GUARDA ESTE CUPON Y MANTENTE ATENTO A LAS
NOTICIAS QUE IRAN APARECIENDO EN MICROMA-
‘NIA A PARTIR DE NOVIEMBRE DE 1990.
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ROBOCOP
SPECTRUM, MSX

Con el patrullero Murphy ya son 32 los policias asesinados en
Detroit desde que la compania Security Concepts Inc. se hizo cargo
del departamento de policia. Es la oportunidad que esperaba los
QCR:

Cogieron lo que quedaba de Murphy y lo convirtieron en una
maquina de matar dentro de un cuerpo reforzado con titanio, con
una mente programada y la memoria anulada. Sin embargo, no
pudieron borrar la memoria completamente. Todavia recuerda lo
que paso y se lanza a la busqueda de los responsables. jEn este
juego tu eres ROBOCOP! Eres el futuro de 1a ley.

CONTROLES

Kempston.
Sinclair: puerta 1.
Teclado totalmente redefinible

TECLADO

Q: Arriba.

A: Abajo

O: lzquierda

P: Derecha.

Espacio: Disparo/punetazo.

S: Pausa.

El disparo normalmente dispara una bala, pero si hay algun
maleante al lado de ROBOCOP, le pegara un punetazo, guardando
la municion para otro momento.

EL JUEGO
El juego consiste en 9 niveles, en los que tienes que buscar a los



criminales responsables de la muerte de Murphy. Empiezas el juego
armado con una pistola de policia. Por el camino podras recoger
capsulas que te dardn mas municion, balas especiales de alto poder
0 una escopeta militar “Manta”. También puedes recoger comida
para bebés, que te dara mds energia.

Nivel 1

De patrulla por Detroit te encontrards con criminales que usan
patadas de karate, cadenas y pistolas para intentar detenerte

Nivel 2

Te encontrards con una mujer que esta siendo atacada, al
intervenir el atacante la utiliza de rehén. Debes dispararle con
cuidado para no darle a la mujer, ya que si lo haces perderas
energia.

Nivel 3

Te toparas con mas criminales y motoristas que te intentan
atropellar.

Nivel 4

Al reconocer a uno de los motoristas que has matado como uno
de los asesinos de Murphy, miras en el ordenador para conocer su
identidad. Debes ir comparando su cara con el retrato-robot. Usa
los controles de izquierda y derecha para ir viendo los 'retratos
Cuando lo consigas, el ordenador te dara el nombre de la banda
que mato a Murphy.

Nivel 5

La informacion que te da el ordenador de la policia te permite
localizar al resto de la banda Mientras intentas detenerles te
encontraras con una fabrica de drogas llena de matones que haran
todo lo posible por pararte

Nivel 6
Despues de acabar con la fabrica de drogas iras a arrestar a

Dick Jones, el cerebro dea banda, en el cuartel general de OCP.
Sin embargo, el directivo 4 del programa de Robocop te impide
luchar contra un oficial de la OCP. Estas desarmado v tendras gue
luchar contra el robot ED209 con tus purios como unicos aliados.

Nivel 7
Usa los ascensores para escapar del cuartel general de OCP.

Nivel 8

Consigues escapar a un vertedero con el oficial Lewis, donde
recobras energias y descansas... Pero no por mucho tiempo, porque
Dick Jones ha mandado al resto de la banda detras tuyo, armados
con escopetas militares “Manta”. Si matas a alguno de ellos podras
utilizar su escopeta.

Nivel 9

Si consigues llegar hasta aqui, te enfrentaras con la direccion de
la OCP para mostrarles la evidencia de los crimenes de Dick Jones.
En un intento desesperado de huir, éste coge como rehén al
presidente. El presidente le despide al momento, con lo cual ya
puedes dispararle. jPero ten cuidado de no darle al presidente!

STATUS Y PUNTUACION
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La puntuacion es como sigue:

10 puntos por cada bala que le da a un malo.

30 puntos por cada bala de alto poder o por darle un punetazo
a un adversario.

50 puntos por matar a un enemigo.

250 puntos por coger una capsula.

Bonificacion especial por completar un nivel.

PISTAS Y SUGERENCIAS
. Conserva tu municion. Si se te acaba, solo podras defenderte

a punetazos. . .
2. Los criminales siguen siempre una misma linea para atacar,
por tanto, intenta recordar lo que paso en el mismo sitio la uluma

vez. ’
3. Enlas pantallas con rehenes intenta anticipar por donde se

va a mover el malo para poder dispararle con facilidad.

© 1988 Ocean Software Limited ‘
ROBOCOP TM & € 1987 Orion Pictures Corporation
Todos los derechos reservados

ROBOCOP
AMSTRAD

Con el patrullero Murphy ya son 32 los policias asesinados en
Detroit desde que la compania Security Concepts Inc. se hizo cargo
del departamento de policia. Es la oportunidad que esperaba los
QCR..

Cogieron lo que quedaba de Murphy y lo convirtieron en una
maquina de matar dentro de un cuerpo reforzado con titanio, con
una mente programada y la memoria anulada. Sin embargo, no
pudieron borrar la memoria completamente. Todavia recuerda lo
que paso y se lanza a la busqueda de los responsables. jEn este
Juego tu eres ROBOCOP! Eres el futuro de la ley.

