TECHNOCOP

INSTRUCCIONES DE CARGA

Spectrum 48K

Teclea LOAD™" y pulsa RETURN. Pulsa PLAY en el
cassette. El prog se cargardy f
mente.

Spectrum 128K/ +2
Utitiza TAPE LOADER.

Spectrum +3
Disco: Utiliza DISK LOADER.

Cassetta Amstrad CPC

Inserta el cassette en la unidad. Pulsa simultdneamente
CONTROL {CTRL) y tecta pequefia ENTER. Pulsa PLAY en
el cassette y después cualquier tecla. El programa se
cargara y funcionara automaticamente.

Disco Amstrad CPC

Inserta el disco en la unidad con la etiqueta hacia arriba.
Teclea RUN"DISK y pulsa ENTER. El programa se cargaré
y funcionara automaticamente
. Después de cargar sigue las instrucciones de pantalla
Cuando suene |la melodia de la pantalla de presentacion
puedes dejar que termine y seguir automaticamente con
ta carga o pulsar SPACE BAR y entrar directamente a la
operacién de carga.

Cassette Commodore 64/128

1. instala tu ordenador y conecta el joystick en la
puerta 2

2. Introduce el cassette en la unidad. Pulsa las teclas
SHIFT y RUN/STOP simultdneamente. Pulsa PLAY en el
cassette. El prog: secargard y
mente.

3. Cuando aparezca la pantaila de titulo pulsa el botén
DISPARO para empezar |a partida

4. Sigue las instrucciones de pantalla

ESCENARIO

Una peligrosa aventura para acabar
con el crimen organizado...

Tu eres Technocop, miembro de una de ias fuerzas mas
elitistas de lucha contra el crimen. Tu misién consiste en
capturar, a toda costa, a peligrosos criminales que parali-
zarén la ciudad si no consigues detenerlos

Antes de empezar recibirds el equipo mis moderno de
lucha contra el crimen. Puedes utilizar un reloj pulsera-
ordenador, un radar de alta potencia, un arma/red y una
pistola magnum del 88. Ademas conducirds el vehiculo
de alta velocidad més moderno de ta fuerza: el VMAX,
interceptor turbo gemelo.

Tu misién consiste en acabar con ia

CONDUCIENDO EL VMAX

Controles del VMAX.
Joystick.

Acelerar

Giro a derecha Giro 2 izquierda

Frenar

DISPARO: Disparar arma

EN LA CARRETERA

Cuando estés en la autopista ten en cuenta dos cosas
corres contra el tiempo y todos los coches son tus
Utiliza las teg

— Los vehiculos de la D.O.A. apareceran en todas
partes para golpearte y bioquearte. Utiliza el rifle o si eres
un as del volante, golpéaios y tiralos fuera de |a carretera.
Ganaras puntos si utilizas cualquiera de estas dos técnicas
(ver puntuacion).

— Después de varias misiones ten mucho cuidado con
un superpunk que saltara desde un camién a la capota de
tu coche e intentard desmontar el motor. Quitatelo de
encima con unos cuantos virajes.

— iMantén el controll Cuidado con las curvas que
pueden hacer que el VMAX patine y se estrelle contra los
arboles o las vallas de la carretera. Si te estreilas, el VMAX
resultara dafiado, disminuira su velocidad v, por tanto, tus
posibilidades de ilegar a tiempo a la escena del crimen.

ARMAMENTO DEL VMAX

Empiezas tu misién con un caién de 20 mm. colocado
en uno de los iaterales del VMAX. Durante la partida
recibirds armamento extra si llegas a tiempo y cumples
con éxito ias distintas etapas de tu misién. En pantalia irdn
apareciendo mensajes que te informaran de tu estado
actual. Dispones del siguiente armamento:

Cadfién: Utilizalo para destruir cualquier cosa que se
ponga en tu caming.

