EI DVD del entrenador ha sido disefiado para su uso en conjunto
con el capitulo del Manual del entrenador de esta guia. Cuenta
con mas de 80 minutos de metraje cuidadosamente escogido que
te ayudara a mejorar todas y cada una de tus habilidades de
juego. Aunque puedes verlo de principio a fin si asi lo deseas,
la siguiente guia paso a paso te muestra la mejor manera de
usar la guia y el DVD para aprender habilidades y movimientos
especificos.
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Paso 1: lee la seccion apropiada de
la guia.

Vamos a suponer que te avergiienzas de
tus horrorosas estadisticas en las
Jjugadas a balon parado y que te gustaria
entrenar tu habilidad para marcar gol en
tales circunstancias. Abre el capitulo del
Manual del entrenador, y usa el sistema
de pestanas en la parte derecha de cada
pdgina para pasar directamente a la
pégina apropiada. Luego, lee con
atencion. Las secciones que también
aparecen en los tutoriales del DVD del
entrenador aparecen marcadas con un
icono especial que hemos resaltado aqui.

e

Paso 2: observa las técnicas en accion. i
A veces, una imagen vale mas que mil palabras, y quiza mas si de lo que Se trata es de imagenes en
movimiento que arrojan luz sobre la ejecucion de una compleja secuencia de comandos. Usa el mando
a distancia del DVD para pasar al tutorial apropiado y después ponte comodo, reldjate y adopta una
actitud estudiosa cuando se muestren los consejos y trucos sugeridos en la guia.

Paso 3: inténtalo ti mismo.

Usa la guia como herramienta de referencia en caso de que olvides algo e inicia una
sesién de Entrenamiento libre de PES 2008 para poner en practica el consejo que te
han sugerido. Si dispones de otro reproductor de DVD, incluso podrias pasar
directamente a un partido de entrenamiento preparado anteriormente (lo cual suele
ahorrar tiempo). Esto resulta especialmente (til si estas deseando trabajar sobre varios

aspectos de tu juego a la vez.

Paso 4: inténtalo con otra persona.
Generalmente resulta sencillo realizar los
nuevos movimientos en el modo
Entrenamiento después de un poco de
préctica, especialmente cuando tu equipo
se enfrenta tan solo a un portero. Sin
embargo, para depurar de verdad las
habilidades que acabas de adquiri,
necesitarias ponerias a prueba en un partido
de competicion. No obstante, es mas
sencillo si lo haces contra un amigo con un
nivel de habilidad similar, especialmente
cuando quieres probar nuevos rucos y
regates. La IA de Teamvision suele centrarse
en el balon, no en el jugador, y es dificil
enganaria con filigranas.

Paso 5: siente el clamor del piiblico.

Con tu mejorada habilidad a baldn parado, juegas un partido y te alzas con una refida victoria gracias a un gol de cérner en

el ultimo minuto. Sin embargo, los expertos imaginarios que analizan tu juego en PES (no lo niegues, tu también los oyes) se

sienten consternados por tu pobre planteamiento, por la falta de movilidad en el centro del campo, por la escasez de

creatividad y por tus lagunas defensivas. Es el momento de volver al primer paso, pero habras anadido una habilidad vital en
epertorio. Confia en nosotros: pronto verds que todo mejora.
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Centro largo

Centro medio

Centro con
arco alto

Centro bajo

Centro bajo
rapido

Centro
automatico

& + botén de pase
largo

O + botén de pase
largo x2

Mantén el boton de
controles especiales y
pulsa O + boton de
pase largo 0 O +
boton de pase largo x2

O + botén de pase
largo x3

© en la direccion del
movimiento + hotdn de
pase (o boton de pase
en profundidad) cuando
estés muy cerca de la
linea de banda y frente a
ella en campo contrario

Boton de cambio de
jugador + boton de
pase largo + O

Este tipo de centro es el més potente, y suele enviarse hacia el segundo
palo.

Este segundo tipo de centro bésico se envia con menos potencia y altura, y
se emplea para asistir a los jugadores que estén en el primer palo, o para
bombear el balén hacia el drea de penalti para posibles desvios a puerta. Su
trayectoria y velocidad hacen que sea facil de interceptar, pero sirve para
preparar disparos y cabezazos espectaculares.

Como con los pases largos, si pulsas el hotdn de controles especiales hards
que los centros largos y medios suban més, pero a costa de perder velocidad.
Alos defensas les costard més cortar estos centros, ya que tendran que
despejarlos de cabeza, algo muy peligroso si cuentas con un delantero de gran
estatura que vaya bien por alto. Silos centrales de tu rival son mucho mas
altos que tus delanteros, no conviene utilizar este tipo de centros.

El centro bajo, enviado a ras de suelo a gran velocidad, es mas dificil de
dirigir que los otros centros. Sin embargo, es muy dtil durante los
contraataques, cuando un jugador intenta superar a la defensa y llegar hasta
el drea para asistir a un delantero que llega en carrera.

Este movimiento solo se puede llevar a cabo dentro de la zona de “centro
automético” a ambos lados del &rea de penalti del rival; ademas tienes que
estar frente a la linea de gol. La velocidad y la trayectoria predecible de este
centro “camuflado” hacen que sea muy peligroso. Se realiza al instante, con
lo que se minimiza la posibilidad de que su receptor se mueva, y siempre se
juega de cara a porteria.

Este comando hace que un jugador centre el balon desde cualquier posicion
junto a la banda, y es el método principal para centrar si prefieres el uso del
modo de pase largo de tipo 4 6 5. Se puede combinar con todas las
variaciones de centros estandar (pulsacion doble, pulsacion triple, boton de
controles especiales), aunque mantener simultaneamente el boton de
cambio de jugador puede resultar complicado al principio. Sin embargo,
también sirve para lanzar el balon hacia los delanteros desde cualquier

posicion del campo, independientemente del modo de pase largo que emplees.

Ten en cuenta en todo momento el pie bueno del jugador (y, si
quieres p izar, sus i enFi ia pie malo

y Precision pie malo) antes de enviar un centro. Con algunos
jugadores, es recomendable hacer que centren siempre con su pie

bueno, pues son muy imprecisos cuando lo hacen con el pie malo.

Véase “Centro largo”.

Como los centros con arco alto son més lentos, su eficacia es
menor a la hora de alcanzar a un jugador en movimiento. Si se
envian cerca del portero, no le costara atrapar el balén o
despejarlo de pufios.

Aunque puede ser Gtil si ves a un jugador desmarcado en
el primer palo, el centro bajo no suele ser provechoso si la
defensa rival ya esté colocada.

Ten cuidado: este tipo de centro puede convertirse en un pase
inesperado si hay un compariero muy cerca de tu jugador.

El centro automatico es un tipo de despeje muy eficaz cuando
se ejecuta en tu campo. También sirve como comando preciso
para enviar “balones en largo” si quieres lanzar el balén hacia

un hombre de referencia que esté en campo contrario.

