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La figura de Michael

Michael Robinson es, hoy en dia, tan seguido y
admirado como comentarista futbolistico que no ne-
cesita presentacion alguna.

Estrella televisiva del programa deportivo lider en
audiencia y comentarista futholistico para la Cade-
na SER y CANAL +, sus apreciaciones son acepta-
das por todos: publico, periodistas, entrenadores, ju-

gadores, presidentes...

adie pone en duda su

sabidurfa futbolistica.

Ademas, su buen hu-

mor y su descaro le han

convertido en uno de
los personajes mas populares del
pais. Tanto, que su pasado como
futbolista es poco conocido para
muchos de sus actuales admirado-
res, a pesar de ser una de las figuras
fundamentales del f(tbol britani-
co y europeo de la pasada década:
campeon de la Copa de Europa en
1984, internacional por Irlanda
en numerosas ocasiones y ariete
del mejor equipo del mundo de
principios de los ochenta, el Li-
verpool de los ya miticos Grobbe-
lar, Whelan, Dalglish, Sammy
Lee, Souness y Rush.

Bobby Charlton

Y, curiosamente, su brillante
carrera como delantero centro
comenz0 gracias al mejor ariete
que ha tenido jamas el futbol in-
glés: “Bobby Charlton aterriz6 en
mi casa un dia para llevarme al
Preston, equipo del que era en-
trenador- jugador. Yo tenia quin-
ce afos y estaba en pijama. Des-
pués fiché por el Manchester
City en lo que fue el traspaso ré-

cord del fathol inglés, luego por
el Brighton, Liverpool, Queen’s
Park Rangers y Osasuna”.

Al echar un vistazo a semejante
hoja de servicios lo Gnico que
puede faltar es un equipo como el
Real Madrid, Barcelona o alguna
escuadra italiana: “tuve que ele-
gir entre el Pisa y el Osasuna. Y
la verdad es que todavia no sé por
qué me fui al Osasuna, ya que en
Pisa me daban mucho mas dine-
ro. Pero algo me dijo que me fue-
ra a Pamplona y yo creo que pa-
samos un buen rato. En cuanto al
Real Madrid o Barcelona, me ha-
bria encantado jugar alli, pero
nunca me hicieron una oferta”.

Otra curiosidad que surge en la

“Si a mis
cualidades
hubiera unido la
pierna de Michel
ahora estaria en
una mansion de
las Seychelles”.

figura de Michael Robinson es
como pudo enfundarse la camise-
ta verde de Irlanda un inglés in-
curable como él: “fue culpa de
mis padres. Tengo pasaporte ir-
landés. Ademés, con 19 afios hi-
ce algo de lo que siempre me he
arrepentido: fui segundo maximo
goleador de Primera en el Brigh-
ton con 23 goles, la mitad de los
que marcd el equipo entero. Esa
temporada el seleccionador in-
glés s6lo me convocd como reser-
va del equipo B. Me cogi tal mos-
queo que decidi irme a jugar con
Irlanda. En ese momento yo no
me podia imaginar que iba a ter-
minar en el Liverpool ganando la
Copa de Europa. De todas for-
mas, cambiaria todas mis apari-
ciones con Irlanda por cinco mi-
nutos de suplente en Wembley
con Inglaterra”.

Terminada su carrera profesio-
nal, y con sus conocimientos fut-
bolisticos de sobra demostrados,
mucha gente espera ver a Robin
en el banquillo de algin equipo
siguiendo la estela de Jorge Val-
dano. Y ofertas le sobran. Hasta

“No quiero poner
a parir a mi raza,
pero los espafoles
Sois gente muy
simpatica y
convivir con
VOSOtros es un
placer”.

cinco equipos se dirigieron a él l¢
temporada pasada requiriendo su:
servicios y los cinco obtuvieror
la misma respuesta: “no piensc
ser entrenador. Yo sé sobre flitbo
porque toda la vida he sido un ju
gador muy torpe y eso me hi
obligado a saber bien de qué vi
esto. Siempre digo que nunc:
habria cruzado una calle para ve
jugar a Michael Robinson. Ds
todas formas, si a mis cualidade:
de lucha y entrega le hubiera su:
mado la pierna de Michel ahore
no estaria aqui sino en una man
sion en las Seychelles”.

Campeon de Europa

En cuanto a titulos, el més im
portante de su carrera deportive
fue la Copa de Europa ganada er
Roma el 30 de mayo de 1984. Er
aquel partido Robinson sali6 sus
tituyendo a Kenny Dalglish y e
Liverpool acab6 ganado a los an
fitriones de la Roma por 5-4 er
los penalties. Intentando descu:
brir lo que sintid nos sorprendid ¢
todos: “senti mucha tristeza. Mg
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li cuenta de que lo (nico que
1abiamos hecho era cumplir con
westra obligacion. En el Liver-
100l ganar es un habito y para
50 nos pagaban. Una vez Sou-
1ess me dijo que las camisetas de
os rivales del Liverpool no se
nojaban de sudor, sino de las la-
frimas de su escudo. También
ne dijo que el Liverpool, mas
[ue ganar partidos, lo que tenia
jue hacer era masacrar a los ri-
rales. Esa mentalidad se me con-
agio y dejé de disfrutar jugando
Il fatbol. Nuestra obligacion de
[anar era tan grande que casi no
jodia dormir por las noches”.

zspafia

Otra de las cosas que mas cu-
iosidad despierta en la figura de
viichael Robinson es su perfecta
idaptacion a la sociedad espa-
iola. Alguna vez comentd en
iroma que le encantaba la can-
idad de “tacos” que existen en
:astellano, aunque esa, claro es-
4, no es la razén: “la razén sois
rosotros, los espafioles. Sois

‘Cambiaria todas
Tis apariciones
son Irlanda por
>inco minutos de
suplente en
Nembley con
Inglaterra”.

gente abierta, simpatica y alegre.
Los ingleses somos mucho mas
frios y, aunque no quiero poner
a parir a mi raza, convivir con
los espafioles es un placer. Sois
bohemios y sofiadores. Estais en
las nubes como Don Quijote...

i qué listo era Cervantes !. Llevo
aqui tantos afios que no sé si mi
hijo se siente inglés o espafiol;
tengo que preguntarselo”.

Ordenadores

Tras esta aparicion en PC
FUTBOL podria pensarse que
Robin pasa sus ratos libres ma-
chacando un teclado en el sota-
no de casa. Nada mas lejos de la
realidad. Sélo pronunciar la pa-
labra ordenador le hace poner
cara de extrafieza: “;Un ordena-
dor yo? Pero si ni siquiera llevo
cordones en mis zapatos de lo
torpe que soy”.

