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Instrucciones de carga

Inserta el disco en la unidad A: y teclea
run DISC

El meni se cargard automaticamente. Una vez
aparezca la lista de juegos, pulsa 1 6 2 para
seleccionar el juego a ejecutar.

iNo olvides que cada cara tiene 2 juegos
distintos!



GATES TO HELL

Estamos en un futuro préximo y resulta que una
organizacion de antiguos guris de los
ordenadores (Sinclair, Sugar....) se han enterado
de los intentos de Mr. Gates para alienar a la
humanidad con su imprescindible nuevo sistema
operativo: Windows to Hell (W2H). Este SO se
estd desarrollando en secreto en las ultrasecretas
instalaciones de Microchoft. La tnica forma de
evitar que toda la humanidad caiga en manos de
Mr.Gates es destruyendo el W2H
completamente.  destrozando todas las
grabaciones y todos los cédigos fuente que se
encuentran en el ordenador central del binker,
que corre un SO windows. Expertos informdticos
contratados por los gurtis de otros tiempos han
conseguido infiltrarse en uno de los ordenadores
del bunker y lo han infectado con un virus
altamente peligroso que es capaz de reventar
cualquier Windows, el problema es que no han
podido acceder al ordenador central ya que no
estd conectado al exterior. Para poder destruir el
W2H hay que infiltrarse en el binker e infectar
el ordenador central.



El grupo de gunis, consciente de la importancia
de la misién, ha decidido reclutar a un joven de
la vieja guardia, antiguo usuario de Amstrad que
valore la libertad y el conocimiento. Alguien
capaz de sacar adelante un reto en el que le
pueda ir la vida. pero que sepa que con el éxito
de su misién puede salvar a la humanidad. Td
has sido elegido, tu objetivo es borrar el W2H
del mapa. La recompensa, la libertad




JUEGO

A lo largo de tres niveles y mas de 150 pantallas
has de destruir el W2H y escapar.

Nivel 1.

El juego comienza en el bosque. la localizacion
exacta del binker es desconocida pero se sabe
que existe un acceso escondido. Localiza la
entrada.

Nivel 2.

En el binker has de localizar e infectar el
ordenador central. Recuerda, se ha conseguido
infectar uno de los ordenadores, pero no el
central. Tu misién es encontrar el modo de
transferir el virus capaz de destruir el desarrollo
del W2H.

Nivel 3.

Con el W2H destruido, escapa con vida, ojo con
las trampas y con el iempo. que no es infinito. Si
logras escapar habrds cumplido tu misién y
habrés salvado a la humanidad. Por ahora.



ENEMIGOS

Los enemigos son tipo EBT (Enemigos
bésicamente tontos) con lo que sera fécil
evitarlos. A lo largo de los tres niveles
encontrards culebras, loros, murciélagos, flechas,
monitores asesinos y bartos. Ten cuidado con
todos ellos, si te tocan decrementardn tu fuerza
vital y si llega a cero, fracasaras.

AYUDAS

En el nivel 2 hay algunos Z80 perdidos por ahi.
Mr. Gates traté de hacerlos desaparecer pero
algunos quedan escondidos, ellos te renovaran la
vida.

CONTROLES

Los controles son redefinibles aunque
inicialmente estén a los siguientes valores:

Derecha: Cursor derecha
Izquierda: Cursor izquierda
Salto largo: Cursor arriba

Salto corto: Cursor abajo



La tecla ESC durante el juego hace que se aborte,
y durante las presentaciones, que se cancelen.
Esta tecla no es redefinible.
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Miisica y efectos de sonido: Artaburu,
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AQUA

Todas las burbujas anhelan lo mismo: emerger,
llegar a la superficie. Pues bien, esta es t
oportunidad para ayudar a una de ellas. No serd
una empresa ficil, pues nuestra amiga se
encuentra nada menos que en fondo de una
caverna marina, rodeada de todo tipo de especies
animales, plantas y no pocos peligros. Ademas,
su frdgil cuerpecillo se debilita con cada roce,
por pequeiio que sea, luego habris de ser
cuidadoso si quieres conseguirlo.

Sélo tienes una oportunidad.
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MOVIMIENTOS

Cada nivel se inicia con un movimiento
ascendente en linea recta que se mantendrd entre
tanto no indiques otra direccion.

Ahora bien. en cuanto decidas desplazarte a
derecha o izquierda, el movimiento se tornard
diagonal, manteniéndose asi el resto del nivel.
Son cosas de la inercia y las corrientes marinas.

