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LA FIGURA DE MICHEL

Michel es, como todos sabemos, la auténtica estrella del Real Madrid y
de la seleccién espafola. El es un idolo ahora. Pero en su dia también tuvo
sus idolos: Vicente del Bosque y el italiano Antognioni, entre otros, fueron las
figuras en las que él se vio reflejado para llegar a donde ahora mismo esta.

Por eso Michel quiere, a través de este video-juego, infundir dnimos a
todos aquellos chavales que estan empezando a jugar al futbol:

«Le diria a un chico que empieza que viera el juego, porque-creo que es
bastante estimulante jugar al futbol de esa manera y una forma mds de acer-
carse a aprender a jugarlo. Yo de pequefio no tenia ordenador pero si tenia
la «locura» de recortar cromos de los jugadores y hacia futbol con ellos.
Ahora tenéis la oportunidad de hacerlo con un ordenador, que es mucho
mds divertido».

Aparte de todo, Michel como profesional tiene su propia tarjeta de pre-
sentacién: cuatro veces consecutivas campeén de liga, dos_copas de la
U.E.F.A., una supercopa, una Copa de la liga, una Copa del Rey, dos veces
semifinalista de la Copa de Europa y, ademads, titular indiscutible de la selec-
cion espaiola tanto con Miguel Mufioz como con Luis Sudrez.

Este es sélo el historial deportivo de un gran jugador. Pero Michel no es
sélo el mejor en el terreno de juego. También lo es fuera.



Sonriente y acompafado de Ricardo Gallego aparecié por las oficinas
de DINAMIC rezumando amabilidad y buen humor. El primer punto del
itinerario era ver el juego que, segin me coment6 después, le parecié fan-
tastico por su realizacion y porque lograba acercarse al deporte del futbol,
lo cual en su opinién es realmente dificil.

A continuacion le mostramos las pruebas de habilidad o SUPERSKILLS,
las cuales le impresionaron gratamente tanto a él como a Gallego, que no
cesaron de bromear en ningin momento.

En definitiva, una experiencia que al propio MICHEL le ha parecido muy
grata y que estamos seguros que a todos vosotros os va a gustar.

EQUIPO DE DISENO

PROGRAMA FUTBOL SPECTRUM, AMSTRAD, MSX y PC:
Pedro Sudén

PROGRAM SKILLS SPECTRUM, AMSTRAD y MSX:
Javier Fafula

PROGRAMA SKILLS PC:
José Juan Quesada

GRAFICOS SPECTRUM, AMSTRAD, MSX y PC:
Snatcho, Javier Cubedo, Georgina Daviu, Rubén Rubio y
Deborah.

ASESORIA TECNICA:
Gabriel Ruiz

PRODUCCION:
Victor Ruiz

NUESTRO AGRADECIMIENTO A MICHEL Y AL PERIODICO AS POR
SU INESTIMABLE COLABORACION.




que abandonar.

MARCAS DE SITUACION

Ademds de todo esto hemos querido introducir en el juego un sistema
de marcas de situacién, mediante el cual los jugadores que no aparezcan
en tu campo de visién estardn indicados en el borde de éste por un punto,
para que puedas tener una clara vision del juego en todo momento sin
desviar la mirada del campo.

FIGURAS

También, tras una importante labor de recoleccion e introduccién de
datos, hemos conseguido que en cada seleccién estén todos sus jugadores:
en Italia juegan Vialli, Zenga... por la URSS Zavarov, Dasaev... con Holanda
Gullit, Van Basten etc. Porque a la cita de MICHEL FUTBOL MASTER no ha

faltado ninguna estrella.

PAUSA Y VISION

Como 0ltima innovacién a resaltar estd el dispositivo de Pausa y visién
de Juego: cuando detengas el partido con la Pausa podras moverte con la
cdmara por todo el campo y estudiar asi la situacién de los jugadores y las
tacticas de los rivales.

FX-DOBLE CARGA

El programa consta de dos partes.

La primera se corresponde con las pruebas de habilidad o superskills.
La segunda con el Campeonato de Europa de Futbol de Naciones. Podrés
ijugar indistintamente a la parte que quieras.



INTRODUCCION

El MICHEL FUTBOL MASTER es, sin duda, un nuevo concepto de simula-
cién futbolistica. Y lo es porque ha logrado reunir en un solo juego los
elementos de todos los demds juegos de futbol juntos y afadir otros hasta
hoy inéditos en simulaciones futbolisticas.

FX doble carga que incluye SUPERSKILLS: un completo programa de
entrenamiento con cinco pruebas de habilidad (dribbling, pase largo, rema-
te a puerta, control de balén y lanzamiento de penalty) y FX Double Speed,
dos velocidades distintas de juego.