Arietes hidréuticos laterales: Utiliza estas potentes
ruedas de choque para golpear y tirar de !a carretera a los
coches D.O.A.

Caiién de alta potencia: Destruye con este potente
cafion a los conductores mas obstinados de la D.O.A.

Bombas nucleares: jDeja limpia la carretera! Utiliza los
NUKE para aniquilar simultdneamente el resto de los
vehiculos

En las versiones CBM 64/128, Amiga y ST pulsa
SPACEBAR para disparar. En (BM y compatibles pulsa B
para disparar. Tienes un méximo de cinco bombas por
partida.

UN CRIMEN EN MARCHA

Para Hlegar a tiempo a ta escena del crimen:

1. Mientras estds en la carretera el ordenador del
crimen te informara del tiempo que te queda para llegar a
la escena de! crimen.

2. Cuando escuches un sonido “beep” mira a la
pantalla de tu ordenador de pulsera. Aparecera un cédigo
policial e informacién sobre el lugar donde se estd

de una banda internacional del crimen organizado, conocida
como D.O.A. (Death On Arrival). Cuando vayas por las
autopistas presta atencion y ten mucho cuidado porque
los coches de choque de la D.O.A. intentardn acabar
contigo. Destriyelos utilizando et armamento del VMAX.
Vigila el radar localizador de crimenes, que te diré si se va
a cometer algan crimen y te dard tiempo suficiente para
llegar a la escena y detener al malvado criminal. Marcha
répidamente para conseguirlo, pero no pierdas el control y
evita ser golpeado por los coches de ataque de la D.O A.

Una vez alli tu ordenador de pulsera mostrard la
fotografia de uno de los criminales mas buscados de la
D.0.A. Cuando abandones el coche deberds entrar en el
edificio donde por dltima vez fue visto el sospechoso y
detenerle, vivo 0 muerto, siguiendo las instrucciones de tu
ordenador de lucha contra el crimen.

Sigue las de tu radar. y de tu
ordenador de pulsera para encontrar al asesino dentro del
destruido y iaberintico edificio. Ten cuidado con los
agujeros del suelo, pero sobre todo ten cuidado con los
“matones” de ta D.O A. que merodean por todas partes y
cuyo unico objetivo es acabar contigo.

Cuando termines con éxito tu misin regresa al VMAX y
espera nuevas ordenes

CONTROLES
Consola del VMAX

Consuita la consola del VMAX que aparece a continua-
cion {version Atari ST). En otras versiones del TECHNOCOP,
los instrumentos de la consola pueden ocupar otras

posiciones.
A=

[ = il

Tacémetro.
Cuentakilémetros.
Indicador de puntuacién.
Indicadar de marchas.
Ordenador del crimen.
Indicador del % operativo.

D pwn -

Tacémetro: Revoluciones por minuto (RPM} de tu
VMAX.

Cuentakilémetros: Velocidad maxima de 150 millas por
hora.

Sulul de puntuacién: Muestra ef total de puntos
acumulados.

Indicador de marchas: Para saber en qué marcha estés

. {de un total de 5) (todas las versiones, excepto C64/128),
Cuando chocas contra algdin objeto autométicamente
pasas a primera

Ordenador del crimen: Te da informacién sobre las
caracteristicas del sospechoso y muestra el tiempo que te
queda para llegar a la escena del crimen. También
aparecerdn mensajes que te ordenaran eliminar o detener
con vida al asesinc.

Indicador del % operativo: Indica el nivel de dafios que
ha sufrido tu VMAX. No dejes que baje demasiado: si llega
a 0 tu VMAX estd totalmente averiado y la partida
termina.

Status de Indica tu actual
{consulta |a seccion de puntuacién).

