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Instrûccionea d€ crrgr

lns€na €l disco en lâ ùnidad A:, y t€cl€â
ruN DISC

El ûr.nÉ se caqarâ automâticamente. Una vez
aparezca lâ lislâ de juegos, pulsâ I 6 2 para
s€le.cionar el jueeo a e.iecutar.

iNo olvides que câda cara tiene 2 ju€gos

distinlos!



CATES TO HELL

Estamos en un fururo prôximo y resulta que unô

orAanizacidn de antiguos Suris de los
ordenâdores (Si'clair, Su8ù,...) se hm e'terado
de los inlenlos de Mr. Cales para âlienal a la
hunanidâd con su impre$indibl€ nuevo sisremâ

operatjlo: windows to Heu (w2H). Esre so s€

estâ desanollando en secrelo en las ulûasecretas
insGlacioûes de Microchoft. Lâ nnica lornta de

evitar que toda la hùmanidad caiSa en mânos de

Mr.Cat€s es destruyendo el w2H
completamenle, deslrozùdo todas las

8râbacjones y todos los c6digos fuen€ que s€

encùenûar en el ordenâdor cenrâl del bûnker,
que code ùn so windows. Exp€nos informâricos
conratâdos por los gunjs de oûos tiempos han
corsegùido infilrrdse en uno d€ los ordenadores
del bûnker y lo han infectado con ùn virus

alramente peligroso que es capaz de revenlrr
cualqùier windo*s, el problemâ es qùe no han
podido accede. al ordeûador cenlral ya qùe no

esù6 coneclâdo âl exrerior. Para pod€r deslruir el
W2H hay que infiltrùs€ en €l bûnk€r e infe.târ
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JUECO

A lo ldgo de res niveles y frts de 150 partallas
bas de destrù; el w2H y escapâr.

Nivel l.

El Juego comjenza en el bosque. lâ localizâci6n
exâcta del bûnk€r es d€sconocida pero se sab€
que exisre un âcceso escordido. Localiza la

Nivel2.

En el blinker hd de localizâr e infectâr el
ordenador c€ntml. Reluerda. se ha conseguido
infectar ùno d€ los ordenadores, pero no el
centrâl. Tu misidn es enconrd el modo de

rarsferir el virus capaz de desttuir el desârrollo
del w2H.

Niv€|3.

Con el w2H destruido, escâpa con vida, ojo con
las trmpas y con ellempo, qùe noes infinilo. Si
logras escapar habrâs cùmplido tu misidn y

habrâs salvado a la hùmanidâd. Por anora.



ENEMICOS

bs e.emisos son tipo EBT (Enemigos

bâsicam€ne tonlot con 10 qùe serâ fâcil
evnârbs. A lo largo de los res riveles
enconDtaiâs cùl€bras, loros, murciélagos, nechas,
monnorcs asesinos y barros. Ten cuidado con
lodos €llos, si re rocan decrcmenlù6n tu fu€rzâ
virâly si llegaâ cero, fracasù6s.

AYUDAS

En el niv€l 2 hÂy algunos 280 perdidos por âhi.
Mr. Gates trat6 de hac€rlos desapârecer pe.o
algunos qu€dan escondidos, €llos te renovarér lâ

CONTROLES

t s controles so. red€finibles âùnqùe
inicialmn€esrén a los siguientes lalores:

Derecha:Cursor derccha

lzquierda: Cursor izquierda

Saxo l&go: Cursor a-rriba

Salto cono: Cursor abâjo



t â lecla ESC dùrarle el juego hace qDe se abone,
y dumnte las presentaciones. que se cancelen.
Esla tecla no es redefinible.

CRÉDITOS

Programa: Ratl Simano (AJEburu).

6râficos: Anjuel, Litos. Zilog_280, Doi.

Mûsica y efecros de sonido. Anaburu.

AGMDECIMIENTOS

Uû agradecimienro muy €sp€cial a lodos los que
han panicipado er el desùollo de eslejuego con
suSerencias. aponaciones, c.iticas y pruebas.

AG BAD EC I M I E NTOS E S P EC I ALES

Nacho lnsociable- lglesias (EightBit€r), Xeper,
Miguelsky. wYZ, y roda lâ tripùlâci6n d€ CEZ
cs.