Ademds el Point Pass System, la posibilidad de jugar hasta ocho perso-
nas, el sistema de marcas de situacion de los jugadores, la participacion de
todas las estrellas de cada seleccién o el dispositivo de Pausa y visién de
juego son probablemente los definidores de una simulacién futbolistica di-
terente.

POINT PASS SYSTEM

Con el Point Pass System al realizar un pase aparece una marca o «pun-
to de caida» en el sitio justo donde va a caer el balén para que puedas
realizar pases perfectos y rdpidas jugadas con participacién de todo el
equipo.

CAMPEONATOS

Ocho, hasta ocho personas (una para cada seleccion) pueden jugar en
MICHEL FUTBOL MASTER para que organices auténticos campeonatos en
casa, pudiendo incluso ser sustituido por el ordenador alguien que tenga




INSTRUCCIONES DE CARGA

SPECTRUM DISCO

1. Conecta el SPECTRUM + 3.

2. Inserta el disco.

3. Selecciona la opcién cargador.

4. Pulsa ENTER.

5. Pulsa el numero del programa que quieras cargar.
6. El Programa se cargard automaticamente.

AMSTRAD DISCO

1. Conectar el AMSTRAD.

2. Inserta el disco.

3. Teclear | CPM y pulsar ENTER.

4. Pulsa el numero del programa que quieres cargar.
5. El programa se cargard automaticamente.

MSX DISCO

Conectar el MSX.

Inserta el disco.

Pulsa el botén de RESERT.

Mantén pulsada la tecla de control hasta que aparezca el mend.
Pulsa el numero del programa que quieres cargar.

El programa se cargaré automaticamente.

SPECTRUM 48 K +

Rebobina la cinta hasta el principio.

Ajusta el volumen a 3/4 del maximo.

Teclea LOAD y pulsa ENTER (INTRO).

Presiona PLAY en el cassette.

El programa se cargard avtomaticamente,

Si no lo hace repetir la operacion con distinto volumen.

SPECTRUM +2, +3

1. Selecciona con el cursor la opcion 48 BASIC y pulsa INTRO.
2. Sigue después las instrucciones del SPECTRUM 48K + (Ten en
cuenta que en el +2 esta ya ajustado el volumen).

Conecta lo salida EAR del SPECTRUM con salida EAR del cassette.

AMSTRAD CPC 464

1. Rebobina la cinta hasta el principio.

2. Pulsa las teclas CONTROL y ENTER (INTRO) simulténeamente
y PLAY en el cassefte.

3. El programa se cargard automaticamente.

AMSTRAD CPC 664-6128

1. Teclea | TAPE y pulsa RETURN. (La | se consigue
presionando SHIFT (MAYS) y @ simultdneamente).
2. Sigue después las instrucciones del CPC 464.

MSX-MSX 2

1. Conecta el cable del cassette, segun indica el manual.
2. Rebobina la cinta hasta el principio.

3. Teclea LOAD “CAS:", R y Pulsa ENTER.

4. Presiona PLAY en el cassefte.

5. El programa se cargard automaticamente.

PC

1. Inserta el disco en la unidad A.

2. Conecta el ordenador.

3. El programa se cargard automaticamente.
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PRIMERA CARGA: SUPER - SKILLS
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MARCADOR 2
SITUACION

El dribbling te servira para mejorar tu velocidad y tu capatidad de regate con el balon controlado.

En pantalla te apareceran dos filas de 9 conos que deberas sortear a derecha e izquierda.

El camino a seguir te serd indicado por medio de tlechas. Deberds evitar tanto derribar los
conos como salirte de la pantalla o que salga el balén, yaique esto te hara perder un cono.

El control del balén tiene un tiempo limitado. Asi, deberas ir chutando el esférico a intervalos
determinados de tiempo.

En el marcador 1 aparecerd un balén que te indicard @ momento limite para chutar. Si no lo
haces perderds un cono.

En el marcador 2 aparecera tu situacion indicada por medio de colores:

punto rojo: cono derribado.

punto verde: cono superado.
punto azul: cono no superado o que te falta por sortedr:

MARCADOR 1
CHIITAR




2 CONTROL DE BALON:

En esta prueba de habilidad debes golpear al balén de 25 a 35 veces sin que caiga al suelo
tanto con la cabeza como con las rodillas, los hombros y los pies.
Las teclas de control en este skill son las siguientes:

ACCION-ARRIBA:  Cabeza y hombros.
ACCION: Rodilla.
ACCION-ABAJO:  Pies.

