












































































































































COBERTURA DEL CAMPO DE JUEGQO: ajusta el rango de cobertura del
campo de juego de tus jugadores. El control se divide en Defensa,
Mediocampo y Ataque.

Para ajustar las coberturas:

1. Enla pantalla de Team Coverage (cobertura del campo de juego), usa
el control manual up/down (arriba/abajo) para elegir el grupo que
cubriras.

2. Usa el control manual left/right (derecha/izquierda) para ajustar la
longitud del area sombreada en el campo de juego. El mediocampo se
extiende en ambas direcciones.

ESTRATEGIA DEL EQUIPQ: selecciona la integracion de tu equipo. Un
diagrama del campo de juego mostrara la posicion de cada jugador,
simbolizado por una “X". Para elegir la integracion de tu equipo:

 Enlapantalla de estrategias para los equipos, utiliza el control manual
up/down (arriba/abajo) para seleccionar una estrategia. La flecha en el

1N
J J

\O

.

B o i £

% T

ﬁ.'T' h‘* . B r
P #




campo de juego cambia para mostrar cada una de las estrategias.

INTEGRACION DEL EQUIPO: selecciona la integracion de tu equipo. Un
diagrama del campo de juego mostrard la posicion de cada jugador,

simbolizado por una “X”. Para elegir la integracion de tu equipo:

« Enlapantalla de integracion del equipo (Team Formation Screen),
utiliza el control manual up/down (arriba/abajo) para seleccionar una

Integracion.

TITULARES: los primeros 11 jugadores son los titulares, indicados con una
cruz en el diagrama del campo de juego. Puedes cambiar la posicion de los
jugadores o sustituirlos por suplentes. Para cambiar a los titulares

Iniciales:
1. Usando la pantalla de seleccion de jugadores (Player Selection screen),
utiliza el control manual up/down (arriba/abajo) para indicar el jugador

que quieres cambiar de posicion. En el diagrama del campo parecera
una X sobre la posicion de dicho jugador.

AN
8y

\0



2. Oprime A para seleccionarlo. Oprime Bpara  [E&3EUCELLEUEHITIEe &
cancelar dicha seleccion. S S e
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3. Usa el control manual up/down (arriba/abajo) [Ssessssmes
para indicar el jugador con el que quieres v e Mawert
cambiar de posicion.

4. Oprime A. Los dos jugadores cambiardn de
posicion.
* Usa el control manual left/right (izquierda/derecha) para desplazarte
entre las 13 categorias disponibles.

OBSERVACION: la opcion “titulares” s6lo aparece en el meni de control

antes del juego (Pre-game Control menu); después de comenzado el mismo,
sera reemplazada por la opcion “sustitucion”.

CONFIGURACION DE LOS CONTROLES: la perspectiva visual de FIFA

Soccer 97 te brinda una imagen similar a la que ves por TV, con un

\?43.;, panorama desde arriba del campo de juego. Para cambiar el &ngulo desde
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el cual se observan las acciones, puedes cambiar la respuesta de tu control
manual.

La flecha en la pantalla de Control setup (configuracion de los controles)
esta normalmente hacia arriba. Utiliza el control manual up (arriba) para
mover a los jugadores al campo ofensivo. Cuando la flecha apunta en
diagonal, mueve el control manual en la direccion real hacia donde quieras
que corran los jugadores.

« Desde la pantalla Controllers (Pantalla para operar el control manual),
oprime A para alternar el control de direccion.

ABANDONAR/FINALIZAR: si decides no continuar con el proximo juego o
con la proxima serie, selecciona QUIT/END. Aparecera la pantalla Game
Setup (Configuracion del juego).

 Después de seleccionar QUIT/END, usa el control manual down
(abajo) para elegir YES (Si) y oprime cualquier boton para aceptar la
seleccion.
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EN EL CAMPO DE JUEGO
Coloca a tus jugadores en el campo y haz que comience el juego. Las
acciones comienzan después del puntapié inicial.

PUNTAPIE INICIAL/VOLVER A COMENZAR

Antes de cada periodo y después de cada gol, los jugadores toman sus
posiciones originales a cada lado del circulo central. El puntapié inicial
constituye un pase hacia un atacante del mismo equipo.