Por lo demds, la tendencia natural de nuestra
burbuja es subir., aunque puedes obligarla a
descender. Sin embargo, este movimiento
requiere un esfuerzo, por lo que serd mds lento.
Ademads, esto hard variar. en caso de que ya
hayas iniciado un desplazamiento diagonal, el
dngulo del mismo



CONTROLES

Puedes usar tanto el joystick como el teclado.
que es totalmente redefinible.

Joystick: Abajo, derecha e izquierda para elegir
trayectoria y fuego 1 para desactivar/activar la
miisica.

Teclado por defecto: Teclas del cursor y espacio.

CREDITOS
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COLUMNS

Columns es un juego en el que tienes que ir
eliminando piedras y ganando puntos, de modo
que pulverices el record del mundo de piedras
retiradas. Estd basado en el original de SEGA, un
Jjuego que hizo historia alld por los afios noventa
e incluso. hoy en dia, siguen sacando versiones
nuevas con opciones novedosas pero con la idea
del original: retirar gemas en bloques de 3 o mis.




JUEGO

Hay dos formas de jugar al Columns. Por un lado
estd la tradicional que es bien sencilla, retira el
mdximo ndmero de piedras antes de que el
tiempo llegue a cero o de que se te llene la
pantalla de piedras y mueras aplastado.

La segunda forma de jugar es por niveles:
Resulta que un dia. una princesita fue retirada
en lo alto de una pirdmide para que un apuesto
principe azul la salvase y la tomase en
matrimonio (si procede, claro). Al igual que en
los bonitos cuentos tradicionales, tenemos que
rescatar a la princesa presa en la pirimide. Para
llegar a ella tenemos que ir avanzando
habitaciones. Cada habitacién es un nivel y
cuanto mds cerca estemos mas dificil serd que
pasemos porque las piedras que tendremos que
retirar serdn cada vez mds, caerdn mas rapido y
el tiempo cada vez menor.

Pero no todo son malas noticias. cada vez que
pasemos de habitacion conseguimos 10 segundos
extra y cada vez que retiremos piedras en
cantidad mayor que tres, conseguimos también
tiempo extra. Cuantas mds piedras de un golpe,
mds puntos.



{Rescataremos a la princesita? Date cuenta que
esto es una contrarreloj y como tal, hay que
actuar deprisa o el tiempo se acaba y acabards
descansando debajo de una torre de piedras, al
igual que lo hacen miltiples aspirantes a rescatar
a la princesa Genara. Cada vez que superes un
nivel veris el plano de dénde te encuentras.
después entrards en una habitacién limpia en la
que tendrds que retirar més piedras. Asi hasta el
final, hasta que rescates a la princesa. Buena
suerte.

CONTROLES

El control de las piedras se hace mediante el
teclado. Las teclas son:

O: Izquierda

P: Derecha

Q: Rotar

A: Bajar rdpido.
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PHANTOMAS SAGA: INFINITY

Dedicado a la memoria de Emilio Salgueiro.

Los iltimos acontecimientos habian ensenado a
Phantomas que la dnica forma de atajar un mal
era de raiz. Durante siglos, una misteriosa
civilizacion oculta en algin lugar de la nebulosa
de Andromeda, habia regido los destinos del
Universo de forma encubierta. Mediante
pequenos golpes de efecto, habia hecho y
deshecho a sus anchas en el devenir de los
acontecimientos. Habia derrocado a reyes,
colocado a otros, decantado la balanza hacia el
lado mas propicio en las batallas, arruinado
paises ricos o  encumbrade  pocilgas
nauseabundas al mds fino de los lujos. Las
iltimas trazas de su existencia, halladas en la
nave de Andrémeda que fue a estrellarse contra
el Asteroide Bassard, donde Phantomas se
hallaba confinado, habian resultado reveladoras:
antigua como el universo, sus ramas se extendian
por los ocho octantes del Universo.



Phantomas no podia creerse que ¢l mismo
hubiese formado parte de todo aquél engranaje.
Después del cambio que empez6 a obrarse en su
originalmente sencillo cerebro positrénico. justo
cuando la marafia neuronal se hacia compleja y
bella como un infinito fractal. comenzé a
comprender que esa aparentemente insignificante
legion de saqueadores de la que formaba parte
estaba patrocinada y regida por los misteriosos
obradores de las sombras. De algin modo,
sentirse parte de esa eterna conspiracién le hacia
sentir sucio o, peor adin: una marioneta. Su
cerebro, en origen sencillo y semiautomatico,
habia evolucionado lo suficiente por si mismo
como para ser considerado "auténomo”.
Phantomas era consciente de que bien y mal son
conceptos inexistentes - pero necesitaba que se
hiciese justicia y, de paso, le vendria bien
encontrar algunas respuestas ;qué le hizo
especial? ;por qué €l cambié y no el resto de los
androides de Andrémeda?