En cuanto a su futuro televisi-
vo y radiofénico Robin tiene
muy claro que, al menos de cara
al publico, no le queda mucho
tiempo: “mi trabajo es flor de un
dia. Soy como un juguete nuevo
que gusta mucho al principio
pero que luego acaba por hartar
y soy consciente de ello”.

Para terminar, Robin nos lanzé
un pronostico liguero y un deseo
que espera ver cumplido: “si no
hay sorpresas y todo se desarro-
Ila con normalidad estoy seguro
que el Barcelona volvera a ganar
la Liga. Pero, mientras eso ocu-
rre, jugad la vuestra propia y de-
leitaros con PCFUTBOL”.

Gaby Ruiz Tejedor

1 REQUISITOS
DEL SISTEMA

[ ordenador PC con procesador 286
(AT) 6 superior.

(13866 superior recomendado.
[ 1640k de memoria RAM.

H Disquetera de 3,5 pulgadas y alta
densidad (1.44MB).

[IDisco duro con al menos 5 MB libres.
[ Tarjeta grafica VGA 6 superior.

[ sistema operativo DOS 3.0 6 superior.
[] DOS 5.0 6 6.0 recomendado.

DTarjeta de sonido Sound-Blaster
recomendada.

2 INSTALACION
Y DESINSTALACION
EN EL DISCO DURO

1.- Enciende el ordenador y espera a
gue arranque el sistema operativo y apa-
rezca el cursor C>.

2.- Introduce el disquete de PCFUTBOL
en la unidad de 3,5 pulgadas.

3.- Selecciona el cursor A> 6 B> depen-
diendo del nombre que tengas asignado
a la disquetera de 3.5 pulgadas; para
ello debes teclear A: 6 B: desde el cursor
en C>y pulsar ENTER.
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4.- Desde el cursor en A: 6 B: teclea:

INSTALAR ..y pulsa ENTER

AN INSTALAR

Selecciona la opcidn instalar; una barra
indica la evolucidn del proceso y nos in-
forma cuando estd completado con éxito.

PCFUTBOL queda instalado en el disco
duro, unidad C, y en el directorio PCFUT-
BOL. Si quieres elegir otra unidad de dis-
co duro, por ejemplo la D, u otro directo-
rio o subdirectorio, deberds seleccionar
las opciones CAMBIAR UNIDAD o CAM-
BIAR DIRECTORIO y teclear la nueva uni-
dad y el nuevo directorio respectivamente.

IMPORTANTE
El directorio abierto tras la instalacion es
PCFUTBOL, sin espacio entre PC y FUT-
BOL.

Si instalas el programa en un directorio
distinto a PCFUTBOL cuando quieras de-
sinstalarlo o cargarlo desde ese directorio.

En este caso debes seguir las instrucio-
nes de desinstalacion y carga que apare-
cen a continuacion sustituyendo PCFUT-
BOL por el nombre del directorio que
hayas utilizado.

El instalador de PCFUTBOL nos informa
mediante mensajes en la pantalla de cual-
quier error que se pudiera producir en el
proceso. Si tienes cualquier problema a la
hora de instalar PCFUTBOL no dudes en lla-
mar a nuetro servicio de asistencia técnica.

Finalizado el proceso de instalacion
aparece la pantalla de configuracion del
sistema que detecta las capacidades de tu
equipo para aprovecharlas al maximo.
Selecciona la opcién PCFUTBOL y entra
en el programa.

Cambiar la configuracion del sistema

Si queremos modificar la configuracién
del sistema dispones de las siguientes po-
sibilidades:

1.- Con o sin mUsica en tarjetas Sound-
Blaster.

2.- Sin efectos sonoros, con efectos a
través del PC speaker (altavoz interno) o
tarjeta Sound-Blaster.

3.- Eleccion de los puertos de la Sound-
Blaster.

Para acceder a la pantalla de configu-
racion una vez instalado PCFUTBOL de-
bes ir al directorio PCFUTBOL, para lo
cual, desde el cursor C> teclea:

CD PCFUTBOL ...y pulsa ENTER

Una vez en el directorio PCFUTBOL te-
clea:

SETUP ...y pulsa ENTER

En la pantalla debes moverte con los
cursores de izquierda y derecha y selec-
cionar con los cursores de arriba y abajo.

Los ordenadores PC (286 6 superiores)
disponen de 640K de memoria conven-
cional, utilizada por el sistema operati-
vo, los programas residentes y los con-
troladores (drivers de raton, tarjeta de
sonido, CD-ROM, etc.) ocupando memo-
ria que reducen los 640K originales.

PCFUTBOL utiliza memoria convencio-
nal para instalarse. Si tu ordenador no

dispone de la suficiente memoria conven-
cional el programa te lo indica en la pan-
talla de configuracién del sistema.

1088 K

- De 1024 a 1088 K

MEMORIA
ALTA (HMA)

MEMORIA

1024 K

| De 640 a 1024 K

SUPERIOR

_640 K

MEMORIA I De 0 a 640 K

ONVENCIONAL |

0 K

Situar el sistema operativo en la me-
moria alta.

Si dispones de MS DOS 5.0 6 6.0 pue-
des situar el sistema operativo en memo-
ria superior (aquella entre los 640K y los
1024K) dejando asi mas memoria con-
vencional libre para PCFUTBOL y otros
programas.

Es conveniente que consultes el manual
de tu sistema operativo para realizar es-
ta operacion. Es sencilla y util de apren-
der para este y otros programas.

Crear un disquete de arranque

Si dispones de versiones anteriores del
sistema, puedes crear y utilizar un disco
de arranque:

1.- Enciende el ordenador y espera a
que arranque el sistema operativo y apa-
rezca el cursor C>.

2.- Introduce un disquete virgen en la
unidad A de tu sistema, ya sea de 3,50
de 5,25 pulgadas.

3.- Desde el cursor en C> teclea:

FORMAT A: /S y pulsa ENTER.

4.- Acabado este proceso ya tienes un
disquete de arranque.

5.- Inicializa el ordenador con el dis-
quete de arranque en la disquetera.

6.- Aparece el cursor en A>, para si-
tuarlo en C> teclea:



C: ypulsaENTER.

Para conseguir los : debes pulsar las te-
clas N'y SHIFT simultaneamente.

7.- Sigue las instrucciones de carga del
punto 3 de la revista.

Para cualquier consulta o problema rela-
cionado con la instalacion de PCFUTBOL
no dudes en ponerte en contacto con nues-
tro servicio de asistencia técnica:

Teléfono: (91) 654 61 75
Horario: Lunes a Viernes de 6:00 a
8:00 P.M.

Para desinstalar PCFUTBOL debes ir al
directorio PCFUTBOL, para lo cual, desde
el cursor en C> teclea:

CD PCFUTBOL ...y pulsa ENTER
Una vez en el directorio PCFUTBOL teclea:

DESINSTA ...y pulsa ENTER

El directorio PCFUTBOL queda borrado
de tu disco duro.