Para dar el puntapié inicial y dar por comenzado el juego, haz lo siguiente:

" Cuando ambos equipos estén en la formacion adecuada para dar el
puntapié inicial, oprime A 0 B para patear el bal6n.

CONTROL DEL BALON

Los jugadores controlan el balon driblando y pasandolo a un companero.

Intenta controlar el balon pasando entre la defensa contraria, tratando de
lograr un area libre para patear hacia la meta contraria.
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Oprime suavemente el boton A para ir llevando el balon delante del jugador.

Oprime el boton A para patear el balon suavemente en la direccion en la
que esta mirando el jugador.

Oprime, mantén oprimido y luego suelta el boton A para pasarle el balon a
un jugador cercano. El bal6n ira en la direccion que estaba mirando el
jugador que antes tenia el balon.

Oprime y mantén oprimido el boton B; luego oprime y suelta el boton A
para ejecutar un pase (con el balon a nivel del piso) en la direccion en que
mira el jugador que efectua el pase.

e QOprime alavezlos botones Ay B para ejecutar un pase y correr hacia
adelante.

Oprime el boton B y apunta con el control manual hacia donde patearas el
balon.
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DEFENSA
No subestimes la importancia de una soélida defensa. Buenas tacticas de

defensa generan buenas tacticas de ataque e invalorables oportunidades de
gol.

 Oprime el boton B para darle al jugador que estas controlando una
velocidad “extra”.

«  Oprime el boton A para cambiar el control al jugador mas cercano del
balon.

 Oprime alavezlos botones Ay B para empujar a un jugador cercano.

« Eljugador que estas controlando automaticamente intentara quitar el
balon tirandose a los pies del jugador contrario que tenga el balon,
siempre que se encuentre dentro de una cierta distancia.

BALON DEL GUARDAMETA
Cuando el balon esté en manos del guardameta, significara que esta

ZT\ completamente bajo su control.
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Oprime B para alternar modos ON (activado) y OFF (descativado) para
dirigir el balon

Mueve el control manual en cualquier direccion para seleccionar el
blanco hacia donde dirigiras el balon.

e Oprime A para lanzar el balon con la mano o para patearlo hacia el
jugador mas cercano al punto elegido.

BALON FUERA DE JUEGO

El balon estara fuera de juego cuando TODO el circulo que lo representa
trasponga los limites del campo de juego, lo cual sera indicado por el sonido
del silbato del arbitro. Para volver a reiniciar el juego, debera ejecutarse
alguna de las siguientes acciones:

GOL: Después de cada gol, los jugadores volveran a tomar sus posiciones
originales a cada lado del circulo central. Habra que patear el balon para poder

reiniciar el juego.
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«  Conambos equipos listos para volver a comenzar el juego, oprime A 0
B para patear el balon.

AQUE DE META: ocurre cuando un jugador atacante patea el balon fuera de |
la meta y ninguno de los defensores toca el balon antes que traspase la linea =
del fondo. El bal6n se coloca automaticamente en una esquina del recuadro

(“area chica”) mas cercano al guardameta.

« Oprime B para alternar modos ON (activado) y OFF (descativado) para
dirigir el balon.

«  Mueve el control manual en cualquier direccion para elegir el sitio hacia
donde dirigiras el balon.

«  Oprime A para patear el balon hacia el jugador mas cercano al sitio
elegido.

TIRO DE ESQUINA: Cuando el balon es pateado por un defensa o por el
guardameta y se va por la linea de fondo, se ejecuta un tiro de esquina desde

~Ja esquina misma del campo de juego (marcado por un cuarto de circulo).

o iy
A T

£ 2\
Car)




Mueve el control manual en cualquier direccion para elegir el sitio
hacia donde dirigiras el balon.

 Oprime el boton A 6 B para patear el balon hacia el jugador mas
cercano al sitio elegido.

SAQUE LATERAL: se ejecuta desde la linea lateral, desde donde el balon
salio del campo de juego. El saque lateral se concede cuando un jugador
contrario patea o cabecea el balon fuera de las lineas laterales.

Mueve el control manual en cualquier direccion para elegir el sitio
hacia donde dirigiras el balon.

 Oprime el boton A 6 B para patear el balon hacia el jugador mas
cercano al sitio elegido.