Agilidad, Precision pase largo,
Velocidad pase largo, Trabajo
en equipo, Pase ©, Constructor
del juego ©

Agilidad, Precision pase largo,
Velocidad pase largo, Trabajo
en equipo, Pase ©, Constructor
del juego ©

Agilidad, Precision pase largo,
Velocidad pase largo, Trabajo
en equipo, Pase ©, Constructor
del juego ©

Agilidad, Precision pase corto,
Velocidad pase corto, Trabajo
en equipo, Pase ©, Constructor
del juego ©

Velocidad pase corto

Agilidad, Precision pase largo,
Velocidad pase largo, Trabajo
en equipo, Pase ©, Constructor
del juego ©

Aunque se trata de un sistema que depende del contexto y de diversos
factores y variables, es muy sencillo familiarizarse con el proceso de dirigir
centros “automaticos” (es decir, los jugados con el hotan de pase largo que
tienen lugar de inmediato). Para empezar, hay que tener en cuenta que los
centros automaticos van dirigidos a ciertos jugadores, no a secciones del
campo. Por lo tanto, asumiendo que el jugador realiza un centro desde la
parte inferior derecha del campo, deberfas pulsar & para llegar a un jugador
en el segundo palo, & para llegar a un jugador en el centro del &rea de penatti
0 cerca del primer palo, y €> para jugar el balén hacia un compafiero que
esté dentro del area de penalti o en las inmediaciones. Echa un vistazo a la
imagen comentada para ver como funciona.

La calidad de un centro depende de las siguientes variables:

Las puntuaciones de Precision pase largo, Velocidad pase largo y
Agilidad del jugador, mas la habilidad especial Pase. Trabajo en
equipo también influye.

La velocidad a la que se mueve el jugador, su orientacion y su
posicion en el campo. Como con otros tipos de pase, si un jugador
tiene que girarse para jugar el balon, la precision y la velocidad se
veran reducidas.

La fuerza relativa del pie con el que golpea el balon, asi que las
puntuaciones de Precision pie malo y Frecuencia pie malo también
influyen. Un disparo realizado con el pie malo, por lo general, serd
Menos preciso.

La distribucion de jugadores en el area. Por ejemplo, si los delanteros
estan junto al portero, por lo general el guardameta atrapara los
balones que envies al area. Si no hay nadie en buena posicion, tal vez
convenga eludir a algin marcador y esperar a que los jugadores
consigan una posicion mejor.

La cercania de un marcador. Si un rival le tira de la camiseta a tu
jugador, por ejemplo, influira en la velocidad y la precision del centro.

Ten en cuenta que el pie usado por tu jugador para golpear el balon
determinara el efecto, y si el centro sale cerrado o abierto. Los centros
cerrados son mas eficaces si quieres que alcancen a los jugadores que
rondan la linea de gol, mientras que los abiertos son mejores para llegar
hasta los jugadores que estan fuera del drea pequefa, que se internan
en el area o que estan fuera del area de penalti. También hay que

Aunque los tipos “tradicionales” de centros sirven para casi todas las
situaciones, también hay otras técnicas para asistir a tus companeros.

USAR LOS PASES MANUALES PARA CENTRAR

Un pase manual puede servir para enviar un centro de precision hacia
un compafero que ocupa una posicion especifica, o para centrar el
balon con una trayectoria clara. Por supuesto, no podras jugar el balon

destacar que conviene enviar algo adelantados los centros dirigidos a
los jugadores en carrera, asi que procura tenerlo en cuenta.

¢Desconcertado? No tienes por qué. Usa el modo Entrenamiento para
practicar y veras que todo acaba teniendo sentido, aunque tardaras un
tiempo en dominar el arte de enviar el mejor centro posible...

con los mismos angulos que con un centro “automatico”, pero tendras
control absoluto sobre la velocidad y la altura del balén. A medida que
vayas asimilando cuando es adecuado, este tipo de centro se ird
convirtiendo en una gran baza ofensiva. Es especialmente eficaz cuando
tengas que enviar el baldn a un compafriero que esté en el lado opuesto
del area de penalti, algo que suele ser mas aleatorio cuando se intenta
por otros medios.

USAR PASES EN PROFUNDIDAD POR ALTO COMO CENTROS

Cuando tu jugador esté cerca del area pequeday ninguno de sus comparieros
esté en fuera de juego, un pase en profundidad por alto puede sustituir con
eficacia a un centro. Si se realiza correctamente, puedes elevar el balén por
encima del portero y de los defensas. Sin embargo, ten en cuenta que esto
solo funciona cuando estas bien metido en el area; los pases en profundidad
jugados desde fuera del area son lentos, y se interceptan con facilidad.

EL CENTRO BAJO RAPIDO

Cuando tu jugador esté dentro de la zona de “centro automéatico” y frente
a la linea de gol, este tipo de centro es muy veloz y sorprendentemente
preciso. Como es casi instantaneo, suele coger desprevenidos a los
rivales humanos, y es ideal para culminar contraataques rapidos
cuando veas a un compariero desmarcado listo para rematar a puerta.
Evidentemente, resulta menos dtil si el rea de penalti esta atestada.

Disparo Boton de disparo hasta  El tiempo que pulses el boton influye en la altura y la potencia del disparo, Para los disparos al primer toque, como los cabezazos, Ataque, Estabilidad, Agilidad,

que la barra de potencia  aunque la precision y la ejecucion también se ven afectadas por la
alcance el nivel deseado, orientacion del jugador, su habilidad a la hora de disparar, la cercania de  aplican normas distintas. Si quieres mas datos,
un marcador, la posicion del balén y el pie empleado. Por lo general,

y & para apuntar

bastard con un toque breve para lanzar un disparo raso dentro del area de
penalti. Para los disparos més largos, lo més importante es no excederse

las voleas, las chilenas o los togues con la puntera, se  Precision de disparo, Potencia
de disparo, Técnica de disparo,
Efecto, Habilidad goleadora ©,
Habilidad goleadora 1a1©,
Disparos medios ©

consulta “Disparos y cabezazos al primer toque”.

al pulsar el botén. Es mejor obligar al portero a desviar a saque de
esquina que pasarse y hacer que el balon salga por encima del larguero.
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Falta rapida Botdn de pase + & cuando el jugador ponga el balon sobre el lugar
de saque de la falta

Disparo dirigido Cod

Disparo normal Boton de disparo

Disparo recto Boton de disparo + boton de pase en profundidad cuando aparezca
en pantalla la barra de potencia

Disparo potente Boton de disparo + 4}

Boton de disparo + & + botdn de pase en profundidad cuando
aparezca la barra de potencia

Disparo muy potente

Disparo descendente Boton de disparo + botdn de pase cuando aparezca la barra de potencia

Disparo débil Botan de disparo + Q
Disparo muy débil Boton de disparo + ¢ + boton de pase cuando aparezca la barra
de potencia

Disparo especial 1 Boton de disparo + < + boton de pase en profundidad cuando

aparezca la barra de potencia

Disparo especial 2 Botan de disparo + & + boton de pase cuando aparezca la barra de

potencia
Con efecto € 0 cuando aparezca la barra de potencia
Cambiar direccion Después de elegir una direccion con &, pulsa el boton de cambio de jugador
de disparo para ajustar a la izquierda o el botdn de sprint para ajustar a la derecha
Centro/Pase largo Boton de pase largo
Pase largo (arco alto) Boton de controles especiales + Boton de pase largo
Raso Boton de pase largo + &
Pase corto Boton de pase

Pase en profundidad Boton de pase en profundidad
Pase manual Mantén el @ en la direccion necesaria, luego pulsa el botdn de pase manual
Anadir lanzador 2 Mantén el boton de cambio de jugador més el boton de sprint

El lanzador 2 hace un Mantén pulsado el boton de cambio de jugador mientras realizas un
pase largo pase largo con el boton de pase largo

El lanzador 2 toca en corto Mantén pulsado el boton de cambio de jugador y pulsa el hotén de
para el lanzador 1 pase