CONTROLES

Joystick puerta 1 o teclado:

Q: Arriba

A: Abajo.

K: lzquierda.

L: Derecha

Espacio: Disparo/purietazo.

S: Pausa.

Disparo: Normalmente dispara una bala. Pero si hay alguien
cerca, Robocop le pegara un punetazo.

EL JUEGO

El juego consiste en 9 niveles, en los que tienes que buscar a los
cnminales responsables de la muerte de Murphy. Empiezas el juego
armado con una pistola de policia. Por el camino podras recoger
capsulas que te daran mas municion, balas especiales de alto poder
0 una escopeta militar “Manta”. También puedes recoger comida
para bebés, que te dara mas energia



Nivel 1

De patrulla por Detroit te encontraras con criminales que usan
patadas de karate, cadenas y pistolas para intentar detenerte.

Nivel 2

Te encontrards con una mujer que esta siendo atacada, al
intervenir el atacante la utiliza de rehén. Debes dispararle con
cuidado para no darle a la mujer, ya que si lo haces perderas
energia.

Nivel 3

Te toparas con mas criminales y motoristas que te intentan
atropellar.

Nivel 4

Al reconocer a uno de los motoristas que has matado como uno
de los asesinos de Murphy, miras en el ordenador para conocer su
identidad. Debes ir comparando su cara con el retrato-robot. Usa
los controles de izquierda y derecha para if viendo los retratos.
Cuando lo consigas, el ordenador te dara el nombre de la banda
que mato a Murphy.

Nivel 5

La informacion que te da el ordenador de la policia te permite
localizar al resto de la banda. Mientras intentas detenerles te
encontraras con una fabrica de drogas llena de matones que haran
todo lo posible por pararte.

Nivel 6

Después de acabar con la fabrica de drogas iras a arrestar a
Dick Jones, el cerebro de la banda, en el cuartel general de OCP
Sin embargo, el directivo 4 del programa de Robocop te impide
luchar contra un oficial de la OCP. Estas desarmado y tendras que
luchar contra el robot ED209 con tus punos como unicos aliados.

Nivel 7
Usa los ascensores para escapar del cuartel general de OCP
Nivel 8

Consigues escapar a un vertedero con el oficial Lewis, donde
relcobras energias y descansas... Pero no por mucho tiempo, porque
E)ICk Jones ha ma'ndado al resto de la banda detrds tuyo, armados
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Nivel 9

Si consigues llegar hasta aqui, te enfrentaras con la direccion de
la OCP para mostrarles la evidencia de los crimenes de Dick Jones
En un intento desesperado de huir, éste coge como rehén al
presidente. El presidente le despide al momento, con lo cual ya
puedes dispararle. jPero ten cuidado de no darle al presidente!
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50 puntos por matar d un enemigo
250 puntos por coger una capsula.
Bonificacion especial por completar un nivel.

PISTAS Y SUGERENCIAS

1. Conserva tu municion. Si se te acaba, solo podras defenderte
a punetazos.

2. Los criminales siguen siempre una misma linea para atacar,
por tanto, intenta recordar lo que paso en el mismo sitio la ultima
vez.

3. En las pantallas con rehenes intenta anticipar por donde se
va a mover el malo para poder dispararle con facilidad

© 1988 Ocean Software Limited
ROBOCOP TM & © 1987 QOrion Pictures Corporation
Todos los derechos reservados

ROBOCOP
COMMODORE

Con el patrullero Murphy ya son 32 los policias asesinados en
Detroit desde que la compania Security Concepts Inc. se hizo cargo
del departamento de policia. Es la oportunidad que esperaba los
OCF..

Cogieron lo que quedaba de Murphy y lo convirtieron en una
maquina de matar dentro de un cuerpo reforzado con titanio, con
una mente programada y la memoria anulada. Sin embargo, no
pudieron borrar la memoria completamente. Todavia recuerda Io
que paso y se lanza a la busqueda de los responsables. jEn este
juego tu eres ROBOCOP! Eres el futuro de la ley

CONTROLES

Barra espaciadora: Pausa/quitar pausa
RUN/STOP: Abortar juego

Saltar /apuntar hacia arniba

apuntar hacia
1ba Subir escalera
apuntar haca arnba

A hEIEE
EL JUEGO

El juego consiste en 9 niveles, en los que tienes que buscar a los



criminales responsables de la muerte de Murphy. Empiezas el juego
armado con una pistola de policia. Por el camino podras recoger
capsulas que te daran mas municion, balas especiales de alto perr
0 una escopeta militar “Manta”. También puedes recoger comida
para bebés, que te dara mas energia.

De patrulla por Detroit te encontrards con criminales que usan
patadas de karate, cadenas y pistolas para intentar detenerte.

Nivel 2

Te encontraras con una mujer que estd siendo atacada, al
intervenir el atacante la utiliza de rehén. Debes dispararle con
cuidado para no darle a la mujer, ya que si lo haces perderas
energia.

