SUPERMAN

Vino del predestinado planeta Krypton, con poderes y habilida-
des mis alld de las de los hombres mortales. “Mas rapido que
una bala, més potente que una locomotora, capaz de saltar sobre
edificios de un solo salto . . . Mira ! Arriba al Cielo! Es un pdja-
ro! Es un planeta! Es Superman”. :

El miés diab6lico de todos los astutos rivales de Superman es el
‘malvado Darkseid, cuyo odio por el Hombre de Acero les ha en-
frentado en numerosas ocasiones. A pesar de los esfuerzos de
todos sus enemigos hasta la fecha, Superman ha salido triunfan-
te, libre para continuar luchando en la interminable batalla por
el Bien, la Verdad y la Justicia.

En el SUPERMAN de FIRST STAR SOFTWARE — El juego —,
el destino de Metropolis depende de ti.

DARKSEID

La preponderante ambicién de Darkseid es la de descubrir la
Férmula Anti-Vida. La persona que conozea esta formula podri
dar 6rdenes a todos los seres vivos simplemente con una palabra,
y ser de hecho, la tnica- voluntad independiente del universo.
Todos los demds serian como robots, totalmente subordinados a
1. Darkseid sabe que la Férmula Anti-Vida estd en las mentes de
ciertas personas desconocidas de la Tierra, que.ni siquiera saben
que la tienen. Su objetivo es descubrir sus identidades, arrebatar-
les el secreto y asegurar su dominio por todo el universo.
Darkseid ha construido guaridas subterrineas para sus esbirros
bajo las ciudades de la Tierra, para producir desastres universa-
Ies. En esta atmosfera de caos y terror, sus maquinas explorado-
ras de cerebros detectaran més facilmente a aquellos pocos que
posean la Formula Anti-Vida.

El poder principal de Darkseid es su maestrfa en el Efecto Ome-
ga. Utiliza los Rayos Omega, generados a través de sus 0jos para
muchos fines malvados. Pueden ser potentes rayos de fuerza.
Puede utilizar los rayos para transportar a una persona u objeto
a cualquier punto en el tiempo o en el espacio.

SOBRE EL JUEGO

En SUPERMAN — EL JUEGO-, el primero de la coleccion de
SUPER PODERES de FIRST STAR SOFTWARE, los jugadores
pueden asumir la identidad de Superman o Darkseid. Compitien-
do contra el ordenador u otro jugador, Superman trata de resca-
far tantos habitantes de Metropolis como pueda antes de que
sean capturados por Darkseid.

Estos dos astutos rivales luchan en el espacio, en las calles de la
ciudad y en las guaridas subterraneas de Darkseid, para rescatar/
capturar a los ciudadanos de Metropolis mientras debilitan a su
oponente. Darkseid emplea su temible Rayo Omega tanto para
debilitar a Superman, como para “Teleportar” a los humanos a

Superman recurre a su vision calorifica para lanzar rayos sobre
Darkseid, mientras utiliza sus poderes de vuelo, super-aliento y.
super-fuerza. En el juego, la propia Metropolis ha sido dividida
en seis sectores: tres a nivel de calle y tres bajo ¢l suelo. Cuando
vigjan de un sector a otro, los jugadores experimentan diferentes
transiciones- denominadas Zonas de Combate. Estas son inte-
ractivas y animadas competiciones de destreza, Cada uno es un
juego dentro de un juego. Los jugadores deben viajar satisfacto-
riamente a través e estas zonas para avanzar al proximo séctor
de la ciudad.

ZONAS DE COMBATE

En el recorrido desde cualquier parte de Metropolis (pantallas
12 6) a otra, una Zona de Combate (pantallas A a E) se activa
automiticamente tan pronto como cualquier jugador sale a una
pantalla de Metropolis. Un jugador debe clasificarse para salir a
Ia pantalla mediante la recogida del numero apropiado de Di-
mensionizadores. Si un jugador posee tantos Dimensionizadores
como el nivel seleccionado de juego (1, 2 6 3) puede salir a la
pantalla. Estas aparccen al azar en las calles y en las cuevas, Su-
perman y Darkseid las recogen utilizando Ia misma técnica que
cuando ellos cogiendo gente para “teleportar” (Vease RECO-
GER o “TELEPORTAR” CIUDADANOS). Unia vez cogidos
(tal como se indica en la parte central inferio de la_pantalla
justamente encima de la rejilla del mapa), los Dimgnsionizadores
se pierden cada vez que el jugador es tocado por el rayo de su
oponente. Al entrar en una Zona de Combate, los Dimensioni-
zadores no usados de ambos jugadores son decomisados.