El lanzador 2 realiza Mantén el boton de cambio de jugador mientras realizas el disparo con el
el disparo hoton de disparo

El modo Entrenamiento tiene una opcion de Saque de falta, que te
permitird practicarlos desde cualquier posicion del campo. Te
recomendamos que aproveches esta funcion y leas los consejos
siguientes para entender como funciona el sistema.

usa el © y el & para dirigir el disparo. Si necesitas una
referencia para calcular el centro exacto de la pantalla, mira el nimero
que aparece para indicar la distancia hasta la porteria y luego dibuja
una linea imaginaria desde ella (Fig. 1). Una vez que hayas elegido el
objetivo, tienes que decidir si quieres tirar con efecto. Si es asi, tendrds
que ajustar el objetivo a la izquierda o a la derecha para tener en cuenta
el posible efecto. Si tu jugador tiene un Efecto alto, tendras que mover
mas el objetivo (Fig. 2). Ademas, ten en consideracion cual es el pie
bueno del jugador. Para lanzar faltas con efecto, deberias utilizar el
interior del pie dominante del jugador. Usa a un jugador diestro para tirar
con efecto a la izquierda y viceversa para un jugador zurdo (Fig. 3).

En los disparos a puerta, Precision en saque de falta, Potencia de
disparo, Precision de disparo y Efecto son basicos. Aunque es facil
entender la importancia de los tres primeros, no presupongas que el
atributo Efecto solo influye en el movimiento a izquierda o derecha del
balon, ya que también dicta si el jugador es capaz de hacer que el balon
descienda una vez que supera la barrera.

Ten en cuenta siempre el pie dominante del jugador al tirar a puerta. Los
jugadores diestros tiran el baldn con rosca hacia la izquierda, y viceversa;
en la direccion opuesta, hasta los mejores lanzadores de falta tendran
problemas para dar efecto al balon. La excepcion es cuando un jugador
coge mucha carrerilla, como Roberto Carlos: esos futbolistas pueden
tirar con los dos efectos.

luego has de decidir la potencia del chut, segin la
distancia que hay hasta la porteria. La tabla del comando de saque de
falta ofrece consejos generales, pero también deberds tener en
cuenta los atributos Potencia de disparo y Efecto.

la distancia hasta la porteria también
sugerira qué jugador es el mas adecuado para lanzar la falta. Aunque la
puntuacion de Precision en saque de falta es la mas importante,
Potencia de disparo y Efecto suelen influir en distintas situaciones.
Cuanto mas lejos estés de la porteria, menos util sera Efecto, ya que
los disparos con efecto son mucho menos potentes. De 17 a 28 metros
conviene elegir a un jugador con Efecto alto, ya que intentards elevar el
balon sobre la barrera para meterlo en la escuadra. Sile pegas al balon
entre 28 y 35 metros, es mas adecuado un disparo recto de un jugador
que tenga una puntuacion impresionante en Potencia de disparo.

busca puntos débiles en la barrera defensiva antes
de dirigir el disparo. Si ves a un jugador bajito en el centro, a lo mejor
consigues colar un disparo potente por encima de su cabeza. Si la
barrera esta repleta de defensas imponentes, tal vez tengas que llenar
la barra de potencia algo mas de lo habitual. Si tu rival suele ordenar
ala barrera que salte en las faltas, plantéate a la posibilidad de lanzar
un disparo raso si estas a una distancia de entre 17 y 20 metros de
la porteria. Apunta a la esquina de la porteria tras la barrera, mantén
el O y pulsa brevemente el boton de disparo.

puedes aplicar efecto a cualquier saque de
falta. Por ejemplo, si quieres lanzar un disparo potente con efecto a la
izquierda, tienes que mantener el ©. Si quieres lanzar un disparo débil
con una trayectoria elevada y aplicar efecto a la derecha, mantén el .
Por Gltimo, si quieres lanzar un disparo normal con efecto, mantén €3 o
< cuando aparezca la barra de potencia.

a los recién llegados a Pro Evo,
comprender el mejor modo de llenar la barra de potencia de los saques
de falta antes de soltar el boton es un misterio impenetrable. En realidad,
es muy sencillo. Para casi todos los tiros a puerta, suele ser en la
marca del 50%. Si estas mas cerca de la porteria, deberia ser un poco
por debajo de ese nivel: si disparas desde lejos, algo por encima. Estas
pautas generales se aplican a todos los jugadores. La potencia del
disparo no queda definida hasta que el jugador golpee el balon. Si
dejaste de pulsar el primer boton antes de tiempo, puedes volver a
llenar la barra con un toque muy breve en el boton de disparo.

17-22 m
]

23-27 m
ETT— J

>27 m

GF—J

Si tu equipo no tiene un experto en jugadas a balon parado, es una
pérdida de tiempo que tires a puerta con un jugador poco versado en los
saques de falta. Sin embargo, los tiros a puerta realizados después de
que un segundo lanzador toque el balon son una gran alternativa.
Planifica la maniobra y ten en cuenta la direccion del toque al balén. Por
ejemplo, si el segundo lanzador toca el balén hacia el lado “débil” del
lanzador de la falta, la trayectoria del disparo sera alta y con efecto,
como puede verse en las imagenes adjuntas.

la tabla adjunta incluye un
resumen de todos los tipos de saques de falta directos. En las columnas
de la parte de derecha veras una serie de barras que indican si es mas
adecuado tirar con efecto o emplear la potencia (o las dos cosas).
También veras la distancia 6ptima que sugerimos para cada tipo. Por
supuesto, no es mas que una guia, y no sirve de sustituto para la
experiencia de primera mano. No podemos tener en cuenta las distintas
habilidades de todos los posibles lanzadores de PES 2008, asi que te
recomendamos que utilices el modo Entrenamiento con tus equipos
favoritos. Nos sorprende la cantidad de jugadores de PES avergonzados
por su torpeza con los saques de falta, pero que se niegan a entrenar y
no se percatan de lo importante que es este aspecto del juego. Créenos:
con solo media hora de entrenamiento, notaras la diferencia.

TIPO DE 2 DISTAN-
saque pe | BOTONDEDISPARO | cixp1a | caRacTERisTICAS
FALTA PORTERIA
Disparo ) 17-20 (Bl
muy debil &)< (e metros Potencia de disparo
. ' 17-22 Bl
Disparo débil
P © metros Potencia de disparo
Disparo ) 23-26 Curva
descendente doloate s metros Potencia de disparo
! 23-28 Curva
Disparo normal | -
P metros Potencia de disparo
. Botdn de pase en 26-30 Curva
Disparo recto .
P profundidad metros Potencia de disparo
! 26130 Curva
Disparo potente | &
paro p metros Potencia de disparo
Disparo muy & + boton de pase en 28-35 Gl
potente profundidad I8 Potencia de disparo ||
0 . 1 | Q +boton de pase en 23-28 Curva
Disparo especial 1 profundidad metros Potencia de disparo
Curva
Disparo especial 2 & + boton de pase 28 metros 5 y
Potencia de disparo
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NIVEL DE ATAQUE/DEFENSA

Losindicadores de Ataque/Defensa estan situados en la parte inferior de la pantalla
durante todos los partidos y muestran la “mentalidad” de ambos equipos (Fig. 1).
Por defecto, la IA del juego asume el control si esta seleccionado el ajuste
Semiautomatico, pero te recomendamos que elijas la opcion Manual en cuanto te
sientas comodo para hacerlo. Para cambiarlo, accede a la opcion Establecer
tacticas, y después entra en el mend Soporte en el mando. Con un poco de
practica se convertira en algo instintivo ajustar el nivel de Ataque/Defensa durante
un partido. Los beneficios de tener un control total pronto quedaran patentes.