Nivel 3

Te toparas con mas criminales y motoristas que te intentan
atropellar.
Nivel 4

Intenta encontrar el retrato-robot correspondiente a la foto que
tienes. Si lo consigues, descubriras el nombre del asesino de
Murphy

Nivel 5

La informacion que te da el ordenador de la policia te permite
localizar al resto de la banda. Mientras intentas detenerles te
encontraras con una fabrica de drogas llena de matones que hdran
todo lo posible por pararte.

Nivel 6

Después de acabar con la fabrica de drogas iras a arrestar a
Dick Jones, el cerebro de la banda, en el cuartel general de OcCP
Sin embargo, el directivo 4 del programa de Robocop te impide
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luchar contra un oficial de la OCP. Estas desarmado y tendras que
luchar contra el robot ED209 con tus purios como Unicos aliados.

Nivel 7

Usa los ascensores para escapar del cuartel general de OCP.
Nivel 8

Intenta ser mas habil que tus adversarios cuando huyas de ellos.
Nivel 9

Si consigues llegar hasta aqui, te enfrentaras con la direccion de
la OCP para mostrarles la evidencia de los crimenes de Dick Jones.
En un intento desesperado de huir, éste coge como rehén al
presidente. El presidente le despide al momento, con lo cual ya
puedes dispararle. jPero ten cuidado de no darle al presidente!
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La puntuacién es como sigue:

20 puntos por darle a un enemigo.

50 puntos por matar a un enemigo.

250 puntos por coger una capsula
Bonificacion especial por completar un nivel.



PISTAS Y SUGERENCIAS

1. Conserva tu municion. Si se te acaba, solo podras defenderte
a punetazos. ‘

2. Los criminales siguen siempre una misma linea para atacar,
por tanto, intenta recordar lo que paso en el mismo sitio la ultima
vez.

3. Enlas pantallas con rehenes intenta anticipar por donde se
va a mover el malo para poder dispararle con facilidad.

© 1988 Ocean Software Lmited
ROBOCQOP TM & © 1987 Orion Pictures Corporation
Todos los derechos reservados

NOTA IMPORTANTE

Cuando aparezca en pantalla el mensaje “Rebobinar a la cara B lo que
debes hacer es detener el cassette, poner el contador a 000 y dejar que
continue cargando por la misma cara. Si una vez cargado el programa, el
MisSMOo mensaje apareciese de nuevo, rebobinar 1a cinta hasta el 000 del
contador.

CAZAFANTASMAS I1I

LOS CINCO ULTIMOS ANOS...

jlos Cazafantasmas ya no existen! El ultimo trabajito que hicieron
consistio en inflar un Hombre Gominoia de mas de treinta y tres metros y
liquidarse los ultimos tres pisos que sobresalian de todos los edificios de la
ciudad, por lo que fueron demandados. Los ciudadanos de Nueva York
pensaron, cuando paso el tempo, que habian sido victimas de una broma
descomunal.

El equipo Cazafantasmas ahora se gana la vida alquilandose para fiestas,
para apariciones por las tiendas de libros antiguos y en programas de
misterio en television.

Ahora es invierno. El dia de Ano Nuevo esta a la vuelta de la esquina.
Dana Barrett ha vuelto a vivir en la ciudad con su bebé, Oscar. La ciudad
parece incluso mucho mas frenética que cuando ella se fue. Dana vuelve
de la tenda cargada de comestibles, cuando el cochecito en el que va
Oscar comienza a deslizarse hacia adelante. Los frenos se han soltado
solos. Ella se lanza hacia el asa del cochecito, pero éste se mueve hacia
delante para quedarse justo fuera de su alcance, y se para. Sorprendida por
el movimiento, intenta agarrar el asa de nuevo, pero esta vez el cochecito
se va incluso mas alla. Alarmada, Dana empieza a correr hacia él, pero el
cochecito continda rodando calle abajo, aumentando de velocidad por
momentos.

Dana persigue al cochecito por toda la calle gritando a los peatones que
pasan para que la ayuden, pero cada vez que alguien intenta detenerlo, el
cochecito se desvia y continua su camino.



De repente se para en seco en medio de la calle y un autobus pasa casi
rozandolo. Los coches y los camiones tienen que esquivarlo y pegar
grandes frenazos para no atropellarlo. Dana corre hasta la interseccion y
coge a su bebé. Lo abraza muy fuerte profundamente aliviada. Entonces
mira hacia el cochecito dandose cuenta de que lo sobrenatural ha vuelto
a entrar en su vida.

Cuando hay algo extrano en tu barrio, ;a quién vas a llamar?

“;CAZAFANTASMAS!”

El juego de Cazafantasmas tiene tres secuencias principales de la
pelicula. Si ves la pelicula, te sera de gran ayuda para desenredar algunos
rompecabezas.

INSTRUCCIONES DE CARGA
C64 cassette

Mete la cinta en tu cassette. Mantén apretada la tecla SHIFT y pulsa
RUN/STOP.
C64 disco

Mete el disco en la unidad. Teclea LOAD"8",8.1 y pulsa RETURN
c128

Teclea GOG4 y entonces pulsa RETURN. Teclea Y cuando la pantalla te
lo indique y después RETURN. Sigue entonces las instrucciones apropiadas
para el C64.
Spectrum cassette

Mete la cinta en tu cassette, teclea LOAD”" y entonces pulsa ENTER
Pulsa PLAY en el cassette. Si estas usando un ordenador 128K, entonces

usa el CARGADOR
Amstrad disco

Carga el juego con RUN"DISC [ENTER]
Amstrad cinta

Pulsa CTRL y la pequena tecla ENTER. Pulsa PLAY en el cassette.
Atari ST

Mete el disco A en la unidad A y enciende el ordenador.

