LOOPZ

CARGA

Commodore 64

Para cargar desde la cinta (mantén presionada la tecla del
SHIFT y presiona RUN/STOP. Los usuarios de disco debe-
ran teclear LOAD‘:*"",8,1 y presionar RETURN.
Spectrum

para cargar la cinta teclea LOAD’’”", Si tienes un Plus 3,
usa el loader.

Amstrad CPC

Teclea RUN*‘LOOPZ™

CONTROLES

Commodore 64/Spectrum/Amstrad CPC

Puedes jugar usando el joystick o el teclado. Si usas un joys-
tick deberas mantener presionado el botén de juego y mo-
ver el joystick hacia la derecha para rotar la pieza o izquierda
para depositar la pieza. Si juegas usando las teclas
puedes seleccionar las teclas que quieres usar presionando
espacio y después sigue las instrucciones de la pantalla.

COMO JUGAR

La pantalla de opciones te permite seleccionar uno de los
tres tipos de juego (A, B o C) y si hay uno o dos jugadores
[Juego C (Game C) es para solo un jugador]. Haz tu selec-
cién usando las teclas del cursor, joystick o raton (IBM, sdlo)
muévete arriva y abajo por las opciones y a la izquierda
o derecha para hacer tu seleccion. Cualquiera que sea el
juego que selecciones comienzas con tres vidas. Se pierde
una vida si no has depositado la pieza antes de que se
acabe el tiempo del cronémetro.

Si seleccionas el juego A, podras jugar un nivel de los diez
niveles diferentes que proveé de 0 a 9. El nivel 9 es el mas
facil y segun va aumentando el numero de nivel se va re-
duciendo el tiempo permitido. Sin embargo, en los niveles
mas altos tus ‘‘loopz”’ te dan puntuaciones mas altas.
Cuando estés en un juego de dos jugadores si seleccio-
nas el juego A ambos jugadores juegan simultaneamente
y tienen puntuaciones individuales (incluso pueden jugar

en distintos niveles de habilidad).

El juego B comienza en el nivel mas bajo, el nivel 0, pero
el nivel se incrementa en 1, cada vez que completes 10
“foopz”. En un juego de dos jugadores y juego B los dos
jugadores puntuan para la misma puntuacion y se turnan
para depositar las piezas.

El juego C es un puzzle con 50 pantallas. Cada pantalla
contiene un “loopz” original, pero si fallas pierdes una vida.
Después de cada cinco pantallas se te indica una clave.
Si introduces una clave puedes comenzar el juego en dis-
tintas pantallas.

BONUS Y JUEGOS BONUS

Por cada 25 "loopz’’ que completes en el juego A o B reci-
bes una vida extra (hasta un maximo de 10}. En el juego
C se te da una vida extra por cada diez pantallas que com-
pletes con éxito.

En ambos juegos tanto A como B puedes puntuar desde
10.000 puntos (Nivel 0) hasta 100.000 puntos (nivel 9) com-
pletando un “'loopz’’ que cubra todos los 126 *‘titulos’ en
el area de juego. Al mismo tiempo el nimero de vidas que
te queda (si son menos de tres) se restauran otra vez a tres.
El nimero de vidas que te queda (excluyendo la vida ac-
tual) se muestra sobre el diamante abajo a la izquierda de
la pantalla.

En el juego A (Game A) puedes ganar un bonus si vacias
completamente la zona de juego. Los bonus van desde 100
puntos a 10.000 puntos dependiendo del numero de nivel
y el multiplicador dei bonus (que se muestra sobre el dia-
mante abajo a la derecha, excepto en el juego A de dos
jugadores). El multiplicador de bonus se incrementa segun
se incremente el nimero de titulos cubierto y oscila de x1
a x10.

El juego B tiene dos juegos bonus que te permiten incre-
mentar tu puntuacion. Para alcanzar el primer juego de bo-
nus tienes que vaciar completamente el drea de juego. Aun-
que los graficos de juego de bonus son diferentes, el juego
aparece por primera vez para ser jugado igual que el juego
principal. Sin embargo, pronto te daras cuenta que los
“loopz’’ que completes no desaparecen del area de juego,
ipor lo que tendras que situar tus piezas con mucho cuidado!

Si fallas al situar una pieza el juego de bonus habra acabado.
La puntuacion de los “‘loopz’’ completados en el juego Bo-
nus 1 se multiplican por el multiplicador del bonus. Una
vez que se haya acabado el juego la puntuacién del bo-
nus se afade la puntuacion del juego principal y el juego
contintia normalmente.

Solamente puedes acceder al segundo juego de bonus si
completas un “‘loopz’ individual que puntua mas que la
puntuacién que se muestra sobre el cronémetro del jue-
go. Para puntuar los suficientes puntos para clasificarte pa-
ra el juego de bonus 2 el “‘loopz’’ tendra que ocupar mas
de la mitad de la pantalla. jUn gran reto!

La pantalfa del equipo de bonus 2 es un puzzle que se elige
al azar del juego C. Si completas con éxito el puzzle, el nu-
mero del nivel se vera reducido en uno cuando vuelvas al
juego principal. La puntuacion que consigas por el puzzle
se afiadird a tu puntuacién global.

“GOPHERS”"

En los juegos Ay B de vez en cuando aparecera una pieza
especial lamada "‘gopher”’. Si dejas caer un ‘'gopher’’ so-
bre un ‘“‘loopz”’ incompleto, se borrara. Por este motivo, los
“‘gophers” son muy utiles para corregir errores. No hay pe-
nalizacion usando un ‘‘gopher”.

CONSEJOS Y PISTAS

— Los “loopz” grandes puntuian mas que los ‘‘loopz” pe-
querios. Los “loopz" grandes y complicados puntdan mas.

— Al principio de cada juege las piezas son mas sencillas.
Aprovecha la oportunidad para hacer un *'loopz’’ grande
si puedes.

— Las piezas rectas vienen en dos tamafios una “teja”’ y tres
““tejas”’. Intenta no dejar huecos que sean de dos *‘tejas’.

— Puedes jugar a “loopz” de muchas maneras diferentes. Al-
gunas personas prefieren crear tantos *‘loopz”’ como pue-
den, otras prefieren crearlos enormes y que puntuen mucho.

— Ponte un objetivo realista, cuando o consigas ponte otro
objetivo y sigue asi.

— No dejes de lado los juegos de dos jugadores.

El juego A es especialmente interesante.
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