ESTRATEGIAS MANUALES

Las estrategias manuales te permiten realizar cambios tacticos predefinidos de
manera inmediata durante un partido. Sin embargo, la mayoria de los jugadores
de PES suelen pasarlas por alto, porque quizds consideran que es una
complicacion innecesaria 0 que es demasiado enrevesado. La realidad es que
es muy sencillo asignar estrategias a los botones del mando y comenzar a
experimentar. La verdadera dificultad reside en saber cudndo usarlas, no como.

Puedes asignar un total de cuatro estrategias manuales a los botfones de
pase, pase largo, disparo y pase en profundidad en la seccion de “Cambiar
estrategia” del mend Establecer tacticas (Fig. 2). Durante un partido, las
estrategias manuales activas apareceran en la parte inferior izquierda (Fig. 3)
o inferior derecha de la pantalla, dependiendo de si juegas como local 0 como
visitante.

El problema con las otras opciones, en las que la IA tiene un cierto grado de
control (0 un control total) sobre el instinto atacante o defensivo de tus jugadores,
es que a menudo puede entrar en conflicto con lo que intentas conseguir en un
momento dado. Si intentas elaborar el juego sacando el balén desde la defensa,
un ajuste “defensivo” verde puede hacer que tus jugadores sean reticentes a
adelantar sus posiciones. Como consecuencia, puedes perder la posesion
porque no tienes opciones de pase.

En principio, los ajustes para lanzarse en bloque al ataque o para defender deberian
reservarseparacircunstancias muy especificas: cuandonecesites desesperadamente
marcar un gol y cuando intentes conservar una ventaja (0 incluso un empate) a toda
costa. Incluso entonces, deberias pensartelo dos veces antes usarlo a la ligera.
Ambos ajustes pueden hacer que los miembros de tu equipo abandonen sus
posiciones, lo cual podria ser confuso y, lo que es peor, contraproducente.

Siempre deberias tener en mente que si cambias el nivel de Ataque/Defensa
durante un partido a menudo se anulan las instrucciones individuales que has
establecido para los jugadores en la pantalla de Ajuste de alineacion. Si cambias
a un nivel “atacante”, todo tu equipo se lanzara al ataque, incluso aunque lo
hayas configurado para defender; de modo similar, el nivel “defensivo” hara que
tu equipo se repliegue sin miramientos y que reprima sus instintos atacantes.

AJUSTES DEL NIVEL DE
ATAQUE/DEFENSA

1. DEFENSA TOTAL
2. DEFENSIVO

3. EQUILIBRADO

4. ATACANTE

5. ATAQUE TOTAL

ESTRATEGIA DESCRIPCION

Sin estrategia

Ataque central

Ataque por la
derecha

Ataque por la
izquierda

Ataque por la otra
banda

Cambiar bandas

Intercambio de DC

Presion

Contraataque

Fuera de juego

Plan estrategia A

Plan estrategia B

No tiene efecto en el rendimiento de tu equipo y puedes
aplicarla a los espacios que deseas que permanezcan “vacios”.

Todos los jugadores de ataque (centrocampistas y
delanteros) se desplazaran a posiciones més centradas,
haciendo que la formacion se estreche.

Los jugadores de la banda derecha se desdoblarén con
frecuencia. Por ejemplo, un carrilero realizara desmarques
habitualmente para ayudar a un centrocampista de banda o
a un extremo. Toda la formacion en conjunto se movera
ligeramente hacia la derecha, a menos que lo compenses
activando a la vez la estrategia Ataque por la izquierda.

Funciona exactamente igual que el Ataque por la derecha, pero
por la banda izquierda del campo. Activa las dos si quieres
que tu equipo realice frecuentes ataques por las bandas.

Si activas esta estrategia, los centrocampistas de banda, los
extremos, los carrileros y los laterales se pegaran a la banda
en vez de moverse por el centro del campo, incluso cuando
el juego se desarrolle en la banda contraria. Solamente se
activa cuando tu equipo tiene la posesion del balon.

Cuando actives esta estrategia, los centrocampistas de
banda/extremos y los delanteros de tu equipo (dependiendo
de la formacion empleada) intercambiaran con frecuencia
sus posiciones, moviéndose de izquierda a derecha (y
viceversa).

Cuando seleccionas esta estrategia tendras que seleccionar
a un defensa central. Cuando se actives durante un partido,
el central designado se adelantara para unirse al centro del
campo e incluso atacar cuando tengas la posesion. Volvera
a su posicion defensiva cuando pierdas el balon.

El efecto de esta estrategia es bastante sutil y solamente se
aplica cuando tu equipo no tiene la posesion del balon. Cuando
esta activada, un jugador se movera lentamente hacia el rival
que tenga el balén en sus pies cuando se encuentre cerca de él.

Los jugadores atacantes (delanteros, segundos delanteros y
extremos) permaneceran en posiciones adelantadas.

Es una estrategia exclusiva que requiere mucha practica antes
de poder usarla eficazmente en partidos de competicion. Poco
después de activarla tu linea defensiva se adelantara para
intentar coger en fuera de juego a los atacantes del rival. La
estrategia se desactiva inmediatamente después.

Se activara el Plan estrategia A, que reemplazara tus
tacticas predeterminadas para el partido.

PEes g
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Resulta (il si deseas superar numéricamente a tu rival en el - Te deja vulnerable ante los ataques por las bandas.

centro del campo.

Genial para atacar por las bandas.

Genial para atacar por las bandas.

Ayuda a que tu equipo mantenga una formacion abierta en
todo momento, ofreciéndote en teoria mas oportunidades
en ataque. También implica que puedes realizar frecuentes
cambios de orientacion, “abriendo” el juego para confundir
al rival.

Puedes usarlo para confundir al rival cuando intente realizar
marcajes al hombre sobre un extremo o un delantero, y
anade un elemento de sorpresa: ¢qué jugador aparecerd,
donde y cuando?

Si dominas el juego y realmente necesitas marcar un gol
(cuando intentas remontar una diferencia de un gol en
contra en los minutos finales del partido, por ejemplo, o
cuando intentas marcar frente a un rival mas débil)
incorporar un defensa al ataque puede anadir una nueva
dimension ofensiva.

Podras cerrar espacios con mayor facilidad si lo usas junto
a la orden Pedir ayuda (boton de disparo).

Te permite sorprender al rival con rapidos contraataques.

Si estas preparado para practicar, y tienes una linea
defensiva fiable, puedes usarla para coger al rival en fuera
de juego activandola justo antes de que intenten un pase en
profundidad.

Te permite cambiar inmediatamente tus técticas.

Activa el Plan estrategia B. Si el Plan estrategia A y el Plan estrategia Consulta Plan estrategia A.

B estan activos a la vez, el Plan estrategia A tiene prioridad.

ESTRATEGIA DEL EQUIPO

Hay dos ajustes especificos del equipo que puedes configurar en el mend de
Estrategia del equipo (Fig. 4), y que tienen una influencia muy significativa en el
comportamiento de tus defensas (y, en consecuencia, en el de todo el equipo).

LINEA DEFENSIVA

Puedes hacer que la defensa defienda desde una posicion retrasada (C),
0 adelantada (A), o en un punto intermedio entre ambas (B).