3 CARGANDO
PCFUTBOL

Para cargar PCFUTBOL una vez insta-
lado en el disco duro debes ir al directo-
rio PCFUTBOL, para lo cual, desde el cur-
sor en C> teclea:

CD PCFUTBOL ...y pulsa ENTER
Una vez en el directorio PCFUTBOL teclea:
PCFUTBOL ...y pulsa ENTER

El programa se carga automaticamente

Civ>ed pefutbol

apareciendo el menu de la proteccion
por manual.

4 PROTECCION POR
MANUAL

Antes de comenzar, el programa te pre-
gunta por el escudo que aparece en una
posicion determinada de los cuadros que
se encuentran en el pie de algunas de las
paginas de la revista. Selecciona el escu-
do en la pantalla del ordenador y entra
en el programa.

5 MANEJO DELENTORNO
GRAFICO GFX™

PCFUTBOL incorpora nuestro entorno
grafico GFX™ que permite un manejo
sencillo e intuitivo, incrementando la inte-
ractividad entre el programa y el usua-
rio. Todas las opciones posibles se visua-
lizan claramente en pantalla mediante

iconos. Un ejemplo:
dor realiza impre-

b MBRIMIR
sion escrita de la

informacion de la base de datos o del seguimiento.

Seleccionando es-
te iconoel ordena-

Para seleccionar una opcion, debes pul-
sar la tecla de la letra que aparece escrita
en rojo en el icono (en monitores mono-

cromo aparece mas clara que el resto).
Los iconos de direccidn se controlan con
los cursores.
En los menus, selecciona cualquiera de
las opciones presionando el nimero que
le corresponde.

Desplaza el cursor hasta el icono o me-
nd que quieras seleccionar y presiona el
boton izquierdo del raton.

6 MENU PRINCIPAL
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BASE DE DATOS INTERACTIVA

PARTIDO AMISTOSO

LIGA ARCADE
LIGA ENTRENADDR
LIGA MANAGER

DNAMIC. 1\ LTIMEDIA

Desde el menu principal puedes acce-
der a cualquiera de las seis grandes are-
as de PCFUTBOL:

1.-

Ninguna base de datos sobre la Liga es
tan completa y permite tantas posibilida-
des como PCFUTBOL. Consulta la infor-
macion de los equipos, compara los pal-
marés, estudia el andlisis de méas de 400
jugadores, introduce notas propias, reci-
be el comentario de Michael Robinson y
realiza impresiones de cualquiera de es-
tos datos.

2.-

Desde PCFUTBOL es posible realizar el
seguimiento completo de la temporada.



Al actualizarte recibiras informacion so-
bre los partidos de cada jornada, clasifi-
caciones, goleadores y comentarios de
Michael Robinson sobre la situacion de
cada equipo en las jornadas 10, 19, 27 y
38 (dltima).

De este modo, al finalizar la temporada
dispondras de toda la informacion e inci-
dencias de la Liga, pudiéndola estudiar,
comparar e imprimir.

3.- PARTIDO AMISTOSO

Juega al futbol sin compromisos. El objetivo
es pasarlo bien, lucirse o ensayar jugadas.

4.- LIGA ARCADE

La Liga esta en juego y la habilidad en
el control de los jugadores es tu principal
arma para ganar.

5.- LIGA ENTRENADOR

Debes tomar todas las decisiones técni-
cas del equipo: entrenamiento, alineacio-
nes, cambios, demarcaciones y tacticas.

A la hora del partido puedes elegir la
opcién RESULTADO o VISIONADO si
quieres que el acierto de tus decisiones
sea la clave, o la opcion de partido INTER-
ACTIVO, donde te ayudaran a vencer en
conjuncion con tu habilidad.

6.- LIGA MANAGER

El club esta en tus manos y no es tarea
sencilla. Debes tomar todas las decisio-
nes técnicas, realizar los fichajes mas
adecuados y controlar las finanzas. El
equipo debe alcanzar su objetivo.

MUSICA

Desde el menu principal puedes conec-
tar o desconectar la misica seleccionan-
do el icono MUSICA o presionando si-
multaneamente las teclas CTRLy M.

Requiere tarjeta de sonido Sound-Blaster.

SALIR AL SISTEMA

También puedes abandonar el progra-
ma y salir al sistema operativo. Seleccio-
na el icono SALIR con el ratén o pulsa la
tecla ESC.

/ BASE DE DATOS
INTERACTIVA

La base de datos interactiva contiene in-
formacién exhaustiva de los 20 equipos
de primera divisién en la temporada
93/94. La presentacion de la informa-
cién es totalmente grafica.

PANTALLA DE SELECCION

SELECCION POR EQUIPOS

Por equipos

Aparecen los escudos de los 20 equi-
pos. Podemos seleccionar cualquiera de
ellos y pasaremos a la pantalla de pre-
sentacion del club.

Por jugadores

Aparecen los 400 jugadores listados al-
fabéticamente pudiéndose seleccionar en-
tre todos, los nacionales 0 los extranjeros.

El programa ordena automaticamente
desde la letra que elijamos para buscar
rapidamente a un jugador determinado.

CLUB

Presenta los datos generales de cada
club, su estadio y aforo, presidente, pre-
supuesto, etc...

___LAROMARIDA |

Desde esta pantalla accedemos a todos
los datos del equipo y podemos seleccio-
nar entre su plantilla y palmarés.

PLANTILLA

io Iglesias

ENTRENADOR

Presenta graficamente los datos del en-
trenador y el analisis de los jugadores
que componen la plantilla. Las fichas
pueden imprimirse en papel.

SELECCION

Aparece la relacion de jugadores que
componen la plantilla, indicando aquellos
gue son nuevos fichajes o ascendidos del
filial.

LAS FICHAS GRAFICAS

Selecciona cualquiera de los jugadores.
Aparecera su ficha grafica con todos sus
datos: nombre completo, equipo, lugar y
fecha de nacimiento, edad, procedencia,
veces internacional y demarcacion.

Disponemos también de informacion
completa de la actividad del jugador. El
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cuadro de estadistica, actualizado hasta
la jornada cuarta, nos indica jornada a
jornada si el jugador ha sido alta o baja,
los minutos que ha jugado, goles que ha
marcado, lesiones y tarjetas; tanto ama-
rillas como rojas.

ACTUALIZACIONES
Las fotos que restan de los mas de 400
jugadores, las altas de nuevos jugado-
res y entrenadores y la informacion es-
tadistica desde la jornada quinta esta-
ran disponibles en las actualizaciones
de la base de datos.

DEMARCACION

Al seleccionar esta opcion aparece en
pantalla un campo de futbol, el jugador
en su demarcacion habitual y las flechas
que indican su zona de actuacion.