Amiga

Enciende el ordenador y espera a la indicacion de WORKBENCH
Entonces mete el disco A en la unidad DFf.0

MSX

Carga: RUN"CAS: (+Enter).

Cada vez que perdemos todas las vidas y créditos se debera rebobinar
la cinta y cargar la primera fase.

Los controles por defecto son:

— O, P, Q, A, SPACE (o joystick).

— ENTER (cambia arma, saca cazafantasmas, selecciona personaje).

— Q (elige armamento en la tercera fase).

— H (pausa).

— FI (aborta)

INSTRUCCIONES DE CAZAFANTASMAS II
Van Horne
Todas las versiones

Debes de guiar al Cazafantasmas al final del pozo para recoger una
muestra de barro.

Muévete a la izquierda y a la derecha para coger objetos de los lados del
pozo haciendo que los pies del Cazafantasmas toquen el suelo para
recoger los objetos.

Cuando un fantasma toca a un Cazafantasmas, perdera coraje. Esto se
muestra en el indicador de la parte inferior derecha de la pantalla.

El coraje se puede recuperar recogiendo botellas de elixir de 10s lados
del pozo.

Cuando la cara que hay en el indicador del coraje aparezca aterrorizada
y la barra que estd proxima a ésta esté en su punto mas bajo, entonces el
Cazafantasmas se caera del cable.

Hay tres armas disponibles para el Cazafantasmas, y se pueden
seleccionar pulsando la barra espaciadora para circular alrededor de ellas:
Rayo de protones, Bomba PKR y Escudo PKR.

Se pueden conseguir bombas y escudos PKR extras recogiéndolos de 10s
lados de las paredes del pozo. Cogelos porque los necesitaras.

La manivela del cable puede ser atacada por monstruos que apareceran
en las paredes de los lados. Los monstruos sierra cortaran el cable hasta
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que se suelte (se puede ver el cable a la derecha de la pantalla). a menos
que el Cazafantasmas los destruya con una bomba PKR

Para recoger una muestra de barro se deben de recoger las tres partes
de una pala plegable de los lados del pozo

Broadway

Todas las versiones

Debes de ayudar a Cazafantasmas a liegar al Museo de Arte antes de
que nazca el nuevo ano

Cazafantasmas estan en la corona de la Estalua de la Libertad mientras
esta se abre camino hacia Broadway. Tu controlas la bola de fuego y debes
de proteger a la estatua y a la poblacion de la ciudad de los malvados
fantasmas que intentaran destruiros. Cada vez que la estatua sea golpeada
por un fantasma, el barro disminuira

Tu solo tienes un numero limitado de golpes por cada bola de fuego, y
éstos se muestran en 1a parte inferior del panel. Cuando te quedas sin
qolpes, la bola de fuego muere y la antorcha de la estatua genera una
nueva. Esta, a su vez, reduce la cantidad de barro 4 la estatua a causa de
la energia que se necesita para crear una nuevd.

Cuando la bola de fuego golpea a un fantasma se convierte en una
gouta de barro. Las gotas siempre caen en el pavimento, donde
permanecen hasta que aparece una nueva ola de fantasmas.

El barro de Ia estatua se puede reponer enviando a la poblacion de aca
para alla por la carretera para recogerlo. Para esto se usa la barra
espaciadora, que intercambia entre izquieda y derecha. Tan pronto como
un hombre toca una gotita de barro, se transfiere automaticamente al nivel
de reserva

La barra mas larga, que esta en el panel de la puntuacion, indica la
distancia que ha viajado la estatua.

co4

Usa el joystick solo para controlar la bola de fuego. Pulsa la barra
espaciadora para hacer que el hombre camine a izquierda o derecha

Spectrum

Controles del teclado
Z. lzquierda

16

X: Derecha.

J: Arriba.

N: Abajo

K. Fuego

Se puede usar joystick Kempston o Sinclair para controlar la bola de
fuego.

Pulsa la barra espaciadora para hacer caminar al hombre a la izquierda
0 a la derecha

Pulsa “P" para poner el juego en pausa.

Amstrad

Todos los juegos se pueden jugar con joysltick o teclado. Teclas como en
el Spectrum.

Atari ST

Usa el joystick solo para controlar la bola de fuego

Pulsa la barra espaciadora para hacer que el hombre camine a la derecha
0 a la izquierda.

Pulsa “P" para poner el juego en pausa.

Pulsa “ESC” para abandonar el juego.

Amiga
Como el Atan ST.