AQUA

Todâs lâs burbujas anhelan lo mismo: emerser,
Uesù a lâ sùperficie. Pues bien, esra es tù
oportunidad para ayudar a una d€ euas. No serâ

ùDa empEsa fâcil, pues nuestra amiga se

encuentra nada menos que €n fondo de una

câvemâ mâIinâ. rodeada d€ todo ùf'o de especies
animales, plmlas y no pocos peligros. Ademâs.
su frâgil cuerp€cillo se debilita coû cada roce,
por pegueno que s€â. luego habrâs de ser

cuidadoso si qDiercs conseguûlo.

5610 ti€nes una oponunidad.



MOVIMIENTOS

Cadâ nilel se inicia con un mo!imienlo
$cendenre en linea recta que se mantendrâ enlre
ànto no indjques otra dAecci6n.

^hora 
bien. en cùanto decidas despluane a

derechâ o izquierda. el môvimiento se tomùâ
diagonal. manreniéndose asi el resto del nivel.
Sôn cosrs de la inerc'a v las corrienles mdinas.

Pôr lô demâs. la tendencia nârural de nuestra

bùrbuja es sùbû. aùnqùe puedes obligdla â

descender. Sin embargo. ene molimienro
€qùiere ur esfùezo. por lo qùe frd mâs lento.
Ademds. esro hùâ !ùiù. en caso de que ya
hayas inrciado un desplâzamienro diagonal. el



CONTROLES

Puedes usar tanto el joystick como el r€clado,
que €s rorâlrnente r€definible.

Joystick: Abajo, derecha e izquierdâ para elegir
rayectoria y fuego I parâ desacdvar/âctivâr lâ

Teclado por defecto: T€.las del cursor y €spâcio.

CRÉDITOS

Conceplo, progràmâ y grâficos: Gg

Pd.alla de cârga. Dadman



COLUMNS

Columrs es un juego en el que lienes que ir
elimiûando piedrâs y ganando punros, de modo
que pulve.ic€s el r€cord del mùrdo de piedrâs
rctiradâs Estâ basado er el ongjnal de SECA. un
ju€go qùe hizo histoda allâ por los anos novenra
e incluso, hoy en diâ, sisùen sacando versiones
nuevas con opciones roledosas pero con la ideâ
delodgind:retirar gemas en bloqùes de I o mâs.



JUEGO

Hay dos formas de Jùgâr âlColùmns. Por un lâdo
esÉ la trâdicional que es bien sencilla, rctira el
mâximo nfm€ro de pieùas anres de que el
trempo llegue a cero o de que se rc llene la
pd(alla d€ piedras y muems aplastâdo

tâ s€gunda foma de jugar es por niveles
Resulta que ùn dia, ùra princesjta fue retirada
er lo alto de unâ pirârnide pùa que ùn apùeslo
p.incipe âzul la sâlvase y la romas€ en
matrimonio Gi procede. clâro). Al i8ùal que en
los bonitos cuenlos rradicionales, enemos que
rescatar a la pnncesa presa en la pirâmide Pùa
llegâr a ella teremos que ir avarzando
habitaciones. Cada hâbirâci6n es u. nilel y
cuanto mâs cerca estemos mô dificil s€.â que
pâs€mos po.qùe las piedras que tendremos que
reùru s€rân cada vez mÂ. caerér mtu râpido y
el tiempo cada ve, menor.

Pero no lodo sor malas noticiâs- cadâ vez que
paseîlos d€ habilâciôr conseguimos l0 sesundos
€xra y cada lez qùe r€tirenos piedns en
cantidad mayor qù€ tres. conseguimos tâmbién
tiempo extm Cudtas mâs piedras de ùn Solpe,



aRescâreemos a la prircesita? Date cu€nta que
esro es una conÙârelo.i y como tal, hay qu€
actuar d€prisa o el tiempo se æaba y acabarâs
desca"sando debaio de unâ rorre de pied.as. al
igualqu€ lo hac€n mûltiples aspjrartes a rescahr
a la p.incesa Genara. Câdâ vez qùe sùperes ùn
nivel venis el plano de ddnde te encùentrôs.
después entra.âs en una habihci6n limpia en la
que t€ndds que reI;ar mâs piedms. Asi halta el
final, h6ta que rcscares a la princesa. Buena

CONTROLES

El control de las piedras se hæe medianre €l
teclâdô l,s leclâs con

O: Izquierda

Q: Rorâr

A: Baja. râpido.