Indicadores ARMA /RED: Segun las érdenes recibidas
puedes eliminar al criminal con tu pistola magnum 88 o
capturario vivo utilizando la red. Pulsa SPACE BAR para
cambiar entre estas dos opciones {en la versién IBM puisa
G para seleccionar ARMA [GUN] y N para seleccionar la
RED [NET)). En las versiones ST y Amiga tienes tantas
redes como quieras. En las versiones CBM 64/128 e IBM
PC sélo dispones de 16 redes por misién.

AUTODEFENSA DEL TECHNOCOP

Coémao moverte y protegerte:

De pie
Saltar Saltar
@ izquierda a derecha
Andar hacia Andar hacia
la izquierda la deracha
Agacharse

Botén DISPARO: Disparar arma o red.
CONTROLES DEL ASCENSOR

Colécate enfrente del ascensor y entra cuando se abra
la puerta.

Entra en el ascensor moviendo el joystick hacia ARRIBA
o pulsando la tecla cursor ARRIBA. Indica la direccion en
la que deseas ir pulsando las teclas cursor ARRIBA y
ABAJO o moviendo el joystick ARRIBA y ABAJO. Ei
ascensor nNo se moverd hasta que ti lo ordenes. Sigue
controlando el ascensor si quieres que vaya piso por piso.
Para salir del ascensor pulsa las teclas cursor [ZQUIERDA
o DERECHA o mueve el joystick a ZQUIERDA o DERECHA.

SUGERENCIAS
Estrategias de supervivencia

Cuando estés en la carretera acelera en las curvas

el joystick hacia ARRIBA.

Cuando salgas del VMAX no tendras mucho tiempo para
encontrar al criminal. Para ahorrar tiempo utiliza cualquiera
de estas tacticas:

— Cada cierto tiempo salta sobre los “matones” de ia
D.Q.A. en tugar de dispararles. (En la version CBM 64/
128 intenta aplastarlos saitando sobre ellos). Sin embargo,
no saites demasiadas veces seguidas porque te cansarés
rapidamente y disminuir tu tiempo de reaccién cuando te
enfrentes a los ataques del enemigo.

— Para ahorrar tiempo en misiones mas dificiles me-
moriza o localizs las posiciones de los ascensores y de las
paredes

— Busca los articulos robados o las personas secues-
tradas cuando hayas encontrado at criminal.

— Si crees que es seguro, salta al piso inferior por uno
de los agujeros del suelo y Hlegards antes que si coges el
ascensor.

Cuando estés dentro del ascensor vigila el radar.
Cuando la barra se para en |a zona media del radar, para el
ascensor y sal. Recuerda que, aunque el radar te indica en
qué direccion ir, td tienes que imaginar cudl seria Ja ruta
mas directa. Cuando encuentres al asesino no le dejes
escapar, abre fuego y dispara tu red.

A medida gue cumples con éxito las diferentes etapas
de tu misién aumenta el ritmo y la dureza de los ataques
Utiliza las redes. Cuando te ataquen varios “matones” at
mismo tiempo agéchate y dispéarales. Si la accion se

et crimen. 105 CRAR
sefiardn una foto del asesino y recibiras urdenes de
capturarlo o eliminarlo.

3. El ordenador del crimen te dird si has llegado a
nempo a la escena del crimen. Si no llegas a tiempo,
pierdes la oportunidad de ser promocionade o de mejorar
el VMAX con armamento més sofisticado. No abstante, si
quieres seguir con la partida y buscar al criminal, entra en
ta escena del crimen y gana puntos destruyendo a los
“matones” de ta D.O.A., recuperando objetos robados y
cumpliendo con las 6rdenes recibidas. Para recuperar
objetos robados colécate cerca del material robado, aga-
chate y después ponte de pie. Cuando el objeto robado
desaparezca de pantalla significa que es tuyo.

4. Cuando recibas érdenes de tu ordenador del crimen,
el VMAX saldré auvtométicamente de ia carretera y tu
saldrés del coche.