El ordenador elegira por si solo si debe golpear el balén por la derecha o la izquierda asi que
esto no debe preocuparte.
En el marcador 1 apareceran flechas a derecha o izquierda que te indicaran ha gndonde se

_supel” desplazara el balon. (Ej.: si acabas de golpear con la rodilla izquierda y aparece,unié flecha hacia
/ ﬂﬂ”@%@l _5//21{1.5 la izquierda el proximo golpe sera con el pie. Si la flecha aparece hacia la derecha el siguiente
l i toque serd con el hombro. Si no aparece nada en el marcador 1 deberas golpear de nuevo con la
MARCADOR 1 rodilla).

DIRECCICN DEL BALON

TRAYECTORIA DEL JUGADOR
i .. MARCADOR 2
b/ " FUERZA DEL TIRO

3 PASE LARGO:

Este skill hara mejorar tu visién de juego y tu habilidad a la hora de poner un balén claro de
remaleé para un companero.

Lo primero que aparecerd en pantalla sera la trayectghit que seguird tu compaiero y el punto
donde debes ponerle el baldon para que remate.

En segundo lugar aparecerd en el marcador 1 el nomere de infentos que te quedan para intentar
la clasificacion.

A continuacién, también en el marcador 1 aparecerd &l icunn que te indicard el tiempo que
tienes para realizar el pase. Este, lo podras realizar cuandu quieras, pero no podrds rebasar el
tiempo estipulado.

Cuando el tiempo acabe tendrés que chutar obligato
los grados de inclinacion del pase, que podras manejar p

Una vez determinada la direccion del cuero hay que imprimirle la fuerza necesaria. Para ello en
el marcador 2 aparecerd un icono que mientras mantengas el botén de accién pulsado no cesard
de subir y bojor indicandote la fuerza con que vas a chutag En el momento que sueltes el boton de
accion el balén saldra con la fuerza que indique el.dconolsiendo el minimo 0 y el méximo 31.

ente, apareciéndote en el marcador 1
ando las teclas de derecha-izquierda.



Si consigues el angulo y la fuerza necesarias ¥ colocasiel balén en el punto exacto que fe indico

Y

al comenzar el skill, tu compafiero conseguirg un espec’rdthior gol que veras ampliado. ANGULO DE TIRO
Si fallas el pase, el balén se pondra intermitente. A, ~——  MARCADOR 1
TIEMPO DISPONIBLE

PUNTO DEL PASE | &

4 REMATE A PUERTA:

En este skill eres t0 quien debe rematar a porteria a centro de un compaiiero. .,

En primer lugar te aparecerd la trayectoria que va a seguir tu cnmpunerq rel punto exacto
donde te va a poner el balén para que remates. s

Después aparecerdn en el marcador 1 el nimero de intentos que fe restWra conseguir clasi-
ticarte.
En cuanto al otro jugador inicie la carrera sal corriendo hacia el puntg;

se te indico. Cuando

‘ creas que estas bien situado espera a que en el may, ] aparezcq o £ 0 g
. dispara. Si estabas bien situado conseguirds un gol especticular, si b u@m% e
“.  candote que has fallado el remate. :
2 e MARCADOR 2
v . TIEMPO DISPONIBLE  ALTURA DEL TIRO
MARCADOR 1 '
INTENTOS RESTANTES ’i
W
5 LANZAMIENTO DE PENALTY: g

Con este skill practicaras la falta méxima ya que si difante el campeonato se produce alguna
seguro que el seleccionador te ordenara lanzarla. :

En primer plano veras el balén y al fondo la porteriad el portero colocado. Pulsando derecha
o izquierda veras que la porteria se mueve ligeramente. &

El momento idéneo para lanzar es cuando el guardameéta se pone nervioso y se mueve arriba y
abajo. En ese momento en el marcador 1 aparecerd una Hiegha-indicandote hacia que lado se va a
lanzar. Asi, tirando al lado contrario conseguirds gol. & &

Ofra forma de conseguir el tanfo es lanzando el baln justosg;la escuadra. Aunque esto es
dificil, al portero le sera casi imposible detenerlo. A A

En el marcador 2 veras en todo momento una linea hot on'rcl que sﬁ.muewe arr:ba Y abajo. Esta
te indica la altura a la que saldrd el esférico. Este puede, i FESdE mente raso hast
del larguero. :

INTENCION DEL I.&HHMIEHTD
DEL PORTERO



SEGUNDA CARGA: COMIENZA EL CAMPEONATO

Lo esiructura del'jtego, como ¢ difo} esta Basada éniniverdadero compeonato de Europayde Naciones. En concrefo nos hemos fijado en la ultima Eurocopa
disputada en Alemania ep Junio de 1988.