C: si la linea defensiva estd muy atrasada, es menos probable que el rival
supere tu linea defensiva (con el balon en sus pies o corriendo para alcanzar
pases en profundidad o pases en largo) y se plante ante tu porteria con una
clara ocasion de gol. Sin embargo, esto también implica que existira un mayor
espacio entre la linea defensiva y la del centro del campo. El rival puede
aprovecharse de ello (en especial los segundos delanteros y los centrocampistas
atacantes). También puede provocar situaciones en las que tu equipo se vea
incapaz de superar la linea divisoria y no pueda salir de su propio campo.

A: si la linea defensiva actua desde una posicion mucho mas adelantada,
podras minimizar el espacio entre la defensa y el centro del campo,
reduciendo los espacios a los jugadores creativos del rival (centrocampistas
atacantes, delanteros y segundos delanteros). También hace que toda la
formacion se adelante, lo cual puede ayudarte a desarrollar un estilo mas
atacante. Sin embargo, existe un peligro constante de que los jugadores
rivales mas veloces (en especial los extremos y los delanteros) consigan
superar la defensa y plantarse solos ante el portero (Fig. 5).

Puede ser agotador para los carrileros o para los
extremos y con frecuencia te dejard expuesto en
defensa.

Puede ser agotador para los carrileros o para los
extremos y con frecuencia puede dejarte en inferioridad
numérica en defensa.

Puede dejarte en inferioridad numérica en el centro del
campo y puede abrir espacios que podrian provocar un
contraataque. Los extremos y los centrocampistas de
banda también se mostraran menos propensos a
realizar desmarques hacia el area de penalti.

Durante el tiempo que tardan los jugadores para
intercambiar ambas posiciones (particularmente los VOL
y los EX) se encontraran en posiciones mas centradas,
dejandote sin opciones de pase en cada banda. También
provoca que tu formacion sea menos predecible durante
un ataque, lo que puede desbaratar tus opciones de pase.

Te deja extremadamente vulnerable a los contraataques.
Si lo usas constantemente, conseguiras que el central
quede exhausto en muy poco tiempo (30 minutos
podrian ser suficientes para agotarlo). También afecta a la
resistencia de los jugadores cercanos (un carrilero, por
ejemplo), ya que tendran que cubrir mayores distancias.

Cuando esta activa, observarés que los jugadores (en
especial los delanteros) retrasan sus posiciones, o
cual puede dificultar los ataques cuando recuperes la
posesion.

Situs jugadores atacantes permanecen adelantados, sera
mas dificil defender durante los periodos de presion sostenida.

Si te equivocas en el momento de la ejecucion, puedes
poner en bandeja al rival una ocasion de gol. Se trata
de una estrategia de nivel experto que solamente
deberias intentar si conffas lo suficiente en tus
habilidades.

Si cambias a una formacion radicalmente diferente, lo mejor es
realizar el cambio justo antes de que el balon salga fuera en un
saque de banda (o similar), en vez de hacer que tus jugadores
ajusten sus posiciones cuando el balon esta en juego.

Consulta Plan estrategia A.
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La siguiente tabla revela, en un orden que no es fuo Ios\ melorgs‘ L
20 jugadores en cada posﬁlén de PES 20 ENTRAS
elegidos. mediante una onﬁlEada for"‘ I

_

unque la mayoria de la informacion contenida en las tablas del capitulo de Equipos y

atrlbutos mas imj
jugadores no necesita explicacion, el siguiente diagrama contiene anotaciones que (