INFRACCIONES
Las sanciones impuestas por infracciones hacen que el juego se mantenga
leal y justo. El arbitro es el responsable por evaluar y penar las infracciones
y por imponer las sanciones apropiadas.
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TIROS LIBRES:se conceden cuando hay faltas o infracciones técnicas. Aquise |
incluyen faltas violentas o posteriores a una jugada, empujones para quitarle |
el balon a otro jugador y posiciones fuera de juego. Cuando se te concedaun |
tiro libre, el balén se colocara en el sitio donde ocurrio la infraccion.
Automaticamente se designara un jugador para que ejecute la pena.

Mueve el control manual en cualquier direccion para elegir el sitio hacia
donde dirigiras el balon.

e Oprime el boton A 6 B para patear el balon hacia el jugador mas cercano
al sitio elegido.

PENALES: se conceden cuando ocurre una infraccion a la cual normalmente
se la castigaria con un tiro libre, dentro del area del penal. El balon se coloca

automaticamente en el punto del penal.

Para evitar la conversion de un gol cuando se ejecuta un tiro penal:

Mueve el control manual left/right (izquierda/derecha) justo antes de




que se patee el balon, para que el guardameta se arroje hacia uno de
los lados en forma anticipada.

Para ejecutar un tiro penal:

e  Para patear el balon, oprime A ¢ B.

Amonestaciones: si el arbitro presenciara una falta flagrante, al infractor se
le mostrara una tarjeta amarilla. El jugador que reciba dos tarjetas amarillas
durante un juego sera expulsado del campo y su equipo debera continuar
con un jugador menos. Si el arbitro decidiera que una falta fue
particularmente desleal, le mostrara una tarjeta roja al jugador infractor.
Esto significa que dicho jugador resultara inmediatamente expulsado del
campo de juego.

DESCANSO

Cuando el arbitro indique que se llego al final del primer periodo, ambos
equipos se retiraran a los vestuarios y aparecera el resultado parcial en el
tablero correspondiente..
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»  Después de ver el resultado parcial en el tablero, oprime START
(Comenzar) para reiniciar las acciones. Volveras al punto medio del
campo de juego para patear el balon y continuar con el juego.

FINAL DEL JUEGO
Al finalizar un juego de exhibicion se mostrara el resultado final.

«  Oprime START (Comenzar) para abandonar este juego. Aparecera la
pantalla Game Setup (configuracion del juego).

COMO EFECTUAR UNA PAUSA EN
EL JUEGO

Cuando se efectie una pausa en el juego, aparecera el ment Game Control
(control del juego), mostrando las nuevas opciones vinculadas al juego que
e sta teniendo lugar.
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Para efectuar una pausa mientras se juega:

Oprime START (Comenzar). Se hara una pausa en el juego y aparecera
el menu Game Control (control del juego).

e  Vuelve a oprimir START (Comenzar) para continuar con el juego.

Para seleccionar una de las opciones ofrecidas por Game Control (control
del juego):

1. Estando en el mend Game Control (control del juego), usa el control
manual up/down (arriba/abajo) para elegir una de las opciones y
oprime A 0 B para confirmar tu eleccion.

2. Para regresar al ment Game Control (control del juego) de la pantalla
de opciones, oprime START (Comenzar).

RESULTADO: muestra el resultado parcial junto con el tiempo que aun
resta por jugar en el periodo.
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SUSTITUCIONES: en las modalidades TORNEO, LIGA'y PLAYOFF, la cantidad
de sustituciones permitidas por juego esta limitada a dos. Esta restriccion no
se aplica en la modalidad EXHIBICION. Cambia la integracion de tu equipo en
la pantalla Substitutions (sustituciones) del mismo modo que lo hiciste en la
pantalla Starting Line-up (Titulares). (Lee la informacion sobre Titulares en la

pagina 49).

ESTADISTICAS DEL JUEGO: esta pantalla muestra estadisticas actualizadas
relativas a ambos equipos en ocho importantes categorias.

RESUMEN DEL RESULTADO: la pantalla de resultados muestra los ultimos
diez goles convertidos. Podras ver quiénes son los jugadores que convirtieron

goles, el equipo para el cual convirtieron goles y el tiempo de juego
transcurrido hasta el momento en que se anoto el gol.