NOTAS

Tanto en la ficha del entrenador como
en la de los jugadores podras seleccio-

Pedrag MWATOVIC
|  PedagMisTovic. |
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internada por

nar esta opcion e incluir tus opiniones, da-
tos relevantes, ceses, goles, lesiones o
cualquier otra informacion acerca de ellos.

El programa archiva esta informacion,
pudiéndose consultar, modificar o impri-
mir en cualquier momento.

PALMARES

Presenta los datos de las competiciones
nacionales y europeas en las que el equipo
ha participado o conseguido algun titulo.

En la parte inferior de la pantalla apa-
rece la informacion sobre las participa-
ciones y resultados del equipo en Primera
Division y una gréfica donde vemos la
evolucion de su clasificacion en las 10 ul-
timas temporadas.

COMPARATIVAS

El programa permite realizar la compa-
rativa de estos datos con cualquiera de
los equipos; aparece una ventana con |os
distintos escudos, elige entre los 19 can-
didatos y visualiza en la pantalla los da-
tos comparados.

LIGA 92/93

Con esta opcion podemos estudiar la
evolucién de los 17 equipos que estuvie-
ron en Primera Division la temporada pa-
sada. Disponemos de una gréfica que
nos indica la posicion del equipo en cada
jornada, pudiéndose comparar hasta con
otros 3 equipos.

MICHAEL ROBINSON

La Liga 93/94 y las posibilidades de
cada uno de los equipos son analizados
y comentados por Michael Robinson,
campeon de Europa con el Liverpool y
presentador del programa “El Dia Des-
pués”.

ACTUALIZADO HASTA LA JORNADA

El equipo de Mesones lo tiene
muy claro: hay que mantenerse en
primera, Tambien tiene buenos
_ jugadores como Ivdn Rocha, Correa, |
Amavisca... pero yo creo que si va
anotar la ausencia de Caminero, que |

_ ya estd en el Atlético. Con lu

Sorynon

iz e OLVER

VALLADOLID

El sistema TDC™ (Television Compacta
Digital) nos acerca la opinidn de nuestro
experto. Desde el mando que hay a la iz-
quierda de la pantalla puedes controlar
el avance, retroceso o parada del co-
mentario.

Los comentarios pueden imprimirse en

papel.



ACTUALIZACIONES

El andlisis de la Liga y de la situacion
de cada uno de los equipos en las jor-
nadas 10, 19, 29 y 38 estaran dispo-
nibles en las actualizaciones.

IMPRESIONES

Toda la informacion de la base de da-
tos puede ser impresa en papel.

Aparecera el icono IMPRIMIR en todas
las pantallas donde esté disponible esta
opcion.

Al seleccionar este icono un mend nos
permitira elegir nimero de copiasy tipo
de impresora:

1 Genéricas

2 Matriciales (EPSON LX Compatible)

3 Laser (LASER JET Compatible)

4 Inyeccion de tinta (DESK JET Compatible)

5 Grabar en disco como fichero PRINTER.
XT

8 SEGUIMIENTO
DE LA LIGA 93/94

El seguimiento de la Liga 93/94 esta
actualizado hasta la jornada cuarta y se
puede mantener al dia del mismo modo y
al mismo tiempo que la base de datos.

MICHAEL ROBINSON

Desde el seguimiento podemos acceder
al comentario de Michael Robinson de
cualquiera de los equipos o de la situa-
cion general de la Liga 93/94

PARTIDOS DE LA JORNADA

En la esquina superior derecha selec-
cionamos la jornada que queremos con-
sultar; las cuatro primeras disponen de
todos los datos y en el resto podemos ver
el calendario y enfrentamientos de cada
jornada.

Los enfrentamientos de la semana y sus

correspondientes resultados aparecen en
pantalla; seleccionando cualquiera de los
partidos dispondremos de toda la infor-
macion relevante: fecha de celebracion,
alineaciones de los equipos, resultado,
jugadores y minutos en que se marcaron
los goles, tarjetas amarillas y rojas, arbi-
tro e incidencias del partido.

CLASIFICACION
DE LA JORNADA

CLASIFICACION JOBRNADA !I = I!

52
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Nos indica la clasificacion de la jor-
nada, la posicién en la tabla de cada
equipo y los puntos, positivos y ne-
gativos.

Junto a la clasificacion se detallan
los partidos jugados, ganados, em-
patados y perdidosy los goles a favor
y en contra. Seleccionando sobre la
casilla correspondiente, se abre una
ventana que nos informa de la com-
posicion de cada uno de estos datos.

A la izquierda de la pantalla nos in-
dica el niumero de goles y tarjetas de
la jornada y el acumulado hasta esa
fecha en la toda la Liga.

GOLEADORES

El seguimiento incorpora también el es-
tudio de los goleadores.

Aparece en pantalla el listado de aque-
llos jugadores que hayan marcado gol,
encabezado por el «pichichi». Se indica
el namero de goles, el nombre del juga-
dor y el equipo al que pertenece. Selec-
cionando sobre la casilla del nimero de
goles, aparece una ventana que nos de-
talla en qué partidos fueron conseguidos.

MAX GRLEADDR JOBNADA !I I!
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También podemos comparar gréfica-
mente la evolucidn de hasta 3 jugadores
en el cuadro que aparece a la izquierda
de la pantalla. Pulsa el icono de compa-
rar y a continuacion el nombre del juga-
dor en la lista de goleadores.

9 ACTUALIZACION

DE LA BASE DE DATOS
Y DEL SEGUIMIENTO
DE LA LIGA

La base de datos interactiva y el segui-
miento de la liga 93/94 estan cerrados
con fecha 27/9/93 y disponen de toda
la informacion de los equipos y su evolu-
cion en la Liga hasta la jornada cuarta.

Las estadisticas e informacidn posterior
que genera la Liga, las madificaciones
motivadas por el trascurrir de la competi-
cion y las altas y bajas de jugadores y
entrenadores pueden actualizarse telefo-
nicamente mediante médem IBERTEX o



por correo grabadas en disquetes.
PCFUTBOL incluye fotografias de algu-
nos estadios, de todos los entrenadores y
de los jugadores estrella de cada equipo.
En las actualizaciones se incluyen las fo-
tografias de los jugadores y estadios res-
tantes con el fin de que quede completo
el material grafico de la base de datos.

ACTUALIZACION
POR MODEM IBERTEX

Para actualizarse telefonicamente es
necesario disponer de un médem IBER-
TEX, es decir, que cumpla la norma V23,
instalado en tu PC y con el correspon-
diente software de emulacion IBERTEX.

Llama con el médem al 032 y cuando
te pidan la identificacion del centro ser-
vidor teclea *HOBBYTEX#. Una vez te-
cleado el nemonico entraras en el mend.

Es necesario que te identifiques con tu
“pseudo” o nombre, que no tiene por
qué ser el verdadero, pero que debes uti-
lizar siempre. También deberas teclear
tu “password” o palabra clave.