exponen el funcionamiento de cada una. o INTRO
SUPERESIR.
SPAI“ INGLATERRA
FRANGIA
POSICIONES HABILIDADES ﬁ
g . % | ITALIA
£ 8s EEE s JU0 L =g s ., sEz. ESPAA
£5 5% = S5E825ss: B=2a32 (B g 55| 2| 22| 2 28:2=
- g=_S:EE 5 533238 S§dcec =% : Ii3i § 13 = iz @ Vs
E@Eéﬁ'ggggégﬁ E.gggg 828858825 ggzz 2ss SE ENEEENE 28 2 2888 5
SEEEEEEEEEERE EEEE ] EE 5E585s38 8 55538655, 8585 BEE.,8 EEs=2s=2=-EEE =
g%%’%*é%g%éEE% szg=22 B8 282 c 28 8BS RS2 20E-288 2228852285885 ¢
A WESEE B2 2850 nE2 88k TP B E B -8523: 5285528825255 885252588288 3
Casillas (26)  [eIRd 30192180 65 67 70 352 49 51 58 62 42 75 40 43 42 40 82 43 57 4.4 A * | Normal
Reina (25) D * 30 88 80 65 64 67 |92176 53 51 55 51 60 70 4378 42 42 40 41 81 49 65 6607 4 4 A * Normal
Puyol (29) ) * % eale7 83 8891 85 74 77 73 72 74 71 63 79 67 58 61 59“72 508707 5 4 B * x|k Kk xﬁmim)
Javi Navarro (33) =} * 63 85 84 8175 7376 71 74 7175|7975 81 62 73 64 68 6578 83 74 65 65 5076/ 5 5 5 A * | * Lento
Pablo Ibaiez (26) j=} * 53 82 85.74 89.74 71 68 70 69 70 69 63 72 62 53 50.82 71536850746 5 5 A * Normal
Juanito (31) [} * 62 84 80 68 69 69 71 61 64 65 64 69 59 71 63 59 58 75 85 64 58.50 sol 55 A ?{1"“"';‘;;’0)
Sergio Ramos (21) =) * x|k 73.85 85 84 eslss.ao II 83 80 70 82 66 74.82 86 Isa 50. 655 A * 21""”';‘:;’0)
Antonio Lopez (26) [ * % * |75 69 71 84 82 80 71 82 80 81 73 73 81 83 70 80 68 [77 82 65 83725074 6 4 4 A * | Normal
[ C * * 7372 83 84 76 73 74179 80 63 88 64 75 69 207675 50 780 4 4 A Normal
A B * % * * 71 73176 84 17575/ 73 81 76/ 69 75 68 75 70 7077 81 71 7350 73 6 5 5 A Normal
Xabi Alonso (25) [} * 72|75 81 87 75 74 70 90/671/94190 75 86 75 80 75 73 74 85 65 70 50 /88 4 5 5 A * * * Normal
) * 64 83 83 88.71 l72 73 68 73 74 67 83 62 63 55 72 85 74 60.50 88 4 A * :\L‘err:gém) ‘ 1
* | * 7272 86 85 8 83 74 73 82 81 72 72 87 50 5 A * * L\ | 4
: 2 = gttt | = x Noma PORTERO(PT) LiBERD (LIB)
Iniesta (23) [ * Kk ok k 80 70 74.34 ealse 87 asl. 82 74 Il. 7073 64 egl74 745088 6 5 5 A * % {duradero)
Silva (21) e * K K 80 55.31 82 86 70 83 87 85 80 78 81 74 7379/ 70 63 66 62 75 83 84 69 50 72 6 5 5 A * * pormal
(duradero) Argentina, Argentina,
Luis Garcia (29) [ * % * 84 5777 82 80 86 84 87 80 83 78,75 ﬁ 81 ﬁ 179 86 80 8090176 8890178 50 89l 6 6 B| *x x * * % Normal Abbondanzieri Getafe C.F 1 41 Argentina Ayala R. Zaragoza 1 47 Argentina
Reyes (24) c * % k|79 42 73 84 86 88 82 83 86 89 79 80 79 81 77 84 78 82 83 72 74 84 88 68 50 72 4 5 5 A * * Rapido
(duradero) Italy, 102, . Portugal, 104,
Arizmendi (23) [ * k% % |81 39 787778 81 76 80 84 7680 74 71 737580 76/ 56 63 76173 80 786550 70 5 5 5 A| K % * Normal Buffon Juventus 131 Italia 2 R. Carvalho London FC 110 Portugal 29
Villa (25) ) x| xx 4378 87 87 87 84 92 84 89 87 84 83 79 81 83 5080 5 6 6 Al ok x * k| * * Normal i
F;':a"dn — I l I I II gje”s’:x:‘“g Caiiizares Valencia C.F 146 Espaiia 37 Chivu r:](gé?ama, }g? Rumania 27
P ) * |87 43 84.84 88 84 85 86 7486 81 89 63 58 83 85 85 84 77 50 65 4 5 5 A|x *x * * * | x D i
Angulo (30) | * * x| % 62/75 81 82 8178781 80 77 84 78178176 75 82 77,7150 89 5 6 5 A * x| * * Normal Casillas gplavllr;’drid lgg Esparia 2% R. Ferdinand ﬁdnagr:agga }?; Inglaterra 28
Morientes (31) = * 70 80 72 68 71 aslss 64 azlla4 74 81 50. 3 .l B * * * * Desarrollo :
dual Czech 100, - - Netherlands 103
Cech London FC 110’ Repblica Checa 25 Heitinga Ajax ! 148 Holanda 23
Jilio César Hi 10 Brasil 28 Kompany Belgium - Bélgica 21
. . " . . . ‘ France, 101, ; 5 .
Nombre y edad del jugador. Para quienes buscan nuevos fichajes para su equipo de la Liga Master, Coupet Olympique Lyonnais 121 Francia 34 R. Kovac Croatia 99 Croacia 33
o ' ' hemos |nclu'|do diferentes tipos de curva§ de progreso” para identificar . A, T - B 2 Lugano Fenerbahce SK - Uruguay T
a El pie “favorito” del jugador, es decir, su pie bueno. Consulta los valores mejor a los jugadores con mayor potencial a largo plazo.
en Precision pie malo y en Frecuencia pie malo para averiguar la capacidad Ve 2 Doni A.S. Roma 135 Brasil 28 Maldini A.C. Milan 133 Italia 39
de un jugador para golpear el balon con cada pierna indistintamente. Rapido: ) 7 G T i AT - — - _— - Mérquez Mexico, 103, — -
temprana, después inicia el declive. F.C. Barcelona 139
.. e . B q q Italy, 102, ;
Esta seccion muestra todos los valores de las estadisticas de los Friedel Lancashire 109 Estados Unidos 36 Materazzi e e Ialia 34
. . . - P Rapido El jugador alcanza el punto méximo a una edad
Jugadores, y emplea 'eI mismo sistema I’nt!JItIVO de COd'T'CaC'OU por E (duradero): temprana, pero mantiene este elevado nivel de habilidad Given Newcastle United 114 Irfanda 31 Mexés A.S. Roma 135 Francia 25
color empleado en el juego. Consulta la pagina 68 del capitulo Tactica durante mucho tiempo. '
y estrategia para obtener mas informacion sobre cada atributo. Normal: El jugador alcanza el punto maximo hacia la mitad de su Hildebrand Valencia C.F. 146 Alemania 28 6. Milito e, o o Argentina 27
carrera, y después inicia un declive constante. e
Landreau UCS PSRN R0 Francia 28 Nesta AG. Milan 133 Italia 31
[ 1 Habilidad en la media o por debajo de la media Normal El jugador alcanza el punto maximo hacia los 25 aos,
. 75-79 Habilidad por encima de la media (duradero): pero se mantiene durante més tiempo. Niemi West London White 112 Finlandia 35 Stam Ajax 148 Holanda 35
g . . . A ' England, 101,
i 2023 El Jugador esta especialmente dotado en esta drea Lento: El jugador alcanza el punto maximo hacia el final de su Roma AS Monaco 123 Italia 33 Terry Logdon 2 110 Inglaterra 26
. 90-94 Habilidad fuera de clase carrera, y después inicia el declive. — 100 o 101
B 5590 Habilidad legendaria SR West Midlands Vilage 108" Dinamarca 81 UL FC. Barcelona 139 Francia 35
Lento (duradero): El jugador alcanza el punto méximo a una edad tarda, ) )
pero lo mantiene durante el crepsculo de Su carrera, Toldo Inter 131 Italia 35 Tulio Japan = Japon 26
“habili i ” i Netherlands, 103, . _ .
Lgs. habilidades espgclales’ dg cada |ugador.. De nuevo, consulta ’Ia Desarrollo dual: _El jugador alcanza un primer pico en su nivel de Van Der Sar Vo Red 113 Holanda 36 Vargas Chile Chile 31
pagina 70 del capitulo Tactica y estrategia para obtener mas habilidad, y después alcanza otro mas adelante.
informacion \_ Y, Victor Valdés F.C. Barcelona 139 Espana 25 Yépes Paris Saint-Germain 124 Colombia 31
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2858858225358 38%8&2¢8 2828285288838 223E382gE8 SEEEESES8eE5S25288E2E 3 i