RESUMEN DE FALTAS: en esta pantalla se mostraran los ultimos diez

infractores cuyas acciones les significaron una tarjeta amarilla o una tarjeta

roja. También se mostrara el equipo al que pertenecen y el tiempo de juego
.; transcurrido hasta el momento en que se registro la infraccion.
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TORNEOS

Al seleccionar TORNEOS en la pantalla de configuracion del juego,
aparecera la pantalla Team Select (seleccion de equipos). Elige el equipo al
cual quieres representar. Para seleccionar un equipo:

1.  Enla pantalla para seleccion de equipos, usa el control manual
up/down (arriba/abajo) para ver los diversos equipos.

2. Para efectuar tu seleccion, oprime A, B o START (Comenzar).
Aparecera la pantalla Divisional Groupings (Grupos).

GRUPOS
Los torneos comienzan con 24 equipos divididos equitativamente entre seis
grupos. Cada equipo juega una vez contra todos los otros equipos de su
grupo. Los dos primeros en la tabla de posiciones de cada grupo, junto con
los cuatro equipos que lograron la mejor tercera posicion en su grupo seran
quienes avancen a la proxima ronda de 16 equipos, al Playoff Tree
(siguiente fase de eliminacion) y, eventualmente, al juego para definir el
Campeonato.
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Después de cada juego aparecera la pantalla pos M UIIOTANGTOUPITGS S S

Divisional Groupings (Grupos). Analiza la situacion §
actual y fijate como la Gltima serie de encuentros &
afecta las posiciones de los equipos participantes
del torneo. En la parte inferior de la pantalla se
mostraran los resultados de los demas juegos.

 Enlapantalla Divisional Groupings (Grupos),
usa el control manual left/right (izquierda/derecha) para recorrer |0s

diversos grupos.

PLAYOFFS

Al seleccionar PLAYOFFS en la pantalla de configuracion del juego, aparecera la
pantalla para seleccion de equipos. Elige el equipo al que quieras representar.

La seleccion del equipo para los Playoffs se hace del mismo modo que se hizo
la seleccion del equipo para un torneo.
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SIGUIENTE FASE DE ELIMINACION

La siguiente fase de eliminacion, en su parte
inicial, muestra la Ronda de 16 en un formato
de eliminacion simple. Esta configuracion
permite la posibilidad de que haya varios juegos
muy interesantes, asi COmo que ocurran
algunas goleadas historicas (ademas de la
posibilidad de que se produzca la sorpresa de la eliminacion de uno o dos
equipos favoritos). Al igual que en los juegos de Torneo, la fase de
eliminacion culmina con el enfrentamiento por el Campeonato.

Después de cada juego, se actualizan los resultados de la fase de
eliminacion para presentar el estado actual del torneo. Observa cuales han
sido los equipos que avanzaron a la siguiente ronda de eliminacion.




JUEGO DE LIGA

Al seleccionar LEAGUE (Liga) en la pantalla de configuracion del juego,
aparecera la pantalla para seleccion de equipos. Elige el equipo al que
quieras representar.

La seleccion del equipo para los juegos de Liga se hace del mismo modo
que se hizo la seleccion del equipo para un torneo.

TABLA DE POSICIONES EN LA LIGA o
Una liga de FIFA Soccer 97 esta compuesta por ocho equipos. Cada equipo 7
juega dos veces contra el resto de los otros equipos de la liga. Se conceden

tres puntos por una victoria y un solo punto por un empate. En las Ligas no

hay juegos después que culmina la temporada: el equipo que logre mas puntos

al finalizar la competencia, jsera el campeon de la Liga!




CONTRASENA

FIFA Soccer 97 conserva los datos de los e,
juegos de Torneo, Playoff y Liga que aun no 8
hubieran finalizado, por medio de contrasenas
generadas por computadora.

- & Rasswand $-&-

A continuacion de cada juego de Torneo,
Playoff y Liga, aparecera la pantalla para
Password (contrasena). Una contrasena consta
de hasta 32 letras, numeros y/o simbolos. Copia tu contrasena
exactamente tal cual la elegiste y ano6tala en una tarjeta. Gracias a ella
podras continuar con cualquier juego.