El sistema HOBBYTEX funciona con nd-
meros y los simbolos * y #. Casi todos
los comandos son combinaciones de es-
tos simbolos y varios nimeros.

Lee atentamente los textos que apare-
cen en la ventana de ayuda y no tendras
ningun problema para viajar a través del
sistema HOBBYTEX.

Una vez conectado debes ir a la op-
cion de transferencia de ficheros y den-
tro de esta a la de actualizacion
PCFUTBOL. Elige la jornada o fotogra-
fia que quieres recibir. HOBBYTEX nos
indicard los pasos a seguir para trans-
ferir esos ficheros a nuestro ordenador
en forma de “sesiones” (una sesion por
fichero).

Acabado el proceso tendremos que
utilizar el programa PFCON.EXE, in-
cluido en el disquete de PCFUTBOL, pa-
ra convertir las “sesiones” IBERTEX en
los ficheros de actualizacion. Desde el
directorio donde tengas instalado PC-
FUTBOL (que por defecto es PCFUTBOL),
teclea:

PFCON C:\DIRECTORIO\SESION 'y
pulsa ENTER.

Donde DIRECTORIO lo sustituire-
mos por el nombre del directorio
donde esté grabada la sesiéon y SE-
SION ser& el nombre de la sesion.

Cada vez que afiadas un nuevo fi-
chero (jornada o foto) al directorio
de PCFUTBOL deberas utilizar el
programa ACTUALIZ, que vendrd in-
cluido con la actualizacién de la jor-
nada 5. Desde el directorio donde
tengas instalado PCFUTBOL (que por
defecto es PCFUTBOL), teclea:

ACTUALIZ y pulsa ENTER.

Para actualizar cualquier jornada es
necesario que estés actualizado hasta la
jornada anterior, es decir, tienes que em-
pezar desde la jornada quinta y luego
sucesivamente.

ACTUALIZACION
POR DISQUETES

La actualizacién por disquetes debes so-
licitarla cumplimentando el cupon de pe-
dido que aparece en la pagina anterior.

Recibiras 4 disquetes con todos los da-
tos, estadisticas, fotografiasy los comen-
tarios de Michael Robinson en las jorna-
das 10, 19, 27 y 38 junto a instrucciones
detalladas para su utilizacion.

10 COMO JUGAR
CON EL SIMULADOR
DE FUTBOL

OPCIONES DE VISIONADO

Campo completo:

Campo campliado:

KOEHAH

Hay dos opciones para visualizar el
partido: a campo completo, que permite
tener una vision global del partido, y am-
pliado, con “scroll” en las 4 direcciones.

CONTROL
DE LOS JUGADORES

El jugador que controlamos aparece
marcado con 4 flechas, pudiendo dirigir-
le hacia cualquier direccién. Si jugamos
con raton, el jugador se dirige hacia
donde marca el cursor. Si lo ponemos so-
bre el jugador, éste se para.

Ataque:

Si llevamos el baldn, mantendremos su
control aunque cambiemos de direccion;
de esta manera podremos ir driblando a
los contrarios. Para perder el balén es
necesario que algun jugador del equipo
contrario nos haga una entrada con la
suficiente habilidad.

Mientras tengamos el balén en nuestro po-
der mantendremos el control del jugador.

Defensa:

Cuando alguno de los jugadores con-
trarios lleva el baldn, pasaremos a con-
trolar a nuestro jugador méas cercano a



él pulsando el botén de accidn, que co-
rresponde al botdn de disparo en el Joys-
tick, el boton 1 en el ratdn y la tecla de
accion en el teclado.

Si el jugador contrario realiza un pase,
el control pasa autométicamente a nues-
tro jugador mas cercano al punto donde
caiga el balon.

PASES

Cuando tengamos el balén podemos
pasarlo haciendo un «chut». La direccion
serd la que llevemos en ese momento y
la distancia dependera de la fuerza con
que lo lancemos, que aparece indicada
con una linea azul en el marcador.

Al pulsar el boton de accién la fuerza
ird aumentando; en el momento que suel-
tes, se producira el «chut» con la fuerza
indicada.

Cada vez que lancemos el balon apa-
recerd una marca de caida en forma de
recuadro blanco que indica el punto
aproximado donde caera el balén. El ju-
gador mas cercano correra a ese punto
en busca del balon y las flechas, indican-
do que tenemos control sobre él, pasa-
ran a ese jugador.

TIRO A PUERTA

Si nuestro «chut» va dirigido hacia la
porteria, el balon tomara la direccion
més apropiada para entrar, aunque
nuestro &ngulo de tiro no sea el correcto,
ya que sélo podemos chutar en la direc-
cién en la que avancemos.

ENERGIA

Tanto en los «chuts» como en los pases,
la fuerza con que salga el balén depen-
dera también de la energia de nuestro ju-
gador.

EFECTOS

Ademés tenemos la posibilidad de im-
primir un pequefio efecto al balén, pul-
sando los controles de direccion hacia
donde queramos que vaya, cuando ya
esté en el aire.

ENTRADAS

Para quitarle el balén a un contrario
deberas entrarle desde delante; para
ello, pulsa el botén de accion y manténlo
pulsado hasta que el indicador de fuerza
marque la necesaria; suelta el boton y tu
jugador se lanzara a los pies del contra-
rio para arrebatarle el baldn.

Si intentas entrar desde atras casi segu-
ro hards falta al jugador contrario.

Si nadie tiene el baldn al pulsar el boton

de accion te lanzaréas al suelo deslizan-
dote més rapidamente que con la carre-
ra, con lo que podras llegar antes a por
un balén.

REMATES

En el momento de recibir un balén po-
demos rematarlo para alejar el peligro o
intentar el gol sin dar tiempo al contra-
rio para que nos lo quite. Para ello s6lo
tenemos que tener pulsado el botén de
accion en el momento en que el balon lle-
gue a nuestro jugador.

El balon saldrd en la direccion en que
Se encuentre en ese momento nuestro ju-
gador.

EI PORTERO

El portero actlia de forma autonoma
durante el desarrollo normal del encuen-
tro; s6lo tendras que controlarle después
de que detenga un balén para decidir la
fuerza y direccion del saque de puerta.
También tendrds el control en los penal-
ties y las faltas directas.

PENALTY

Cuando cometas una falta en el area
tendras que detener el penalty. En ese
momento el control pasa al portero y tie-
nes que decidir hacia donde tirarte para
detener el balon.

Cuando el penalty es a tu favor, el tiro
se realiza como cualquier «chut», pero
desde el punto «fatidico».
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FRIQUI

Cuando cometas una falta directa se
formara una barrera y el control pasara,
al igual que en los penalties, a tu portero
para que decidas hacia qué direccién
debes tirarte para detenerla. Cuando la
falta es a tu favor, el tiro se realiza como
cualquier «chut». Es interesante inprimir-
le efecto para sortear la barrera.