PERSIGUIENDO Y DESTRUYENDO A LOS MATONES

Cuando salgas del VMAX vete directamente hacia el
interior del edificio y busca al asesino. En el exterior del
edificio quiza tengas que eliminar a algunos “matones” o
saitar sobre los obstéculos que se encuentren en tu
camino.

(En ia version IBM entras directamente al edificio). Mira
tu reloj de pulsera-ordenador y espera sus érdenes.

; CONSOLA DE MANDATOS

Tu reloj de pulsera incluye una consola de mandatos
como fa que aparece en la siguiente ilustracién {version
Atari ST). En otras versiones de Technocop, los mandatos
quizé se encuentren en otras posiciones.

1. Ordenador del crimen.

2. Contador de vida 6

3. Indicador de salud 7. Status y puntuacién.
8

5. Reloj del crimen.
Indicador de fuerza.

4 Radar. Indicador ARMA/RED.

Recuerda que el reloj del crimen te indica el tiempo que
le quada para Hegar a la escena del crimen y consulta el

para a los crimil

Ordenador del crimen: Aparece informacién sobre el
criminal y $u foto.

Contador de vida: Los botones iluminados indican las
vidas que te quedan {méximo de 5).

Indicador de salud: Muestra el efecto de los ataques de
la D.O.A. sobre tu cuerpo. {Sélo en las versiones ST y
Amiga). La barra roja retrocede a medida que te acercas a
perder una vida.

Radar: Se activa en el momento en que entras al
edificio. El radar te indica dénde se encuentra el criminal.
Cuando captures o elimines al criminal, el radar te
ayudara a encontrar la salida. Sigue el indicador rojo en
cualquiera de las direcciones del compas.

Reloj del crimen: Muestra el tiempo que tienes para
terminar con éxito tu misién.

Indicador de fuerza: Indica tu gasto de energia durante
movimientos que exigen mucha fuerza {sélo en las
versiones ST y Amiga). Cada vez que saltas, |a aguja cae.

vueive €TV UR ascensor
para pensar y pianear tu estrategia.

Aunque tu misién sea la de capturar vivo al criminal
puedes utilizar primero tu pistola para defenderte mejor
contra los ataques de los “matones” de la D.O.A. y cuando
te acerques al sospechoso cambiar a red. Solamente
puedes disparar la red cuando te encuentres de pie.

VALORACION DE TU ACTUACION

Si llegas a ia escena del crimen y capturas o eliminas al
criminal dentro del tiempo limite, ganas una vida, promocién
y puntos. La promocién sigue esta progresion.

Grunt {escalafén mas bajo).
Rookie {Novato},

Fiat Foot {Pies planos)
Patroi Man (Hombres patrutia}
Cop {Policia).

Officer (Oficial).

Sergeant (Sargento)
Enforcer (Refuerzo).
Commander {Comandante).
Top Cop (Jefe de Policial.
Chief (Jefe).

Technocop.

Después coge el ascensor y vete a la planta baja. Sat del
edificio y marcha hacia tu VMAX. jTen cuidado! porgue los
“matones’ de la D.0.A. siguen merodeando por el edificio
Una vez dentro dei VMAX regresaras autométicamente a
la autopista. Acelera el motor y prepérate para la siguiente
misién.

PUNTUACION

Py Yo P N RINE

—5.000 puntos: Dafiar a civiles inocentes.

500 puntos: Eliminar a un “matén” de la D.O.A.

1.000 puntos: Por cada coche que destruyes o mandas a
1a cuneta

2.000 puntos: Por cada camién que destruyes o mandas
a la cuneta.

1.000 puntos: Cuando recuperas los articulos robados o
a las victimas secuestradas

50.000 puntos {por misién): Liegas a tiempo a la escena
del crimen

25.000 puntes (por misién, promocitn rechazada): Mision
terminada incorrectamente (por ejemplo, matar a un
criminat cuando has recibido la orden de capturarlo vivo).

50.000 puntos {por misién, ganas promocitn): Terminas
a tiempo y con éxito tu misién.