CRÉDIToS

PROCRAMA Artaburu

Mùlicull:X DoS

Irantalla de cùga: Ururerei

Pantalla dc carga versidn 2008: DaDMaN

llustraciôn de la oâritula D,o-S

Plaler de mûeca:Tùghan

Un agradecrmiento especial . SYX96 por su
aludn técnica Y I todos .quéllos que han
colabo..do en cste proyecro con criticas )



PHANTOMAS SAGA: IMINITY
Delicado a lo nenatia de Ehilio Salsueitu.

t-s ûhimos aconecimi€ntos hâbiÂn ensenâdo a
Phanrornas que la ûnica forma de atajar un mâ)
em de raiz. Durane siglos, unâ misreriosa
civjlizâci6n oculta €n algÉn lugar de la nebulosa
de Andr6meda, habia resido los desinos del
Universo de fo.mâ encubiena. Medidte
pequ€nos golpes de efecto. habia he.ho y
deshæho a sus chd en el devenir de los
acontecimientos. Habiâ denocâdo a reyes.
colocado a otros. decantado lâ balarza hâ.ia el
lâdo mis propicio en las batallas. âminado
pais€s ricos o ercumbrado pocilgas
Dauseabùndâs al mâ6 fino de los lujos Lrs
ûltimas tr:t^ de su existercia. hâllâdâs ên la
nave d€ Andrdm€da que iue â estrellùse coûûa
el Asteroide Bassdd. dorde Phânbûâs se

hallaba confi nado. habian resultado reveladoras:
antjgua como eluniverso, sus ramas se eit€ndlân
por los ocho octanæs d€l Univ€rso.



PbaDromâs no podia c.e€rse que él mismo
hùbieÉ iomado pafte de todo aquél ensranaie.
D€spués d€l cambio qùe emp€zd a obrùse er su
o.iginalmente sencil)o cereb.o posirônico. jùsto
cùândo la maraia n€uronal s€ hacia compleja y
bella como un infinito fracral. côûen76 .
comprende. que esâ âpùentemenrc insigrificanæ
legidn de saqueadores de la que fomaba pâne
estâba pôlrocinada y regjda por los mjsleriosos
obradores de las sombras De alsûn modo.
s€nrirse pône de esa €terna conspiracjôn l€ hâcia
senù sucio o, peor aûn: una mârioneta. Su
cerebro, en o.igen senciuo r semiaùtomâtico.
habia evolucioûado lo sulicierte por si mjsmo
como pda ser considerado aurdnomo.
Pbarlomas em conscrerre de que bien y mal son
conceptos ineiisteDres pero necesihba que se
hiciese justrcia y. de paso, le vendriâ bien
encortrar algunâs rcspues€s aqué le hizo
especial? apor qué él cambiô y no el .esm de los
androides de Andrdm€dâ?

El primer paio pâra saber un poco mds sobre esra
misleriosa civilizacidn de Andrômeda eslaba en
â.tùella factoria que hacia ranÉs década le vio
'nacel r la fâctorta rh ùdroides saqùeadores D€
âlgûn modo, sabia que deshnla era el p.imer
paso pea el éxno d€ sù aûn difùsâ misidû
Eslâba seguro de qùe baria el ruido suiicienre
como paJa qùe llesase a los oidos de los que él
realmenle bùscaba - y no dudôba de que enhnces



se deJdian r€r. Para enlonces. él cstdia
p.eparado para en(rù en acci6n. No sabia cômo.
d6nde ni cuândo, p€ro tan fueîe era su

delerminaci6n que eso no le imponaba en

Montado sobG los restos d€l deslizador p€rsonal
del Tetrârca Pachin Poi'Poi, Phaolomas logrii
enùâr sjn problemas en la cadenâ de rmnspone
qùe propo.cionaba mate.iales a la facro.ia, de
modo qù€ esluvo lu suficientemenre cerca de uno
de los cargùeros como pam verse afeclado del
potencial g.alitico qùe lo lanz6, a ûavés del
hiperespacio, al otm lado de la galaria. a las
proximidâdes de un yemo plderoide azulado
que siraba alrcdedor de un sistema bi.ùio pæo