LAS CARACTERISTICAS DE
LOS JUGADORES EN LA LIGA
ENTRENADOR Y MANAGER

Cada jugador en el campo actuara con
sus caracteristicas personales de juego, re-
sumidas en cuatro: velocidad, resistencia,
agresividad y calidad; ademas, habra que
tener en cuenta su funcién: portero, defen-
sa, medio o delantero, su &rea de actua-
ciény su energia.

La velocidad la comprobaremos en ca-
rrera. La resistencia afecta a la rapidez con
la que el jugador pierde o recupera ener-
gia. Los jugadores mas agresivos robaran
mas balones, aunque tienen mas posibili-
dades de cometer faltas. La calidad afecta
en cada jugador segin su funcion, por tan-
to, aunque cualquier jugador pueda hacer
funciones en posiciones distintas del cam-
po, su calidad solo se vera reflejada en el
campo si actGia en su puesto. Por ejemplo:
un delantero haciendo las funciones de
portero serd un pésimo guardameta.

Tendremos que ir construyendo nuestro
equipo titular colocando a los jugadores se-
gun sus caracteristicas en los lugares mas
adecuados a la tactica que queramos utilizar

11 PARTIDO AMISTOSO

El control del juego es el descrito en el
punto anterior. Selecciona equipo y rival
y recuerda que no participas en ninguna
competicién, por lo que puedes jugar
para entretenerte, coger el “tacto” a los
controles, probar jugadas, etc...

12 LIGA ARCADE

Esta opcion reproduce fielmente el campe-
onato de la temporada 93/94, siguiendo el
calendario real de 38 jornadas. Puedes ju-
gar con cualquiera de los 20 equipos, en-
frentandote con el resto, que podran estar
controlados por el ordenador o hasta por19
contrarios.

Enla Liga arcade tu habilidad en el mane-
jo de los jugadores es la clave del éxito. Los
controles son los descritos en el punto 10.

El programa te permite comenzar una Liga
nueva o cargar una previamente grabada
en el disco.

MENU LIGA ARCADE

Desde el menu de la Liga arcade pode-
mos ver la clasificacion de la Liga, los re-
sultados de la jornada, jugar un partido
0 pasar el turno al siguiente jugador y
grabar nuestra posicion en la Liga para
cargarla en otro momento.

| PABTIDOSDE LA JOBNADA. Kl S 13

JUGADOR L

Tenerife

G

PANTALLA DE COMIENZO
DE PARTIDO

Se jugaran todos los partidos donde in-
tervenga cualquiera de los jugadores se-
leccionados. Antes de cada enfrenta-
miento aparece la pantalla de comienzo
de partido indicando la jornada, los
equipos rivales (donde el que aparece en
la izquierda es el que juega en casa) y te
permite elegir los controles, la duracién
del partido y el tamafio del campo.

G
@

NOTA
Las teclas predefinidas no producen inte-
racciones que dificulten el control de los
jugadores. Si utilizas la opcion de redefi-
nir teclado debes tener en cuenta que de-
terminadas conbinaciones de teclas pue-
den producirlas.

PANTALLA FIN DE PARTIDO

Indica el resultado, los jugadores y mi-
nutos en que han marcado los goles y las
tarjetas recibidas.

FIN DE LA LIGA

Cada jornada, y desde el menu princi-
pal, podemos informarnos de los resulta-
dos y la clasificaciones. Transcurridas las
38 jornadas habra un campeén de Liga.
ii SUERTE!!

13 LIGA ENTRENADOR

En esta Liga debes tomar las decisiones
como entrenador, las alineaciones que
realices, los cambios, las tacticas y de-
marcaciones, que seran seguidas a raja-
tabla por tu equipo.

El desarrollo de la competicion es simi-
lar a la Liga arcade, pero debes tener en
cuenta los siguientes elementos:

MENU LIGA ENTRENADOR

Junto con la posibilidad de ver la clasi-
ficacién y los resultados de la jornada,
dispones de tres opciones como entrena-
dor de tu equipo:

ALINEACION

De los jugadores que componen tu
plantilla debes elegir un 11 inicial y 5
convocados. Por defecto encontraras una
alineacion; realizar cambios en ella es
muy sencillo: selecciona el jugador a sus-
tituir y a continuacién el que le sustituye.
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No existe ninguna limitacion a la hora
de decidir la alineacién, pero si cam-
bias jugadores de su demarcacién ha-
bitual, estos no jugaran a pleno rendi-
miento. Es decir, Zubizarreta esta mejor
debajo de los palos que en la delantera,
pero su demarcacion definitiva la debes
decidir ta.

Esta misma pantalla nos aparece en el
descanso y al pedir algin cambio en el
transcurso del partido.

Cada uno de los jugadores dispone de
informacién sobre su demarcacion, po-
sicion en el campo, area de actuacion y
caracteristicas técnicas, valoradas con
cinco parametros entre 0 y 99: veloci-
dad, resistencia, agresividad, calidad y
energia. Esta Ultima estara siempre en
99 cuando comencemos el partido.

TACTICAS

JUGADOR
L JULAN

VALENCIA C.F.
MEDIA_EQUIPO 78

JORNADA
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DEFENSA MEDIOCAMPO | DELANTERA

Definida la alineacién debes elegir la
tactica adecuada para el rival del préxi-
mo partido. Tienes definida una tactica
por defecto que incluye demarcaciones
de los jugadores y areas de actuacion,
pero puedes elegir entre seis predefini-
das (3-4-3, 4-4-2, etc..) o puedes dise-
fiarte tu propia tactica y grabarla o car-
garla cuando lo creas conveniente.

Crear tu propia tactica es realmente fa-

cil y muy (til dependiendo del rival. Ca-
da jugador esta representado en el cam-
po por su dorsal y puedes situarlos en la
posicién que creas mas adecuada con la
opcion MOVER JUGADOR.

Una vez en la nueva posicion defines
su &rea de actuacidn. Para definir un
area nueva, pulsa el icono DEFINIR
AREA y desliza los limites del area ac-
tual hasta conseguir el tamafio deseado;
pulsa el icono FIN cuando hayas defini-
do el &rea.

Los jugadores saltaran al campo con
estas indicaciones y las seguiran fiel-
mente.

Debes tener en cuenta que cada juga-
dor tiene mas calidad en su demarcacion
y que a areas mas grandes el jugador se
cansara mas y le sera mas dificil abar-
carlas. Sopesa todos estos datos cuando
estés disefiando tus tacticas.

ENTRENAMIENTO
ESPECIFICO

ENTRENAMIENTO ESPECIFICO

E

DEFENSA

MEDIOCAMPO DELANTERA

Desde la pantalla de tacticas debes
decidir el entrenamiento especifico;
dispones de un tiempo total y debes
distribuirlo entre las 3 lineas del equipo
dependiendo del planteamiento, defen-
sivo u ofensivo, que quieras dar al par-
tido.