El Museo

Todas las versiones

Controlando a cada uno de los Cazafantasmas debes de rescatar al bebe
Oscar y destruir a Vigo el Carpato

Cuando salga por el techo empuja hacia arriba para cerrar las manos de
Cazafantasmas y empuja hacia abajo para abrirlas

Para cambiar armas pon el cursor sobre un arma y pulsa fuego. Mueve
el arma a su nueva posicion y suéltala pulsando fuego de nuevo.
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Energia
dr? Personaje Fuerza de Fuerza de

seleccionado Vigo vigo Janosz

N Z

arma

Fuerza de Porcentaje de

los personajes transferencia
al bebé

c64

Usa el joystick para controlar a cada Cazafantasmas.
Pulsa la barra espaciadora para seleccionar a cada Cazafantasmas.
Pulsa RETURN para acceder a la pantalia de seleccion de arma.

Spectrum
Controles en el teclado:
Z: lzquierda.
X: Derecha.
J: Arriba.
N: Abajo
K: Fuego.
Usa el joystick Kempston o Sinclair para controlar a cada Cazafantasmas.
Pulsa |a barra espaciadora para seleccionar a cada Cazafantasmas.
Pulsa RETURN para acceder a la pantalla de seleccion de arma.

Amstrad

Todos los juegos se pueden jugar con joystick o teclado. Teclas como en
el Spectrum.
Atari ST

Usa un joystick para controlar a cada Cazafantasmas.
Pulsa la barra espaciadora para acceder a la pantalla de seleccion de
arma.
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Amiga

Como en el Atari ST.

CREDITOS

Equipo de programacion: Colin Reed, Stefan Ufnowski, Andrew Qliver,
Philip Oliver y Paul Baker
Graficos: Steve Green
Musica y FX: 16 bit-Uncle Art.
¢ 1989 Columbia Pictures Industries, Inc
All Rights Reserved



NOTA IMPORTANTE

Cuando aparezca en pantalla el mensaje “Rebobinar a la cara B” lo que
debes hacer es detener el cassette, poner el contador a 000 y dejar que
continue cargando por la misma cara. Si una vez cargado el programa, el
mismo mensaje apareciese de nuevo, rebobinar la cinta hasta el 000 del
contador.

INDIANA JONES Y LA ULTIMA
CRUZADA

INSTRUCCIONES DE CARGA

Cassette C64

Inserta ia anta en la unidad de cassette. Manten presionada la tecia
SHIFT y pulsa RUN/STOP
ci128

Para jugar en el modo C64 manten presionada la tecla C = cuando
enciendas ei ordenador. Sigue las instrucciones de carga C64
Cassette MSX

Carga: RUN:"CAS”
Cassette Spectrum

inserta la cinta en t unidad de cassette. Teclea LOAD™ y pulsa ENTER
Pulsa PLAY en en el aparato de cassette.
Disco Spectrum | 3

Enciende el ordenador, inserta el disco y pulsa ENTER. El juego se
cargara y funcionara automatcamente
Cassette Amstrad

Pulsa la tecla CTRL y tecla pequena ENTER. Pulsa PLAY en el aparato de
cassette.
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Disco Amstrad
Inserta el disco en la unidad. Teclea RUN"DISC y pulsa ENTER.

Disco Atari ST

Inserta el disco en la unidad A y enciende el ordenador. Sigue las
instrucciones de pantalla. Comprueba que los discos estan PROTEGIDOS
CONTRA ESCRITURA

Commodore Amiga

Enciende el ordenador y cuando aparezca el mensaje DISCO DE
TRABAJO (WORKBENCH] introduce el disco de juego en la unidad
Comprueba que el disco esta PROTEGIDO CONTRA ESCRITURA.

IBM PC y Compatibles
Inserta el disco en la unidad A, teclea INDY y pulsa ENTER

EL JUEGO

Indiana Jones y la Ultima Cruzada es un emocionante juego de multiples
niveles. Controlas a Indy y tu misién consiste en buscar varios artefactos
En cada nivel hay un artefacto importante que deberas encontrar. Tu
objetivo consiste en superar cada uno de los niveles y recoger los distintos
artefactos. Una vez recogidos deberas sequir luchando hasta llegar al final
del nivel

Cada nivel representa un desafio diferente. En el Nivel | deberas recoger
la Cruz de Coronado Recuerda llevar contigo varias antorchas porque si
no te sera dificil encontrar el camino dentro de las cuevas. Cuando tengas
la Cruz escapa saltando sobre el tren

El Nivel 2 se desarrolla dentro de las catacumbas. En las catacumbas se
construyeron arcadas secretas para impedir la entrada de falsos buscadores
Cada arcada consta de 6 arcos. Descubre el arco correcto y continua con
la busqueda. Si no eres capaz de encontrar el arco correcto seras
condenado a errar eternamente por las catacumbas y No conseguiras
encontrar el Fscudo del Cruzade que se encuentra escondido en su
interior. Al comienzo del nivel veras los arcos. Sobre cada arco hay un
jeroglifico codificado. Estos jeroglificos cambian diariamente. Fijate en las
fechas que se encuentran encima de los arcos. Para encontrar el arco
correcto, busca la fecha indicada en la matriz que aparece en la pagina
posterior del Cruzado Bizantino y entra a traves del arco correspondiente
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Cuando hayas encontrado el Escudo, escala la pared del castillo, pero ten
cuidado con los rayos.

El Nivel 3 se desarrolla en una aeronave. Busca el Diario del Grial que el
padre Indy perdio en este nivel. Ten cuidado y recoge los pases que
encuentres. Estan hechos de papel muy fino que se deshace pasado un
corto periodo de tiempo. Si Indy no tiene un pase, sonara la alarma y las
cosas se pondran aun mas dificiles.