0.000 puntos {por misién, promocién rechazada): Exito

en la misién, pero fuera de tiempo,

100.000 puntos: Llegas a todos los edificios a tiempo.

NOTA: Las motos sélo aparecen en las versiones Atari
ST y Amiga

Cuando termine la partida tu rango y puntuacion seré
salvada automaticamente. Cuando aparezca !a tabla de
puntuacién introduce tus iniciales junto a tu puntuacion
{no esta disponible en la version CBM 64./128).

CARACTERISTICAS ADICIONALES
Encender/apagar musica

CBM 64/128: Utiliza el control del volumen de tu
monitor.
Pausa durante la partida

CBM 64/128: Pulsa RUN/STOP. Pilsala de nuevo para
volver a la partida
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MICKEY MOUSE

INSTRUCCIONES PARA LA CARGA
CBM 64/128

Cassette: Insertar la cassette en su unidad. Pulsar
simultdneamente SHIFT y RUN/STOP. Pulsar PLAY en
Ja unidad de la cassette. El programa se cargard y
pasaré automaticamente.
rtar el disco en el conductor. Teclear
8.1 y pulsar RETURN. El programa se car-
gard y pasaré automaticamente

SPECTRUM 48K

Teclear LOAD” ' y puisar ENTER. Pulsar PLAY en la
grabadora de la cassette. El programa se cargard y
pasara automaticamente. .

SPECTRUM 128K/+2
Usar el CARGADOR DE CINTA de forma normal.

SPECTRUM 128K/+3

Disco: Usar el CARGADOR DE CINTA de forma
normal.

AMSTRAD

Cassette: Insertar a cassette en su unidad. Pulsar
CONTROL (CTRL) y las teclas minisculas ENTER simul-
tdneamente. Pulsar PLAY en la unidad de la cassette y
después cualquier tecla. El programa se cargard y
pasara automéaticamente.

Disco: tnsertar el disco en et conductor con el lado de
ja etiqueta hacia arriba. Teclear CPM y pulsar ENTER,
El programa se cargaré autométicamente. :

ATARI ST

Insertar el disco 1. Poner el ordenador en marcha.
Seguir las instrucciones de la pantalia.

ESCENARIO

Las perversas brujas del Norte, Sur, Este y Oeste han
robado la varita magica de Merlin y se han dado al muy
horrible Rey de los Ogros. {Haciendo uso del poder de
la varita entre todos gobernaran Disneylandia! El Rey
de los Ogros ha utilizado la varita para que la tierra
quede bajo ios efectos del suefo, rompiéndola después
en cuatro partes a fin de que cada bruja guarde una
parte.

Las decrépitas brujas se han trasladado a las cuatro
torres mas altas del castillo de Disney, echando a todos
ios sofiolientos personales de Disney. Cada una usa la
parte de la varita que guarda, junto con agua encan-
tada que le robaron a Mertin, a fin de ltenar el castillo
de monstruos espantosos. Este agua es la clave para la
salvacion de Disneylandia. Merlin tenfa escondida una
botella de agua y se la dio a Mickey Mouse para que la
utilizara defendiéndose mientras €l recuperara la
varita. El agua debe usarse con parquedad o se
agotara.

Mickey empieza la bdsqueda de |a varita por la base
de cada una de las cuatro torres. jEl Unico modo de
seguir es subiendo! En su camino hacia la parte supe-
rior, Mickey se encontrara con los horribles guardianes
de las brujas. Rociando a algunos monstruos con ia
pistola de agua encantada, les convertira en botellas de
pocima o premios méagicos especiales. Sin embargo,
algunos monstruos solamente responden a un golpe-
cito intenso en la cabeza con el mazo de goma de Mic-
key, si bien sucede con frecuencia que éste haga que
se dividan jen dos monstruos més pequefios! Si Mickey
choca con un malvado pierde algo mas de su preciosa
agua, pero puede rellenarse recogiendo las botetlas de
pocima.