Cuanto mas entrenas a una linea del
equipo, mas resistencia y calidad ten-
dran, aunque no quede reflejado en
sus caracteristicas técnicas.

El entrenamiento especifico es mas
efectivo si las tacticas que eliges son
concordantes con él. Si quieres plante-
ar un partido ofensivo, ademas del en-
trenamiento de la linea de ataque, es
conveniente que sitdes suficientes de-
lanteros.

VER RIVAL

JUGADOR . JOBNADA 4
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Aparece la alineacion de nuestro
equipo y del préximo rival, indican-
dose las caracteristicas técnicas de ca-
da uno de los jugadores y la media de
cada equipo. También podemos ver la
ltima alineacion del rival.

Estudiar a nuestro rival es importan-
te para tomar las decisiones sobre
nuestra alineacién, tacticas y entrena-
miento especifico. No es lo mismo ju-
gar contra el Barcelona en el Nou
Camp que contra el Lleida en nuestro
feudo.

TIPOS DE PARTIDO

Una vez tomadas todas las decisiones
desde tu puesto de entrenador aparece
la pantalla de comienzo de partido.

Elige tiempo de duracion, tamafio del
campo y tipo de partido.

Hay 3 tipos de partidos:

1.- Resultado:

Para
aquellos
jugadores
que solo
quieren
que influ-
yan sus
decisiones
como en-
trenador.
El ordenador analiza tus decisiones, las
caracteristicas técnicas de los jugadores
de ambos equipos, el campo de juego y
con todos estos elementos decide el resul-
tado mas probable.




Ves el
partido en
la panta-
lla del or-
denador
como i
fuera una
retransmi-
sién de te-
levisidn.
Puedes ver las oscilaciones del marcador,
los jugadores que marcan o reciben tar-
jetas.

El resultado depende de las variables
antes mencionadas

3.- Interactivo:

K Esta op-
cion suma
a un par-
tido arca-
de, donde
la habili-
dad es la
clave, to-
das las
decisiones
que hayas tomado como entrenador. Los
jugadores seran los gue hayas alineado,
podrés realizar cambios y la situacion
en el campo serd la que hayas definido
en la pantalla de tacticas.

Tanto en el partido visionado como en
el interactivo deberas decidir el tamafio
del campo. Recomendamos el campo
completo a los jugadores que prefieran
disponer de una visién global del partido
y el ampliado a los que crean mas en su
habilidad sobre el terreno de juego.

DESARROLLO DE LA LIGA

El desarrollo de la Liga es igual al des-
crito en el punto 12 con la incorporacion
de las posibilidades descritas en este
apartado.

14 LIGA MANAGER

El control sobre el equipo es total. Ade-
més de las decisiones de entrenador tie-
nes que encargarte de las de manager:
fichajes y finanzas.

Tu acierto en las decisiones econémicas
y tu habilidad en el fichaje de jugadores
seran fundamentales a la hora de ganar
la Liga.

El desarrollo de la competicion es simi-
lar a la Liga entrenador, pero debes tener
en cuenta los siguientes elementos:

MENU LIGA MANAGER

JOBNADA 3
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COMPRAR WENDER DECISIONES:

Junto con la posibilidad de ver la clasi-
ficacion y los resultados de la jornada y
de tomar decisiones como entrenador,
puedes realizar fichajes y controlar las fi-
nanzas del club.

FICHAJES

Como en la Liga real, realizar fichajes y
vender jugadores es importantisimo para
las aspiraciones y finanzas de un club.

COMPRAR JUGADORES

Aparecen en pantalla los jugadores que
se encuentran transferibles, junto a sus ca-
racteristicas técnicas, demarcacion y precio.

Estrellas internacionales
Ademas de los jugadores de equipos
espafioles, pueden aparecer estrellas in-

ternacionales. Sus caracteristicas técnicas
estan acordes con su precio, pero... ;a
quién no le gustaria contar con Van Bas-
ten o Bergkamp en sus filas?.

COMPRAR UN i
R
UUGADORINN VE RE AG CA EN ME[BERI PRECIO

Ofertas econémicas

El programa te informa del dinero que
tienes disponible. Selecciona el jugador
que quieras comprar; si aceptas el precio,
el fichaje es seguro. También puedes rea-
lizar una oferta inferior, pero en este caso
puede ser rechazada, perdiendo el turno
para comprar a ese jugador y teniendo la
posibilidad de que se adelante otro equi-
po, pero en caso de que sea aceptada,
conseguiras un ahorro de dinero impor-
tante para tu equipo. La decisién, como
siempre en PCFUTBOL, es tuya.

VENDER JUGADORES

JUSADOR

VENDER UN /
| PUEEBORIBEE VE RE| A6 €A N WE [DERA PLAZA|
| (G0l 75T Tsales]

Del conjunto de tu plantilla puedes poner a
la venta un jugador. Cada uno de ellos tiene
un precio fijado por el ordenador, pudiendo
subirlo o bajarlo. Cuanto més bajo sea el
precio, mas posibilidades tienes de vender-
lo, pero menos rentable sera para tus arcas.



En el transcurso de la siguiente jornada
el ordenador te informa de la oferta de
mayor importe; puedes aceptarla o recha-
zarla. En el caso de que no hubiera ofer-
tas o de que la rechaces, puedes mantener
durante mas jornadas el jugador a la ven-
ta o sustituirlo por otro jugador, seleccio-
nandolo del listado de tu plantilla, o no
poner a la venta ningun jugador seleccio-
nando la posicién vacia del listado.

Si algun equipo iguala el precio que
has pedido por el jugador, el fichaje se
realizara automaticamente.

JUGADOR . JOBNADA S5
TABLA DE CAJA SEMANAL
Ay
"l& v CAJA SEMANA ANTERIOR
%
INGRESOS:
TAQUILLA ¥ ABONOS _ 128.800.000 PTS | GASTOS GENERALES __179.055.000 PTS
PUBLICIOAD _3.800.000 PTS PRIMAS 0 1S
INTERESES 0 P1s
DEVOLUCION CREDITO 0 P1s
VENTA DE JUGADOR COMPRA DE JUGADOR
e
_ 132700.000PTS 179.055.000 PTS
BALANCE
X CAJA__ 666.795.000 PTS
D

La gestion de las finanzas del club te
permite mejorar tu plantilla y primar a tus
jugadores para poder terminar la tempo-
rada lo mas alto posible en la tabla; pero
no es tarea facil; cuidado con cometer
imprudencias porque puedes llevar el
equipo a la ruina y verte obligado a ce-
der el control al ordenador o a abando-
nar la Liga.