Finalmente, en el Nivel 4, el Dr. Jones ha sido gravemente herido y su
unica esperanza es que Indy llegue a tiempo al Santo Grial. El corazén de
su padre se debilita poco a poco y apenas te queda tiempo. Ten cuidado
con las trampas que han colocado los Cabalieros de la Cruzada. El tiempo
€s W mayor enemigo y solo los mas valientes tendran éxito en la mision.

CONTROLES DEL JUEGO
Cc64
Control via Joystick en Ia Puerta 2

Spectrum

Control via joystick Kempston, Sinclair 1y Sinclair 2.

Controles del teclado. QAOP y Space para arriba/abajo/izquierda/
derecha y disparo.

Utiliza |a tecla H para hacer una pausa en la partida.

Vuelve a pulsar H para sequir jugando

Pulsa SHIFT/ESC para interrumpir la partida.

Atari 5T/Amiga
Control del juego via joystick. Joystick en la Puerta 2.
Pulsa F9 para hacer una pausa en la partida. Pulsa F10 para continuar

Jugando.

Pulsa SHIFT/ESC para interrumpir la partida.
IBM PC y Compatibles

Interfaces de joystick Amstrad o IBM.

Controles del teclado. QAOP y teclas cursor para arriba/abajo/
izquierda/derecha. SPACE = Disparo.

Pulsa F9 para hacer una pausa en la partida. Pulsa F10 para continuar
Jugando.

Pulsa SHIFT F1 para interrumpir la partida.
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BATMAN

VUELVE LA LEYENDA

Bruce Wayne™, director multimillonario de la Fundacion Wayne, es una
persona modesta y muy tranquila. Sin embargo, cuando cae la noche y los
maleantes acechan por las calles de la ciudad, él se deshace de su
personalidad diaria y se convierte en el vigilante enmascarado de
GOTHAM CITY™. BATMAN!

Luchando contra el crimen desde los tejados de esta enfermiza ciudad,
su principal objetivo consiste en destruir el imperio criminal de Gus Grisson
y en especial a su hombre de confianza, el psicotico JACK NAPIER™.

Napier era el hombre mas sadico y astuto de Gotham, pero cuando se
produjo el accidente, que lo deforma fisica y psiquicamente, se convirtio en
un criminal realmente peligroso: jEL JOCKER™!

En este juego controlas a BATMAN a través de cinco diferentes
escenarios y te enfrentas a su malvado enemigo en duros combates a vida
o muerte

LA MEJOR PELICULA SIRVE DE INSPIRACION PARA EL MEJOR DE
LOS JUEGOS... JUEGA BATMAN.

INSTRUCCIONES DE CARGA

Commodore
Cassette

Inserta la cinta de cassette en tu grabadora Commodore con la etiqueta
hacia arriba. Comprueba que la cinta esta totalmente rebobinada y que
todos los cables estan bien conectados. Pulsa simultaneamente Ias teclas
SHIFT y RUN/STOP. Sigue las instrucciones de pantalla: PULSA PLAY EN EL
CASSETTE. El programa se cargara automaticamente. Para cargar el C128
teclea GO64 (RETURN) y sigue la instruccion C64

CONTROLES
Control via joystick
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Teclado

F1: Encender musica.

F3: Solamente efectos sonoros.
F5: Activar pausa.

F7: Desactivar pausa.
RUN/STOP: Terminar partida.

MsX
RUN"CAS:

Teclado
O: lzquierda.
P: Derecha.
Q: Arriba.
A: Abajo.
SPACE: Disparo.
STOP: Pausa.

SPECTRUM

Cassette

1. Inserta la cinta de casette en tu grabadora y comprueba que esta
totalmente rebobinada.

2. Comprueba que la conexion MIC estd desconectada y que los
controles de tono y volumen estan ajustados a sus niveles apropiados.

3. Si tu ordenador es un Spectrum 48K o Spectrum +, teclea LOAD”
[ENTER). (Fijate que no hay espacio entre las dos comillas.) La comilla se
obtiene pulsando simultineamente las teclas P y SYMBOL SHIFT.

4. Pulsa PLAY en tu grabadora y el juego se cargara automaticamente.
Si tienes problemas, ajusta los controles de tono y volumen o consulta en
el Capitulo 6 de tu manual Spectrum.

5. Si tu ordenador es un Spectrum 128K, sigue las instrucciones de
carga que aparecen en pantalla o en el manual adjunto.

Disco |3

Instala el sistema y enciende el ordenador como se describe en el
manual de instrucciones. Inserta el disco y pulsa ENTER para seleccionar Ia
opcion "LOADER”. El programa se cargara automaticamente.
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Nota:

128K, una carga.

48K, tres cargas: en el Spectrum 48K el juego se carga en tres partes.
Después de cargar cada una de las partes para la cinta y cuando estés
preparado, carga la parte siguiente.

AMSTRAD

CPC 464

Inserta la cinta rebobinada en tu aparato de cassette, teclea RUN” y
pulsa ENTER. Sigue la instrucciones de pantalla. Si hay una unidad de disco
incorporada, teclea | TAPE y pulsa ENTER. Después teclea RUN" y pulsa
ENTER.