RECUPERACION DE UN JUEGO GUARDADO EN LA

MEMORIA
Selecciona RESTORE (Recuperacion) en la pantalla de configuracion del

juego para ver la pantalla Password Entry (Ingreso de contrasena).
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Cuando ingreses la contrasena correcta, el juego continuara a partir del
momento en el cual habia sido interrumpido. Para ingresar una contrasena:

Para ingresar una contrasena:

%,

Estando en la pantalla Password Entry (Ingreso de contrasena), mueve
el control manual en cualquier direccion para seleccionar una letra,
numero o simbolo.

Para confirmar tu seleccion, oprime A. El cursor se movera hasta el
espacio siguiente.

Si cometieras un error, oprime B para borrar lo que hubieras
seleccionado. El cursor se movera hasta el espacio anterior.

Cuando termines de ingresar la contrasena completa, oprime START
(Comenzar). Si tu contrasena no fuera la correcta, aparecera un
mensaje indicando que hubo un error y podras intentarlo nuevamente.




USING YOUR SUPER GAME BOY ADAPTER

Introduzca correctamente el Game Pak del Game Boy en
el Super Game Boy. Luego, introduzca el Super Game
Boy en el Super NES, ponga el interruptor general del
Super NES en posicion ON. Para la demads informacion
sobre la operacion,
sirvase consultar su
manual de instrucciones
para Super Game Boy

Select Start B
Button Button Button




LIMITED WARRANTY
BLACK PEARL SOFTWARE warrants to the original consumer purchaser that this Game Pak (PAK) shall be

free from defects in material and workmanship for a period of 90 days from the date of purchase. If a defect
covered by this warranty occurs during this 90-day warranty period, BLACK PEARL SOFTWARE will repair

or replace the PAK, at its option, free of charge.
To receive this warranty service:
1. DO NOT return your defective Game Pak to the retailer.

2. Notify the BLACK PEARL SOFTWARE Consumer Service Department of the problem requiring warranty
service by calling: (818) 501-3241. Our Consumer Service Department is in operation from 9:00 a.m. to
5:00 p.m. Pacific Standard Time, Monday through Friday.

3. If the BLACK PEARL SOFTWARE service technician is unable to solve the problem by phone, he/she will
provide you with a Return Authorization number. Simply record this number on the outside packaging of
your defective PAK, and return your PAK freight prepaid, at your risk of damage, together with your sales
slip or similar proof-of-purchase within the 90-day warranty period to:

BLACK PEARL SOFTWARE Consumer Service Department,
5016 N. Parkway Calabasas, Suite 100, Calabasas, CA 91302

This warranty shall not apply if the PAK has been damaged by negligence, accident, unreasonable use,
modification, tampering, or by other causes unrelated to the defective materials or workmanship.
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REPAIRS AFTER EXPIRATION OF WARRANTY: If the PAK develops a problem after the 90 day warranty
period, you may contact the BLACK PEARL SOFTWARE Consumer Service Department at the phone number
noted. If the BLACK PEARL SOFTWARE service technician is unable to solve the problem by phone, he/she
may provide you with a Return Authorization number. You may then record this number on the outside
packaging of the defective PAK freight prepaid to BLACK PEARL SOFTWARE. BLACK PEARL SOFTWARE
will, at its option subject to the conditions above, repair the PAK or replace it with a new or repaired PAK. If
replacement PAKS are not available, the defective PAK will be returned and the $10.00 payment refundable.

WARRANTY LIMITATIONS: ANY APPLICABLE IMPLIED WARRANTIES, INCLUDING WARRANTIES OF
MERCHANTABILITY AND FITNESS FOR A PARTICULAR PURPOSE ARE HEREBY LIMITED TO NINETY
DAYS FROM THE DATE OF PURCHASE AND ARE SUBJECT TO THE CONDITIONS SET FORTH HEREIN. IN
NO EVENT SHALL BLACK PEARL SOFTWARE BE LIABLE FOR CONSEQUENTIAL OR INCIDENTAL
DAMAGES RESULTING FROM THE BREACH Of ANY EXPRESS OR IMPLIED WARRANTIES.

The provisions of this warranty are valid in the United States only. Some states do not allow limitations on
how long an implied warranty lasts or exclusion of consequential or incidental damages, so the above
limitations and exclusion may not apply to you. This warranty gives you specific legal rights, and you may
also have other rights which vary from state to state.

Black Pearl Software, 5016 N. Parkway Calabasas, Suite 100, Calabasas, CA 91302.
(818) 591-1310.
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