El primer paso para saber un poco mds sobre esta
misteriosa civilizacién de Andrémeda estaba en
aquella factoria que hacia tantas décadas le vio
"nacer”: la factoria de androides saqueadores. De
algin modo, sabia que destruirla era el primer
paso para el éxito de su aGn difusa mision,
Estaba seguro de que harfa el ruido suficiente
como para que llegase a los oidos de los que €l
realmente buscaba - y no dudaba de que entonces



se dejarian ver. Para entonces. ¢él estaria
preparado para entrar en accion, No sabia como,
dénde ni cudndo, pero tan fuerte era su
determinacién que eso no le importaba en
absoluto.

Montado sobre los restos del deslizador personal
del Tetrarca Pachin Poi-Poi, Phantomas logré
entrar sin problemas en la cadena de transporte
que proporcionaba materiales a la factoria, de
modo que estuvo lu suficientemente cerca de uno
de los cargueros como para verse afectado del
potencial gravitico que lo lanzd, a través del
hiperespacio, al otro lado de la galaxia. a las
proximidades de un yermo planetoide azulado
que giraba alrededor de un sistema binario poco
activo,

Con alguna que otra dificultad, Phantomas logré
vencer la aceleracion de la vuelta al espacio y
alinearse con el dngulo preciso justo en el
momento en el que iba a desintegrarse en la
atmésfera del planetoide. Aiin humeante. su
deslizador se posd sobre la hierba fosforescente
de la superficie del planeta, en el centro de una
enorme garganta rocosa. El androide levantd la
vista para descubrir una imagen que crefa haber
olvidado.



Alli estaba, fria e inundada del halo azulado de la
luz de estrellas difractada en el cianuro de la
atmosfera: la Factoria, cuyos legendarios muros
de piedra de basalto ocultaban el principio del
misterio mejor guardado del Universo. Un rumor
profundo de viento milenario resond entre las
montafias amenazantes. Phantomas no flaqued
Apret6 los pufios y se dirigi6 hacia su Destino




LA AVENTURA

En el papel de Phantomas, debes destruir la
Factoria de Androides Saqueadores activando los
diez dispositivos de auto-destruccion del edificio.
Estos dispositivos, situados en lugares de dificil
acceso, necesitan una llave cada uno para ser
activados. Tu labor serd, pues, encontrar las 10
llaves y usar cada una en uno de los 10 cerrojos.
Una vez activados los 10 dispositivos, tendris
medio minuto para correr fuera de la factoria, ya
que pasado ese tiempo estallard en mil pedazos.

La localizacién de los diez cerrojos y las diez
llaves variard de una partida a otra. Las llaves
recogidas se van acumulando en el marcador
KEYS. Para coger una llave simplemente
pasaremos sobre ella. Para usar una llave en un
cerrojo, solo hay que pasar sobre €l: si tenemos
llaves acumuladas el cerrojo desaparecerd y
disminuira en 1 el nimero de llaves en el
marcador KEYS. El nimero de cerrojos estd
indicado igualmente en el marcador BOLTS.
Cuando este nimero llegue a 10 la bomba se
activard y en este mismo marcador BOLTS se
presentard la cuenta atrds. jCuando esto ocurra,
sal rapidamente del edificio a la primera pantalla
del juego o si no explotards junto a la factoria!



CONTROLES

El control de Phantomas es muy sencillo:
podemos desplazarnos a izquierda o a derecha y
realizar dos tipos de salto: SALTO ALTO vy
SALTO LARGO. En saber elegir correctamente
qué tipo de salto dar en cada momento del juego
estriba el éxito de tu mision.

El juego se maneja con el teclado:

O IZQUIERDA

P DERECHA

Q SALTO ALTO
A SALTO LARGO

La factoria estd plagada de androides
constructores que intentardn hacer la vida
imposible a Phantomas. Apostados de forma
estratégica, resultardn muy dafiinos al contacto
con nuestro héroe. restdndole energia. La energia
estd indicada en pantalla en el marcador LIFE.
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