(El simbolo | se obtiene manteniendo presionada la tecla SHIFT y
pulsando @.)

CPC 664 y 6128

Conecta un aparato de cassette apropiado. Comprueba que has
conectado todos los cables como se indica en el manual de instrucciones.
Coloca la cinta rebobinada en la unidad de cassette, teclea | TAPE y pulsa
RETURN. Después teclea RUN", pulsa RETURN y sigue las instrucciones de
pantalla

Disco CPC 464

Inserta el disco programa en la unidad con la cara A hacia arriba. Teclea
| DISC y pulsa ENTER para comprobar que el ordenador accede a la
unidad de disco. Después teclea RUN"DISC y pulsa ENTER. El juego se
cargara automaticamente.

Disco CPC 664 y 6128

Inserta el disco programa en la unidad con la cara A hacia arriba. Teclea
| DISC y pulsa RETURN para comprobar que el ordenador accede a la
unidad de disco. Después teclea RUN"DISC y pulsa RETURN. El juego se
cargara automaticamente.

Este es un juego multicarga. Sigue las instrucciones de pantalla.

EL JUEGO ES CONTROLADO VIA JOYSTICK O TECLADO. TECLADO
REDEFINIBLE.
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TECLAS PREAJUSTADAS
Q: Arriba.
A: Abajo.
K: lzquierda.
L: Derecha
SPACE: Disparo
S: Pausa.

JOYSTICK (Todos los formatos)
Seccion 1y 5

Ascender

lzquierda Derecha

Agacharse/Descender

Disparo: Lanzar BATARANG™

Con el boton disparo presionado
A B c

Lanzar BATARANG

Lanzar BATARANG
a la derecha

a la izquierda

Saltar al nivel
siguiente
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Seccion 2: BATMOBILE™
El joystick mueve el BATMOBILE en la direccion correspondiente.

Arriba

lzquierda Derecha

Abajo

Disparo: Lanzamiento de la BATCUERDA hacia arriba. Si el BATMOBILE
pasa cerca de una farola y pulsas el boton disparo, la BATCUERDA se
enrollara alrededor de ésta y el BATMOBILE girara.

Disparo y arriba: Si el BATMOBILE esta cerca de una curva, puedes girar
sin utilizar la BATCUERDA.

Nota: Si quieres coger una curva sin perder velocidad, utiliza la
BATCUERDA. EI BATMOBILE girara sélo si se encuentra cerca de una
curva.

USUARIOS DE SPECTRUM y AMSTRAD: Si el BATMOBILE pasa cerca de
una curva, puedes girar pulsando el botdn disparo y moviendo el joystick
hacia la izquierda

Seccion 3: BATCAVE™ [BATCUEVA): Analisis quimico.

lzquierda Derecha

Mueve el joytick a izquierda o derecha para seleccionar un producto y
pulsa el boton disparo para introducirlo en la mezcla.

Seccion 4: BATWING™
Mover BATWING a izquierda

Mover BATWING Mover BATWING
hacia atras hacia delante

Mover BATWING a izquierda
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ESTATUS Y PUNTUACION

En el panel aparece la puntuacion actual, numero de vidas, tiempo y
energia de BATMAN. Cuando aparece el rostro de BATMAN significa que
BATMAN tiene suficiente energia. Cuando aparece el rostro de JOCKER,
significa que BATMAN esta agotando su energia. Cuando la cara del
JOCKER esta totalmente visible, entonces BATMAN pierde una vida. Si se
agota el tiempo, en cualquier nivel, BATMAN pierde una vida.

Ganas puntos cada vez que completas con éxito uno de los niveles.

GANAS PUNTOS DE LA SIGUIENTE MANERA

Niveles 1y 5

Disparando contra los hombres del JOCKER.

Disparando contra JACK NAPIER (Nivel 1).

Disparando contra el JOCKER (Nivel 5).
Nivel 2

Ganas puntos avanzando a lo largo de la carretera. Ganas puntos
cuando llegas a la BATCUEVA, segun la cantidad de tiempo restante.
Nivel 3

La puntuacion se basa en la cantidad de tiempo que te lleva encontrar
la combinacion correcta.
Nivel 4

Ganas puntos por cada globo que sueltas.

TU ENERGIA SE VERA REDUCIDA DE LA SIGUIENTE MANERA

Niveles 1y 5
Si chocas contra la palicia o contra los hombres de JOCKER.
Si te caen gotas de acido o sufres el impacto de explosiones de gas.
Si caes demasiado deprisa.
Si te balanceas con la cuerda y chocas contra una pared.
Si eres herido por las balas o granadas.
Nivel 2
Si chocas contra otros coches.
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Nivel 4

Si golpeas los globos en lugar de cortar las cuerdas.
Si los globos explotan antes de cortar las cuerdas.