Dudek (34) [ 30 84 87 65 69 73.83 50 55 65 68 78 74 45 82 45 42 40 47 88 62 60 70 86 64 7 4 5 A * d"f:f’m”” INTRO
Casillas (26)  [ehed 30/92/ 80 65 67 70 [Bll 75 53 52 49 51 58 62 42|75 40 43 42 40 82 43 57 [GHEOITET 4 4 A * | Normal ‘\
| Codina (25) |k 30 74 81 59 63 60 77 66 49 53 56 53 55 53 4075 43 42 44 4376 40 58 68 74 69 4 4 4 A Normal | SUPERES.
|
Heinze (29) [ * % 6382 83 86 79 78 86 80 70 7375 82 82 83 67 83 73 75 78 85 86 76/ 68 78 50 75.5 5 A * * * * {“dﬁmém) [ SHLiCE
Cannavaro (34) =) * 60.86 857752.87 72175 70 74 73 77 58 83 60 62 60 99I7e 58 86 50 ss.s 5 A x| x|k z“d‘zmém) |
INGLAT.
c * * o7 84.85 80 77 77 70 72 74 69 74 67 76| 58 78 64 57 56 78,74 7470 80 5077 5 5 5 G * * Besarrolo
* | * 61/78 84 83 82 75 75 73 7276 62 76 76 77 60 80 63 52 53 82 84 70 60 66 50 67 4 4 4 A Normal FRANGIA
Sergio Ramos (21) =) * Kk k 73176 85 85 84 85 78 85 78 80 75 77 83 80 70 82 66 74 75 82 86 75 77. 68 5075 6 5 5 A * {“d"u'r';‘gém) i
z‘gz)"e'sa'ﬂ““ 2 * 7370 72 87 79 82 83 84 78 80 74 75 73 69 64 75 71 60 63 65 78 78 85 84 50 84 6 5 5 A Normal X
Drenthe (20) [ * * |71 56 761 85 84 78] 71 86 83 [78 72 69 74 74 6376 65 60 63 72 74 7978 6850 71 4 5 5 A% Normal [SPANA
Marcelo (19) = * * * 69 60 68 83 83 82 70 83 76 83 66 69 73 73 63 82 65 64 65 63 /77,79 73 63 50 69 4 4 4 A * Normal
Miguel Torres (21) [ * x 647579 80 75 74 72 74 72 68 68 67 76 69 62 70 58 52 68 7278 70 64 7250 74 5 6 6 A Normal (I
M. Diarra (26) =) * * 66 73 salas 82 77 77 75 74 73 80 72 77 60 83 66 60 57 75 87 75 66 7250 80 6 6 5 A * m'ggém) X
ms * 69 72 74 82 75 78 75 81 75 72 85 84 78 72 65 75 65 60 63 60 68 82 62 70 50 78 5 5 4 A * * mmém)
Sneijder (23) =) *x x| * 7760 71 82 77 79 82 85 8579 85 8090 86 77 87 79 87 Bl 66 71 85 7676 50 75 5}l 6 B * *x  * Normal
Balhoa (22) =) * 70 46 74 {77 80 78 68 77 77 74 73 68 73 72 6775 68 67 68 65/75/75 75 66 50 66 4 5 5 A Normal
A. Gonzalez (19) [ * 66 52 70 74 71 73 67 70 73 69 70 66 73 67 66 68 65 64 66 65 67 72 70 67 50 62 4 4 4 A Normal
[TED) ¢ % %k k % |82 5676 84 7477 78 78 84 73.85 87 80 77 74 78 76 75 73 78 85 76 68 50 86 6 4 3 A * % * mﬁf&ru)
Julio Baptista (26) =) %k k % |84 5289 84 8276 82 80 76 72 73|78 73 71 83 84|90/ 77 78 84 83 83 76 68 50 71/ 5 5 5 A * * Rapido
Robinho (23) =) * x ok * |82 43 68 82 (90|80} 82 |94 80| 78 72 76 71 74 80 85 70 67 73 84 88801 71 5075/ 5 6 6 A |k * * * Normal
Higuain (19) | * x k% 7439176 77 83 84 70 80 83 82 7776 75 73 72 74 73 [78/78/68 73 82 77.69 50 66 5 5 5 A * Normal
Van Nistelrooy (31) ) * 983819077 74 77 |8 78 83 7276 76 76 77 188l o3 Bl 73 77 83 82 3 @E75 5075 5 6 6 B * * K| K K * % Normal
| Rail 30) [ % % % % |87 557386 74 76 89 77 86 73 84 77 80 7590 72 88 71 70 81 7602183 88 50 87 5 5 5 B *| % * | * * | * Normal
Saviola (25) =) * % |87 37 80 80 asll 73175 72|75 82 77 87 68 66 73 81 asle? 50675 5 5 A * | * * * * :‘dauf’r'adé’m)
Soldado (22)  |=) * |78 32767777 74 83 79 76 75 74 68 75/ 72 81 82 80 72 61/76/77.75 84 725064 5 5 5 A * * Normal
A.Bueno (19) ) * |70 37 677579 82 77 82 76 74 72 67 69 68 73 74 74 63 60 69 70 82 80 6550 71 4 5 5 A * Normal
Robben (23) [ * % *|82 53079 77 8862 73 83 |01 [l 78 80 84 8378 83 77 74 80 65 73 87801 72 5075 4 4 3 B|* * * Répido
R.C.D. MALLORCA
POSICIONES HABILIDADES HABILIDADES ESPECIALES -!ﬂ
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EEgE2TESESc 5353285282885 2522¢c288 2355822885588 422283o8228C58¢88228 ¢
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T & SSE8=28=380=Z28c2322a2ac2a2sfRPanSSRI=SESEaEce=eSE SESSEEI=5=38 == S |
Lux (25) D * 30/79/80 65 68 70 88 75 53 55 53 55 70 72 44 84 51 46 45 44 81 48 60 6576 65 4 5 il B Normal
| Moya(23) 3R 3580 79 65 65 68 85 67 55 58 57 57 55 62 40 73 46 45 45 45 76 51 54 74 83 73 5 4 4 A Normal
avarro (27) [ * 50 80 83 79 79 79 74 78 67 70 68 66 67 68 62 73 63 60 55 75 77 69 52 60 50 71 5 4 4 A {“d"u'r';‘gém)
=) * 55 82 85 78 70 69 178 66 66 65 66 67 74 70 5976/ 58 55 50 83 80 64 55 67 50 73 5 4 4 A * Normal
Ballesteros (32) = * % 58 78 89 72 67 69 70 61 69 70 67 66 67 65 62 80 61 55 50 75 76 66 75 68 50 72 5 4 4 A * | besarrollo
| Ramis (23) | * | * 5276 79 77 71 69 70 64 68 67 67 64 67 66 64 86 61 60 62 71 76 66 52 7050 68 5 5 5 A Normal
F. Navarro (25) [ * | x * 70 67 72 83 81 73/70 74 71 7370 72 73 77 70 82 65 62 66 76 80 7376/ 7250 65 6 4 4 B Répido
Varela (28) =) * * * 72 66 75 84 8176 68 76 80 178 73 66 74 64 6877 68 60 62 70 70 77,79 63 5076/ 6 5 5 A|*x Normal
Dorado (29) [ *x * * 67 65 74 79 80 74 68 76 72 74 73 7475 73 64 73 65 68 69 67 69 73 75 68 50 67 4 4 4 A Lento
o * | * 67,74 80 80 73 72 71 72 71 72 71 72|75/ 71 6376 62 63 65 71 74 72737050 70 5 5 5 A m’;‘jém)
Molinero (22) | * 68 64 6878 81 72 6876 72 76/ 68 68 70 71 63 72 60 55 60 67 [77 71 60 65 50 64 4 5 5 A Normal
Basinas (31) | * * % 69 7375 86 77 7278 72 81 7576 68 82 80 66 80 69 176 84 69 7279168 73 50 78/ 6 6 6 A * % Normal
Pereyra (27) | * 70 7076 82 75 74 74 73 72 7075 74 72 70 69 74 67 68 64 7877 73 68 68 50 65 5 5 5 A Normal
Valero (22) =) * | x k| * 68 64 70 78 74 7172 72 74 7173 68 71 67 68 77 69 68 67 69 68 7375/70 50 69 4 5 5 A Normal
tpas Guérrez B3 * * 75 45 62 81 80 78 70 74 83 77 76 79 77 80 72 83 73 66 67 68 76 79,80 65 50 65 4 5 5 A|* Normal
Tuni (25) c * * * 74587677 7375 74 7276 73 73 68 75 75 7578 176 62 62 [75/76 7179 68 5069 5 5 5 A Normal
Ibagaza (30) =) * 80 50 7175 83 8676 86 87 81 83 81 83 79 77 81 73 8278/ 68 74 86 77 70 50 74 4 5 5 B|* * * * Normal
Arango (27) [ * |k k% 79 40 80 85 84 80 74 84 82 80 80 7775 77 77 82 83 81 80 80 83 84 766550 70 5 4 4 A|* * Normal
Trejo (21) 2 * * 73 3975 77 80 83 72 84 85 83 74 69 73 68 7375 75 72 70 67 68 81 84 66 50 63 4 5 5 A mﬁf&m)
| 6. Castro (23)  |) * x| |74/40 7276 77 78 70 76 82 77 75 72 73 70 71 72 7362 68 63 75 82 76 67 50 67 4 4 4 A * Normal
WebG (25) =) * 82308479 84 88 77 83 80 77 68 69 66 70 82 83 84 63 5872 80/75 75075150 72/ 5 6 6 A * Normal
Giliza (27) =) * |82 3677 80179 83 85757775 72 68 67 67 77 80 85 63 58 {78175 76801 72 5075 6 5 4 A * * * Normal
B * * |75 44 7280 76 78 76 77 75 74 73 68 67 7075 74 74 64 65 67 74 74 80 68 50 73/ 5 5 5 A Normal
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ro Evolution Soccer 2008 cuenta con siete equipos “clasicos”
desblogueables y trece grupos de jugadores ocultos que se
consiguen al ganar ciertas competiciones. En las siguientes
tablas se explica lo que tienes que hacer para obtenerlos.