En las Zonas de Combate, Superman y Darkseid son incitados
a pelear. Estos “juegos dentro del Jiiego” deben ser ganados
por el jugador que entre primero en la Zona de Combate para
que los jugadores avancen hacia la proxima pantalla de Metro-
polis. Si ese jugador pierde, ambos jugadores serdn devueltos a la
pantalla_original del jucgo. Contermpla las barras de estado roja
(Superman) y azul (Darkseid). Sefialan quien gana. EI ganador
de la contienda en las Zonas de Combateies el primero que apa-
rece en la pantalla adyacente de Metropolis.

PANTALLAS DE METROPOLIS

Cuando Superman y Darkseid se enfrentan, el jugador con mds
fuerza puede empujar al otro. Si los jugadores estdn de frente en
Ia misma direccion, entonces cualquiera puede pasar al otro.
Recuerda que puedes utilizar los mismo deflectores para lanzar
rayos contra tu oponente y dirigir los movimientos de la gente
de Metropolis.

PANTALLA DE METROPOLIS
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SOBRE LOS RAYOS

Darkseid puede utilizar su Rayo Omega para debilitar a Super-
m a “teleportar” humanos. Para “teleportar”, presiona
el disparador del joystick dos veces muy répidamente, después
de poner en marcha el Rayo Omega normal. Si Darkseid decide
transportar, por csta doble presion, el rayo se desplazard lejos de

‘Aqui, Superman y Darkseid luchan uno contra otro mientras
estén tratando de rescatar o capturar a la gente de Metropolis.
En todas estas pantallas la gente anda en la direccion sefialada
por el éingulo de los deflectores movibles.

Las pantallas 1, 2 y 3 son las calles de Metropolis. En la pantalla
1, todo a la izquierda hay dos galerfas. Las personas que cami-
nan por estas galerias son rescatados de Darkseid y la puntua-
cién de Superman serd anotada a su favor.

Las pantallas 4, 5 y 6 presentan las cuevas subterrdneas y los
tineles bajo Metropolis. En la pantalla 6, en la esquina inferior
derecha, estd la entrada a la prision de Darkseid. Una vez que un
ciudadano entra, es capturado por Darkseid, cuya puntuacion
consecuentemente aumentara.

&l y después, una vez que haya contactado con un ciudadano,
volverd a llevar a esa persona hasta donde Darkseid estaba en cl
momento de realizar la doble presion.

Darkseid debe esperar a que el rayo haga contacto con un ciuda-
dano o Dimensionizador antes de desplazarse de nuevo ya que
de lo contrario el rayo no “teleportard”.

Superman no tiene poderes “teleportadores”, pero puede volar.
Utilizando el joystick, Superman puede dirigirse a través de las
calles de una determinada pantalla de juego. Colocando a Super-
man encima de un humano y haciendo una doble presion del
disparador del joystick, Superman elevar a esa persona. A con-
tinuacion, Superman y su. pasajero volaran por cualquier sitio
de esa pantalla. En el lugar descado, presiona el disparador otras
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dos veces erar a esa persona. Si Superman es tocado por
el Rayo a de Darksid mientras esta transportando a al-
guien, la persona caerd. Superman no puede llevar ninguna per-

sona con él'én una Zona de Combate.

RECOGER O “TELEPORTAR” CIUDADANOS
£ —

Tanto la ision calorifica de Superman como el Rayo Omega de
Darkseid proceden de sus 0jos, de forma que los rayos solamen-
te disparan en la direccion que estén mirando. En Metropolis,
los rayos se activan apretando el disparador del joystick. Los ra-
yos saldrdn de los deflectores y seguirén los caminos abiertos.
Cuando se pulsa el disparador otra vez, se determinard Ia longi-
tud del rayo. Cuanto mis tiempo esperes antes de volver a pre-
sionar el disparador, mds largo serd el rayo. Cuanto ms largo
sea cl rayo cuando oca a tu oponente, ms dafio le hars. Con-
forme el rayo corre, su final alcanzard eventualmente a su prin-
cipio.
L ayosien las zonas de Combate actuan de manera diferente.
Sus longitlides se determinan previamente. En algunos casos, un
rayo debe lalcanzar su objetivo antes de que otro se encienda.
orifica de Superman es inofensiva para los huma-
n0s, pero debilitard a Darkseid.
Cuando cualquier jugador es tocado por el rayo, queda debilita-
. isminuird su nivel de energia, sino que quedard
temporalment “atontado”.