EL JUEGO

Seccion 1: Fabrica Quimica Axis

Como BRUCE WAYNE, escuchas que el Comisario Gordon le dice al
Alcalde que JACK NAPIER y sus hombres preparan un ataque a la Fabrica
Quimica Axis. Sin perder un segundo, te pones tu traje negro y marchas
hacia la fabrica. Una vez dentro de la fabrica dirigete hacia la salida (al
igual que hara Napier|, que se encuentra en la zona derecha del mapa. A
lo largo del camino te enfrentaras a varios criminales, algunos te atacaran
cuerpo a cuerpo y otros te dispararan o te ianzaran granadas. Ten cuidado
con las filtraciones de gotas acidas y las explosiones de gas que se
produciran en varios puntos del camino.

El blindaje de tu cuerpo te da un cierto grado de proteccion, pero tu
nivel de energia puede disminuir rapidamente si no intentas defenderte.

Utiliza el BATARANG para destruir a tus enemigos y la BATCUERDA
para pasar a niveles superiores. Dispara el dispositivo de rezon, que se
encuentra sujeto al cinturon, y elévate hacia arriba.

En la ultima seccion de este nivel te enfrentaras a Napier. Si lo vences,
caera en una tina de residuos quimicos toxicos que desfigurara su cuerpo
y su mente. jHas creado al JOCKER!

Seccion 2: Las calles de GOTHAM CITY (1)

Después de rescatar a Vicki VVale de las garras del JOCKER en el Museo
Flugelheim, escapa a bordo del BATMOBILE.

Mientras te lanzas a toda velocidad por las calles de GOTHAM CITY,
esquiva los coches del JOCKER y de la policia que han bloqueado algunas
calles: la policia aun no sabe a qué lado de la ley te encuentras.

Tu BATMOBILE esta equipado con un sofisticado sistema de radar que
indica la direccion que debes tomar para escapar con éxito. Si no
mantienes 1a velocidad, el JOCKER te alcanzarad e intentara destruir tu
BATMOBILE. Ademas, ten cuidado y no choques contra otros coches.

El BATMOBILE también dispone de una cuerda y un rezon. Si mientras
conduces a gran velocidad quieres girar rapidamente, dispara el rezon
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sobre una de Ias farolas que se encuentran en las esquinas de 1as calles, si
haces esto en el momento apropiado, giraras sin perder velocidad.

Seccion 3: La BATCUEVA

El JOCKER ha inventado un compuesto, “Smilex”, que al entrar en
contacto destruye a sus victimas, dejandolas con una cadaverica mueca en
sus rostros. El JOCKER ha mezclado ciertos productos de consumo diario
con elementos de este compuesto para formar el Smilex

Utilizando los potentes ordenadores de la BATCUEVA deberas, en un
tiempo limitado, determinar qué tres productos contienen esos elementos.
Selecciona tres de ellos y la pantalla te indicara cuales son los correctos.
Selecciona, por proceso de eliminacion, el trio exacto de elementos antes
de que se agote el tiempo.

Seccion 4: Las calles de GOTHAM CITY (2)

El plan mas mortal del JOCKER ocurrira a medianoche en las calles de
GOTHAM CITY. El JOCKER ha prometido grandes cantidades de dinero a
las gentes de Gotham, y las calles de Ia ciudad estan repletas de inocentes
ciudadanos. Sin embargo, las cosas no son lo que parecen, y el divertido
desfile de carnaval esconde un secreto realmente siniestro.

Dentro de las docenas de globos brillantes hay suficiente gas Smilex para
destruir a toda la poblacion de GOTHAM CITY. Estos globos estan a punto
de explotar.

A bordo del BATWING tu mision consiste en cortar las cuerdas que
sujetan los globos con las alas de tu nave. No dejes ninguno, porque si no
I0s globos se autodestruirdn y las nubes de gas caeran sobre la poblacion.
Ademas, si en lugar de cortar la cuerda chocas contra el globo, éste se
autodestruira y la nube de gas caera sobre la gente. Sin embargo, si cortas
la cuerda, el globo se perdera en el cielo y el gas se disipara en la
atmosfera.

Finalmente, como el JOCKER sabe lo que estas haciendo, enviara
algunos de sus helicopteros para destruirte. Evitalos por encima de todo.
Seccion 5: La Catedral

Persigue al JOCKER hasta la Catedral de Gotham. Ten cuidado con los
suelos que se desmoronan y esquiva las rabiosas ratas, para enfrentarte
finalmente al JOCKER, que se ha subido al tejado. Como en la Fabrica
Quimica, deberas utilizar el BATARANG y la Batcuerda para conseguir tu
objetivo
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Destruye a JOCKER porque si no escapara en un helicoptero y domindra
GOTHAM CITY

SUGERENCIAS

Niveles 1y 5
* Control maestro de la Batcuerda.
* Descubre la ruta mas rapida para llegar al final.
" Dispara con precision

Nivel 2

* No choques contra otros coches

* Conduce lo mas rapido posible.

* Cuando la flecha indica que te acercas a una curva, colocate a un lado
de la calle

Nivel 3
*

Utiliza tu cerebro.
" Conduce a toda veloadad (solo dispones de un minuto)

Nivel 4
" Cora las cuerdas impiamente.

" No golpees los globos.

CREDITOS

Commodore

Programacion por ZACH TOWNSEND
Graficos por ANDREW SLEIGH

Spectrum y Amstrad

Programacion por MIKE LAMB
Graficos por DAWN DRAKE
Musica y efectos sonoros por MATTHEW CANNON
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