La Galeria de PES 2008 te permite ver las repeticiones
guardadas, editar la lista de canciones o estudiar el menu del
Historial. Esta dltima opcién es una amplia recopilacion de
estadisticas, como los logros en las distintas competiciones,
los goles marcados, las faltas, los minutos jugados y muchos
datos mds. Los usuarios de Xbox 360 veran que resulta dtil
para ver lo que les falta para desbloquear ciertos logros.

En PES 2008 resulta sencillo crear o editar equipos y jugadores, y podras
guiarte con sus intuitivos menus y las explicaciones que aparecen en
pantalla. Ademas, la compatibilidad con las camaras “PLAYSTATION®Eye”
y “Xbox LIVE Vision” permite importar rasgos faciales y logotipos de
clubes si eres muy detallista. Por desgracia, no disponemos de espacio
para analizar todas las funciones del modo Editar. Sin embargo, hemos
incluido una guia para registrar jugadores en los equipos, con el fin de que
los principiantes puedan mantener actualizados sus conjuntos.

EQUIPOS CLASICOS
[ couro | meousto [ wveLoc oirouimo

Inglaterra clasica Ganar la Copa Internacional con Inglaterra Principiante — Destacado
Francia clasica Ganar la Copa Internacional con Francia Principiante — Destacado
Alemania clasica Ganar la Copa Internacional con Alemania Principiante — Destacado
Italia clasica Ganar la Copa Internacional con ltalia Principiante — Destacado
Holanda clasica Ganar la Copa Internacional con Holanda Principiante — Destacado
Argentina clasica Ganar la Copa Internacional con Argentina Principiante — Destacado
Brasil clasica Ganar la Copa Internacional con Brasil Principiante — Destacado

JUGADORES OCULTOS

Grupo 1 Liga Master Ganar el titulo de la Liga D1

Grupo 2 Liga Master Ganar la Copa D1

Grupo 3 Liga Master Ganar el Campeonato de Europa
Grupo 4 Liga Méster Ganar la Copa Méster de Europa
Grupo 5 Liga Ganar el titulo de la Liga Inglesa
Grupo 6 Liga Ganar el titulo de la Liga 1

Grupo 7 Liga Ganar el titulo de la Serie A

Grupo 8 Liga Ganar el titulo de la Eredivisie

Grupo 9 Liga Ganar el titulo de la Liga Esparola
Grupo 10 Copa Ganar el titulo de la Copa de Europa
Grupo 11 Copa Ganar el titulo de la Copa de Africa
Grupo 12 Copa Ganar el titulo de la Copa de América
Grupo 13 Copa Ganar el titulo de la Copa de Asia-Oceania

REGISTRAR JUGADORES:
SELECCIONES NACIONALES

1: En el mend principal del modo Editar, selecciona “Equipos”, luego
“Registrar jugador”, y después elige la seleccion pertinente.

2: Selecciona al jugador que quieres sustituir.

3: Desde el mend que aparece en la parte derecha de la pantalla, elige
al nuevo jugador (Fig. 1). Todos ellos tendran la nacionalidad del
jugador que has elegido; no se te permite situar a un aleman en la
seleccion nacional portuguesa, por ejemplo.

4: Finalmente, confirma tu decision. Este cambio estard activo en la
mayoria de los modos de juego, pero no se aplicara a las partidas en
linea ni en competiciones de copa, liga o de Liga Master guardadas
anteriormente. Si un jugador eliminado de una seleccion nacional no
juega en ningdn club, lo encontrards mas adelante en el mend “Otros”.

Si'la liga en la que juega tu equipo favorito no estd presente en
PES 2008, no te preocupes. El equipo de desarrollo de Pro Evo
ha incluido 18 equipos “en blanco” en el ment de Otras ligas C
(Fig. 2) que puedes editar como prefieras. Podria parecer una
tarea ardua, pero basta con que te dediques a buscar e introducir
datos un languido sabado para crear tu competicion nacional de
liga preferida. Consulta el manual del usuario para obtener mas
informacion.

EEECELLEEE]

Todo el mundo tiene sus estadios preferidos
de Pro Evo, campos en los que uno se siente
“a gusto” y en los que siempre es un placer
jugar. Por el contrario, es comprensible que
haya ciertos estadios en los que te sientes —
mas incémodo. A veces te irritara cierto -
estadio porque las sombras de la grada te
distraen al jugar por las bandas.

Se trata de un aspecto completamente H
subjetivo, por supuesto, pero los jugadores

de PES (como bien sabemos y agradecemos) —
pueden ser muy quisquillosos con el campo

elegido. La siguiente visita virtual por los 15 ——
estadios de Pro Evolution Soccer 2008 te N
ayudara a elegir tus estadios preferidos.

SELECCION DEL CESPED

Gracias a un nuevo y esperado elemento, ya
puedes elegir el tipo de césped empleado en
cada estadio antes de los partidos de
exhibicion.

En rejilla

Konami Stadium

Estadio da Luzii

Estadio Dragon

Estadio José de Alvalade

Bristol Mary Stadium
Ville Marie Stadium

Mohamed Lewis Stadium

REGISTRAR JUGADORES:
EQUIPOS DE CLUB

1: En el mend principal del modo Editar, selecciona “Equipos”, luego
“Registrar jugador”, y después elige el equipo pertinente.

2: Selecciona al equipo de destino del jugador y luego elige “Afiadir”. Elige al
jugador que quieras registrar de una seleccion nacional, equipo de club o
de entre las listas de Jugador editado o Libre (estas dos dltimas pueden
encontrarse en el mend Otros). Si un jugador estd en las filas de un club,

PEes g
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EXTRAS

INDIGE
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debes traspasarlo desde éste, no puedes elegirlo en su seleccion nacional. /~

3: Ahora selecciona el equipo al que quieres traspasarlo, y pulsa el boton de pase
para confirmar. Este cambio estara activo en la mayoria de los modos de juego,
pero no se aplicard en las partidas en linea ni en competiciones de copa, liga o
de la Liga Master guardadas anteriormente. Cada equipo puede tener un
méximo de 32 jugadores. Si el club objetivo ya ha alcanzado el nimero maximo
de jugadores, primero debes quitar a algdn jugador del equipo.

QUITAR JUGADORES DE
EQUIPOS DE CLUB

1: En el mend principal del modo Editar, selecciona “Equipos”, luego
“Registrar jugador”, y después elige el equipo pertinente.

2: Elige al jugador que desees quitar del equipo, y luego pulsa el boton
de pase en profundidad. Los jugadores de la base de datos de PES
2008 se moveran a la lista de Libre, mientras que tus creaciones
originales volveran a la lista de Jugador editado.

@ Teatro Blanco
h_r Orange Arena
B "= Catalonia Stadium
Santiago Bernabéu
Fr-l Stadio Olimpico
ey
- San Siro

Stade Louis Il

Antlion Colosseum

En rejilla (diagonal) Circular Sin motivo
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