CAJA

JUGADOR . JOBNADA | 6 |
DECISIONES ECONOMICAS

v il CAJA ACTUAL 487.741.000 PTS

Barcelona CREDITO ACTUAL
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EMPATAR -

VISITANTE
Valladolid

Sorc -

Dispones de una caja inicial, propor-
cional al presupuesto real del equipo,
que se verd incrementada por los ingre-
sos y reducida por los gastos.

Ingresos

La gestion de la caja es semanal, por lo
que el importe de los abonos anuales se
contabiliza semanalmente junto a la ta-
quilla de los partido. Ademas, cuentas
con los ingresos por vallas publicitarias
y por la venta de jugadores.

Gastos

Los gastos generales del club son fijos y
los deberas pagar semanalmente. Las
primas deberas pagarlas cuando decidas
darlas y el resultado del partido sea el
acordado. Debes pagar también los in-
tereses al14% de los créditos de que dis-
pongas, la devolucion de los mismos y los
importes de compras de jugadores.

Balance

El balance refleja tu disponibilidad de
dinero al sumar la caja con el crédito que
hayas solicitado.

NUmeros rojos y quiebra.

El programa te permite mantener los
nimeros rojos durante 3 semanas, du-
rante las cuales podras recomponer tu si-
tuacion financiera. Pasado ese plazo sin
solucionar la situacidn, tu equipo quie-
bra. Cuando hay otros jugadores, el or-
denador se hace cargo de la gestion del
equipo y, cuando juegas solo, te impide
continuar la Liga debiendo comenzar de
nuevo.

DECISIONES ECONOMICAS

Desde esta pantalla tomas las decisio-
nes econémicas que se veran reflejadas
en la situacion de tu caja.

Dispones de informacion sobre el dine-
ro que tienes en caja, el crédito del que
disponesy el nimero de semanas que tie-
nes para devolverlo.

PRECIOS

Puedes decidir el precio de entradas y
vallas publicitarias. Debes tener en cuen-
ta que no todos los partidos tienen el mis-
mo interés para el plblico y anunciantes.
El rival, su posicion en la tabla y la tuya
propia son fundamentales a la hora de
ajustar los precios. A veces se recauda
mas con una mayor entrada y un menor
precio que viceversa. La decision es tuya.

CREDITO

Puedes aumentar el crédito hasta un ni-
vel maximo que depende del presupuesto
real de cada equipo. También puedes
decidir el nimero de semanas para de-
volverlo, pero teniendo en cuenta que el
maximo viene determinado por el nime-
ro de jornadas que restan para el final
de la temporada, es decir, antes de co-
menzar dispondras de 38 semanas y en
la Ultima jornada s6lo del semana.

También puedes disminuir el crédito en
el importe que decidas en una jornada
concreta, reduciendo de este modo el im-
porte de los intereses.

PRIMAS

Puedes primar a tu equipo por ganar o
empatar. El importe de las primas se in-
crementa dependiendo del presupuesto
real del equipo, teniendo cada uno un li-
mite maximo por partido. A mayor pri-
ma mayor motivacion de tus jugadores,
pero recuerda que el dinero no siempre
lo es todo.

15 CARACTERISTICAS
TECNICAS

En el disefio, desarrollo y produccion de
PCFUTBOL hemos utilizado las mas mo-
dernas técnicas de programacion.

Destacan las DM’s GFX™ v2.0, herra-
mientas de programacion destinadas a la
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creacion de potentes bases de datos gra-
ficas. Desarrolladas por el equipo de in-
genieros de software de DINAMIC MUL-
TIMEDIA la version 2.0, utilizada en PC
BASKET y PCFUTBOL incluye todas la me-
joras incorporadas en 1993:

Fundidos por interrupciones.

Rutinas de impresién en pantalla.

Realizacién de «scroll» mas suave.

Rutinas espeiificas para procesadores
386 y superiores.

PCFUTBOL utiliza en conjuncién con las
GFX™ |os FICHEROS.DFG (Dinamic Fast
Graphics) que permiten acelerar el ma-
nejo de graficos tanto en memoria como
en impresion en pantalla.

Hemos realizado mejoras en las ruti-
nas de impresion incorporando cuadros
y letras en negrita (en las impresoras que
lo permiten) y gréficos en las impresoras
l&ser.

Se han previsto las actualizaciones del
programa por médem y por disquete,
siendo la primera base de datos “abier-
ta” de este tipo.

En productos CD-ROM el video serd un
standard; mientras tanto hemos incorpo-
rado el sistema TDC™ (Television Com-
pacta Digital) que nos acerca sus posibi-
lidades a los ordenadores que de
momento carecen de él.

En definitiva, PCFUTBOL es un gran
avance sobre productos anteriores de DI-
NAMIC MULTIMEDIA.

Desde ya estamos trabajando para se-
guir ofreciendo la maxima calidad en
préximos productos multimedia-Interacti-
VOS.

ALGUNOS DATOS DE
INTERES SOBRE PCFUTBOL

Extension del programa
sin comprimir:
3 Megabytes.

Numero de fichas gréficas:
450

Horas lineales dedicadas al
desarrollo del producto:
5.280.

EQUIPO DE DISENO

Base de datos, seguimiento, Liga
entrenador y manager
Carlos Abril
Simulador de fttbol
Pedro Sudén
Rutina de «scroll»

Juan Carlos Garcia
Instalador y rutina de impresiones
gréficas
Ignacio Abril
Gréficos y digitalizaciones
Snatcho
Efectos sonoros
Victor Ruiz
Mdusicas
Rubén Rubio
Documentacion base de datos y
asesoramiento futbolistico
Gaby Ruiz
llustracion
Angel Luis Gonzélez
Director de arte
Jestis Caldeiro
Fotografias
base de datos
Editorial DON BALON,S.A.

PCFUTBOL es una produccién de

Victor Ruiz para DINAMIC MULTIMEDIA, S.A.

COPYRIGHT

PCFUTBOL
esta producido y editado por
DINAMIC MULTIMEDIA, S.A.

PCFUTBOL versién 2.0
Liga 93/ 94. Octubre 1993.

COPYRIGHT 1993
DINAMIC MULTIMEDIA,S.A.
Aviso Legal:

Prohibida la reproduccion,
transmision y alquiler de este
programa sin la autorizacion
expresa y por escrito de
DINAMIC MULTIMEDIA,S.A.

DiNAMIC IV ULTIMEDIA
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San Sebastian de los Reyes
28700 MADRID

EL EQUIPO PCFUTBOL

De izquerda a derecha: Snatcho (gréficos), Carlos Abril (programa), Victor Ruiz (productor), Juan
Carlos Garcia (rutinas de apoyo), Gaby Ruiz (base de datos y documentacién), Rubén Rubio (md-
sicas) y Pedro Sudén (simulador de futbol).

En el centro: Michael Robinson (analisis y comentarios)




