disefiado para que te diviertas jugando todo el tiempo que
quieras.



ATRIBUTOS DE LOS JUGADORES

Los jugadores tienen 5 atributos que aparecen en distintas presentaciones.

Nombre: aparece el nombre del jugador.

Destreza: de 3 a 9. Esto afecta su juego durante el partido. Un jugador fuera de su posicion,
ej.: un defensa en ataque o un centrocampista de portero, tendran un valor de destreza de 2.
Forma fisica: sobre 100. Esta se reduce cuando un jugador en un partido recibe golpes o
lesiones. Un jugador que descansa en la reserva recobrard algo de su forma. Un jugador con
un valor de forma de menos de 50 estd demasiado lesionado para jugar. Posicion: G, D, M, A.
Como sigue: G = Portero, D = Defensa, M = Centrocampista, A = Delantero. Estos son los
jugadores jugando en posiciones correctas. Un jugador jugando fuera de su posicidn es menos
efectivo (ver destreza). Las posiciones de juego son faciles de identificar en la pantalla de
seleccidn de equipos. El espacio del portero estd en la porteria. Los espacios de los defensas
estidn en la misma pantalla de tu portero. Los espacios de tus jugadores centrocampistas
aparecen contra el telén de fondo del medio del campo. Los espacios de los delanteros estdn
en la misma pantalla del portero contrario.

Valores: de 30.000 a 360.000. Esto esta afectado por la destreza de los jugadores y la division
en la que juegues. Afectard el precio de venta y compra en el mercado de transferencias.
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