DEFLECTORES

A nivel de calle

o
Metropolis (pantallas 1, 2 y 3) los deflecto
res aparecen en [0 cruces de las calles. El 4ngulo de los deflecto-
res afectar: La direccion de la vision calorifica de Superman, el
Rayo Omega de Darkseid y los caminos de los habitantes. En
las pantalas 4, 3.y 6, los deflectores en forma de “V”, como
todos los deflectores pueden ser cambiados por Darkseid o por
Superman. Para hacer esto, los jugadores deben primero tocar
el deflector bien con Superman 0 con Darkseid. Después, cada
doble presion del disparador haré girar el deflector una posicion.
Sigue presionando dos veces hasta que hayas alcanzado el dngulo
deseado. Cuando toques un deflector, la doble présion del dispa-
rador NO te permitird que Superman recoja gente-ni que Dark-
seid los “teleporte?. Solamente giraran los deflectores.

Si una persona camina y se sale de una pantalla de Metropolis,
pasard a la correspondiente entrada de la pantalla adyacente
tan pronto como Superman y Darkseid avancen hacia ese sector
de la ciudad.




OBJETIVO DEL JUEGO

NIVELES DE JUEGO

Existen tres niveles de dificultades. Los niveles mis féciles
tienen pocas personas a rescatar/capturar y existen menos de-
flectores. Conforme los niveles aumentan, aumenta también
¢l niimero de Dimensionzadores requeridos para entrar en las
Zonas de Combaty

GANAR EL JUEGO

Los jugadores compiten para superar al otro, mientras intenta
recoger tantos ciudadanos de Metropolis como puedan. Perderds
cuando te alcance el rayo de tu oponente

Si tu oponente agota toda su fuerza, ganas. Contrariamente, unia
vez que todos los ciudadanos de Metropolis hayan sido rescata-

dos o capturados, el jugador que haya conseguido tener mis per-
sonas es el ganador. En Zonas de Combate, los puntos de los ju-

gadores aumentan y disminuyen juntos. Si el rayo de vision calo-
ifica de Superman toca a Darkseid, su puntuacion puede au-
mentar en 100 y la de Darkseid disminuird exactamente en la
misma cantidad.

TECLAS Y SUS FUNCIONES COMMODORE 64

S fequier un joystick. Sin embargo, slgunas de as ecls so
utilizan como sigi

TECLA FUNCIONES
F1 Reiniciacion del juego.
Pulsar pars indicat o nivel de difiultad:
E5 Pulsar para seleccionar el nimero_de jugado-

res.

F7 Pulsar para iniciar el juego.

RUN/STOP  Pulsar para pausa de jucgo, pulsa de nuevo
para continuar.

OPCIONES
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Superman, volando entre las edificios de Metro:

Para lanzar of laser a distancia, apretar el dispa.
rador de joystick.

Superman debe tratar de volar en el centro de la
Pantalla para evitar los mortales proyectlles y.

esquivar los rayos faser. S1 Superman es tocado
ho veces, Darkseld gana la transicion. Si Dark-
s6id agota los laser, Superman gana.

Is; La puntuaclon de Sup
cada persona rescataca.

La gente sale  se salva de las guaridas de Dark-
erman aumenta con

Darkseld lanza bombas desde su Destructor

Superman, vol v ol Destructor
(Destroyer) debe tratar de golpear y hacer explo-
v las bombas en el o, Apretar el dispara

dor para golpearlas. I Supérman consigu
bombas, aana_la

__pear_sa
transicion.

—
Entrada a la prisién de Darkseld de [i%aue-ios
fiumanos no pueden. escapar. La puntuacion‘de
Darkseid aumenta con cada persona captUrada.

rkseid marca ocho veces primero,
fa batalla o= suya.
El canon de Darkseid dispara automticamente,

disparar. Superman debe colocars
utiljzando el joystick. Presionando el disparador,
lanzards ef super-alfento de Superman.

SISTEMAS REQUERIDOS

INSTRUCCIONES DE CARGA COMMODORE 64

Commodore 64/128
1 Joystick Commodore o compatibl
Opeional: un segundo joystick Commodorc(p:ra jugadores).
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ZAFIRO SOFTWARE DIVISION

Paseo de la Castellana, 141. 28046 Madrid.
Tel. 459 30 04, Tel. Barna. 209 33 65.
Telex: 22690 ZAFIRE

e iaie e o wmlmcm rebobinado.

2. Presiona las teclas SHIFT y R

3. Presiona el PLAY de tu magncwron

AMSTRAD

1. Asegi el cassette esté totalmente rebobinado.

3 Mot oprotado GTAL y_presiona la tecla pequefia de
ENTER (en el tablero numérico).

3, Presiona PLAY en el magnetofén.

4. Presiona la tecla de ENTER.

5. Solo para %suanos de 6126: Mantén spretado SHIFT y

presion:
{eclea la palabra TAPE Y presiona ENTER.
SPECTRUM 48

1. Asegirate que el cassette esté totalmente rebobinado.
2. Presiona LOAD " (ENTER).

jugadores gane marcando 8 golpes.