El grupo 1 estaba formado por Espaiia, Dindtarca, ltalia y Alemania. El grupo 2 por Irlanda, Ingloterra, URSS y Holanda.

Todo esto lo hemos réspetado pero ademds té ofrecemos la posibilidad de jugar con la'seléceion que desees dando por seguro que en ella se encontrardn todas
sus estrellas. _

Los primeros partidog seran los logicos enftghtamientos entre todas las naciones de un grupo. Atendiende a los resultados y si fuera necesario al «golaverage» de
los paises se confecciongtd la clasificacion definitiva de cada grupo. |

De esta forma, el prifiero del grupo 1 jugar@wna semifinal con el segundo del grupo 2 y el primero de este grupo la ofra semifinal con el segundo del grupo 1.

Resulta obvio decir que los vencedores de l@sidos semifinales jugaran la final para determinar qué Seleccion es la compeona de Europa.

Si alguno de estos palidos finaliza en empatése jugaré una prérroga que finalizard en el momentg que alguno de los equipos consiga un gol.

FX-DOUBLE SPEED

EF FX«DOUBLE'SPEED) te permite optar, diifante los partidos, entre dos velocidades de juego: pulsando la tecla seleccionada podrés elegir entre velocidad 1 6
velocidad 2. En el modo velocidad 1 el juego i@ mas ralentizado para jugar con mucha mas precision'y que los auténticos viciosos del fitbol se recreen con pases
mas certeros y jugadas mas elaboradas. | :

En modo velocidad 2 el juego vuelve a su velocidad normal de juego rapido y trepidante.

CONTROL DE LOS JUGADORES:

AVANCE Y DIRECCION: Con las fectas de cantrol podras manejar al jugador que se encuentre senaledo con las FLECHAS DE POSESION.
Algo muy importantéses que cuando el'balén esté en poder del equipo contrario o no lo tenga nadie, pulsando la tecla de accién obtendras el control de tu jugador
mas cercano al esféricoy}

DISPARQ A PUERTA: Cuando tengamos el control del balén podremos disparar a porteria de la sigufente forma:
Pulsa el boton de’aiccién y observa el indicador de fueraza. En el momento que sueltes el botén serd-cuando se indique el marcador.

EL PORTERO; B guardameta es totalmente auténomo en su funcién. Tu unica mision es decidir cuando saca y la potencia del saque. En los penaltys si tendrés que
decidir hacia donde parard el tiro, pero sélo una vez el balén haya sido lanzado. 3

ENTRADAS: Para quitarle el balon a un contraio pulsa el boton de accion, ponte en ia direccion corr8eta, calcula la farza'y suelta el botén. Tu judador se lanzara
a sus pies arcebatdndole el esférico.
¥ ta entrada fe ser@ muy Otil también cuando el baldn este suelto y pugnes por él con un contrario. Lanzate al suelo y te anticiparas.



MARCAS DE SITUACION PUNTO DE CAIDA TIEMPO

ESTRUCTURA DEL MARCADOR:

El marcador se divide en 5 partes fundamentales:
1.= Cronémetro.

2.- Marcador de tanteo, que sefiala los paises por medio de su bandera y los goles que llevan
conseguides. Encima de cada bandera aparecerd una flecha de color de tu camiseta.

3 y4 - Indicadores de fuerza. Te indicaran la fuerza conda que realizas el chut o la entrada a
un contrario. El 3 se corresponde con. el equipe que |uega en el campo de arriba y el 4 con el que
juega abajo, siendo siempre del-mismo color de la camisefa.

5.- Area de mensajes. Refleja el nombre del jugador que tiene en balén, el tipo de infracciones

1que se cometen; los finales de cado fiempo efc. &
o7 5 FUERZA DE DISPARO : EQUIPOS
R __ 1 TANTEADOR

ESTRATEGIAS DE JUEGO: MARCADOR DE INFORMACION

REGATES: El bafﬂn nunca se despegard de fu pie, lo que te permitird hacer continuos cambios de dlrgccmn
Procura 5|empre"ﬂevc1r al contrario detras de ti y cambiar de direccién en el momento que se lance @ tus pies.

PASES: Dinamic r.‘iane en practica con MICHEL FUTBOL MASTER el sistema «POINT PASS», mediante Jel cual aparecerd una marca en el punto exacto donde va a
caer el balén cuando i’gnllzas un pase. Esta marca o FUNTO DE CAIDA e sera muy uhl ya que s6lo comdirigir a tu jugador hacia ella podras recibir el pase con gran
L precision. Arrtds . S / i ot bl o) xR
1 “Los |ugﬂdﬁres que’ i; waru&ﬁ%’ﬂdﬁfﬁﬁ’ J fﬂ ;rean HE o Equrpo 0 dei Fival, trpc:recerd-n indi€adds-en el borde de ésta por las MARCAS DE SITUACION. Estas
marcas no fe indican l@distancia sino la linea en que se encuentran para que puedas realizar pases largos y rapidisimas jugadas al contraataque.