Con algunâ qùe otra dificulÉd. Phanromas logrô
vencer la aceleracién d€ lâ vù€ltâ al espacio y
alanears€ con el ângulo pleciso Justo en el
momerto en el que iba a desinl€grdse €n la
atmdsfera del planeroide A'in humeante. su

desliador s€ posd sobr€ la hierba fosfo.€scente
d€ la superfrcie del pl era. en el certro de una
enome 8ù8anlâ rocosa. El ândroide levânlô la
lista para descubrir una inasen que creia haber



Alli eslaba, fria e inùndada delhalo âzùlado de la
luz de estrella! difmctada €n el ci ùro de la
atmdsferar la Fâctoriâ, cuyos legendarios muros
de pied.a de basalto (ùltâban €l principio del
misÈrio mejor guardâdo del Universo. Un rumor
p.ofundo de vi€nlo milenario rcsoné eûùe las
monhias amenazânt€s. Phantomas no naque6.
Apreti los puios y se dinsid bâciâ su Desrino.



IA AVENTU R.4

En el pap€l de Phantomas. dehes destruir la
Factoria de Anrtroides Sâqueadores âctivando los

di€zdispositivos deaulo-destocci6ndeledificio
Éslos disposirivos, siluados en lugares de diiicil
acceso, necesnan ùra llave cada uno para s€.
activâdos. Tu labor seré- pu€s, encontrar las l0
llâves y usar cada una en uno de los l0 ceûojos.
Una vez activados los l0 dispositvos, tendnis
medio minuto pda coær fùera de la fâctoriâ. ya
que pasado eF riempo eslallarâ en mil pedazos.

ti localizacidn de los diez cerojos y lar diez
llâles vanani de ùna panidâ a otra. Las llâves
recogidâs se lan âcumulando en el mecador
KEYS PâJa coger ttra llave simplemnle
pasaremos sobr€ ella. Para usa' unâ llave en ùn
cenojo, solo hay qùe pasar sobre él: si tenernos

llaves acumuladas el ceroio desapæcerâ y
disminùirâ en I el nûmero de llâves en el
mârcador KEYS. El ûrimero de ceFoios €slâ
indicâdo igualmenle en el marcador BOLTS
Cùùdo este nûm€ro llegue a l0 la bombô se

âctjlarâ y en este mismo rmcador BOLTS se

prcsenrdd lâ cuenta aÛâs icua.do es(o ocrra.
salrâpidmente del€dificio â la primera pânralla
deliuego o si no explole6s jùnto a la factona!



CONTROLES

El conùol de Phanlomas es mùy sencillo:
podemos desplazarnos a izqui€rda o a derecha y

rcalizù dos ùpos de salloi SALTO ALTO y
SALTO LARGO En sâber el€g; corectamerte
qué tipo de sâlro dù en cada momento delJùego
esriba eléxitode tu misi6n.

ElJuego se man€ja con el teclado:

O IZQUIERDA

PDERECHA

Q SALTO ALTO

A SALTO LARGO

t.1 faclorta esÉ plagada de ùoides
consrrùctores que inenGrân hacer lâ vida
imposible a Phantomas Apostados de foma
estrâlégica. rcsùhùân muy daninos al contacb
con nueslfo héroe, resÉndole energia. La erergia
estd indicadaen panhllâen €lnùcâdor LIFE.



CRÉDITOS

Concepto Na Tt'an Ash Anftr

Grdficos: DâDl\'lan. l-itos y NaTlan Assh Antù

Pa.€llade cârgâ: DaDMan

Cijdigo Mrisica & FX: wYZ

B€tatesteo: Konrmiro. Tony 8.eil.
z€mmm. Zilogz80.6l28. MisuelSky y

Uhd r),1ù.1i.ia CEZGunt.s SIudb & ESP stti

Agradecimienlos especiales a Ennc Cerle.a y
Emilio Salsuciro por crear la Llyenda. (nacias

CEZ