El Gltimo punto a t@ner en cuenta para realizar un buen pase es la fuerza que debes imprimir al chok. Fijate bien en el indicador y suelta el botén de accion en el
momento que indiquetle fuerza adecuada.

REMATES: Cuundo un jugador de tu equipo recibe el balon y tienes el botén de accion pulsado, el bqlcm saldré rematado automaticamente en la direccion en la
que tu jugador se‘@ncuentre.
Esta |ugudﬂ ¢s muy otil tanto para realizar disparos sobre el MARCO contrario como para despejar EI baldn de tu drea alejando el peligro.

P INFRACCIONES AL REGLAMENTO:

FALTAS: Cuando realices una entrada de frente a un contrario, o por detras con excesiva fuerza cométeras falta. Si se produce dentro del drea sera castigada con
penalty. £

FUERA: Cuando el balén sobrepase una linea lateral serd puesto en juego desde el punto exacto d@de salié. Si sale por la linea de fondo el saque se realizara

desde el vértice del drea pequena. 3

CORNER: Cuando un jugador lance el esférico por su linea de porteria el equipo contrario realizard.el el saque desde la esquine.
Todos los saques tienen un fiempo limitado para tirar, a los 10'segundos aproximadamente el jugad@t.dispararé tal como esté.



OPCIONES DE JUEGO:

0 CAMPEONATO:
Con es*a opcion se inicia el campeonato de Europa, en el que pueden jugar hasta ocho personas..
jugar y luego RETURN. :
A continuacion infroduce el nombre de cada jugador, la seleccién.conda que va a jugar y el tipo de;
L;:Fé-&__,}‘J Una vez todos los jugadores hayan introducido sus datos el campeonato dara comienzo.
B A da partido el ordenad indi 5 equIpOS | ién | ' : les | h Si est inciden cambial Isando A
. #&." Bntes de cada partido el ordenador nos indica qué equipos juegan, quién los maneja y con qué conltoles lo va a hacer. Si estos coinciden cambialos pulsando
o B. tH .
El m

Isa SPACE hasta colocar el nimero de personas que van a

ntroles que usara.

dor podra sustituir a un jugador que haya tenido que abandonar la partida.
to antes de comenzar el partido es determinar la duracién de éste, que puede variar d
Elige la duragign que desees pulsando SPACE y RETURN.

1 AMISTOSO T4UGADOR:

Con esta opciénipodras entrenarte para el campeonato y conocer el juego que desarrolla el ordenas
Primero elige el pais con el que quieras jugar y los controles que vas a utilizar. A continuacién, el p
El siguiente paso, esielegir el nivel de habilidad del ordenador (1-7) y a continuacién la duracion d

2 AMISTOSO 2 JUGADORES: hd . _
~_ Elige los paises cond@s que vais a jugar y los controles que usaréis, siendo imposible que estos cgir@dan. Por dltimo, determinq;;h;-ﬂ#fmién-ﬂei partido pulsando
M" . . e

3 REDEFINIR: _ 7
Con esta opcién podras definir las teclas del tecfado 1y del teclado 2. Con la opcién 0 podras defi
4 DEMO: { '

Esta opcion nos ofrece una ESPANA-ITALIA, pa

Pulsando SPACE volveremos al menu principal.
mg%ﬁw&'w&\eﬁnidus. 3
Bl CONTROLES: [ 5

En cado ordenador pedirgs redefinir dos tecladas;y usar los distintos fipos de joystick: Algunas combinaciones de teclas pueden ser incompatibles si tienes algin
problema de control del @ego, cuando los dos jugaderes juegan con teclado simultaneamente deberds redefinir las teclas otra vez.
Pulsando ENTER + RETRN + 0 simultaneamentgdpodrds abortar el campeonato. '

e 2 minutos hasta 90.

r en sus 7 niveles de habilida.
con el que jugara el ordenador,
artido. ‘

#?mmbi_%n la tecla ;;hra pausa y cambio de velocidad.
a.que nos familiaricemos con el tipo de jugadas quejse pﬁeden realizar en MICHEL FUTBOL MASTER:
rante la demo puedes usar las epciones de cumbi’_ e velocidad y pausa, (conimovimiento de camara); fodo ello
. S % oA AR B 3

2