Cuando Mickey llega a la parte superior de la torre
encontrard que la bruja le arroja bolas de fuego. Si
puede reducirla a un montén de huesos tirdndole
mazos, puede conseguir la parte de la varita en su
poder. Una vez recuperadas las cuatro partes, Mickey
tiene que enfrentarse con el diabdlico, horroroso Rey
de los Ogros volante. Rocidndole 15 veces con [a pis-
tola, e derrotaré, pero eso no es facil. Si Mickey no
tiene éxito la primera vez puede intentarlo e intentario
de nuevo. Si fracasa a la tercera, el juego se ha aca-
bado, y Mickey jhabra de volver a la base de la torre
primeral

EL CASTILLO

Las cuatro torres progresivamente van siendo mas
altas y més dificiles. Cada planta de la torre consiste en
una inmensa sala circular con dos balcones. Mickey
debe tener cuidado especial con los balcones por dos
razones: en primer lugar, puede caerse, y, segundo,
dispone de menos espacio para evitar a [0s monstruos.
El caerse del balcon deja a Mickey sin sentido durante
algiin tiempo, mientras que los monstruos pueden
vaciar su suministro de agua.

Por toda la torre hay puertas que conducen a salas
jaterales. Mientras que los fantasmas pueden atrave-
sar las paredes, algunos monstruos necesitan usarlas.
Todas las puertas deber4n ser condenadas antes de
que a Mickey se le permita salir a las almenas para
enfrentarse con la bruja. A fin de condenar una puerta,
Mickey debera encontrar una llave y entrar en fa habi-
tacién. En el interior habra uno de los cuatro juegos
secundarios y, si éste se completa satisfactoriamente,
se le dard martillo, clavos y algunas tablas y clavard la
puerta dejéndola cerrada mientras sale (los juegos
secundarios se describen seguidamente)

LOS MALVADOS

. Los sigui_emes monstruos aparecen en todas las ver-
siones del juego. jAlgunas versiones tienen monstruos
extrat

EL OGRO: Este gigante y verrugoso patdn puede
verse afectado exclusivamente por una ligera zurra con
el mazo. Cuando se le golpea, a menudo se divide en
dos pequeiios ogros.

EL FANTASMA: Este fantasma
endeble no siente el mazo, pero le
tiene miedo a la pistola de agua.

EL ESQUELETO: Una coleccién
escalofriante de huesos.

HEDLEY:
Rociar

esta cabeza
fantasmal.

LA BRUJA: La bruja perversa
encontrada en la parte superior de
cada torre {solamente en las versio-
nes STy Amiga}.

EL REY DE LOS OGRQS: jUf! jQué
figura tan repulsival

En la torre principal Mickey puede elegir entre dos
armas: una pistala de agua llena de agua encantada y
un inmenso mazo de caucho. El panel de control refleja
cuél de elias usa en el momento

RECUERDA: Los monstruos enormes que se ven
afectados por el mazo con frecuencia se parten en dos
més pequefios.

PREMIOS

Cuando se rocia o se zurra a un malvado, desapare-
cera dejando detras un premio. Mickey solamente debe
pasar por encima de los premios para recogerlos.
Debieran recogerse rdpidamente o desapareceran.

AGUA

Esta boteila contiene el agua encantada que habia
producido al monstruo. Recégela para agregarla al
suministro de la pistola de agua de Mickey.

LLAVE

Se necesitan las ltaves para abrir las puertas y entrar
en las salas laterales. Son esenciales para la investiga-
cion de Mickey.

BOMBA

Cuando se recoge ésta, todos los monstruos en pan-
talla en ese momento se convierten en humo.

CABEZA DE PAJARO

jEste articulo de magia permite que Mickey vuele!
Bueno, para ser sinceros, le evita las caidas. Mientras
dure este premio, Mickey puede lanzarse del balcén y
andar en el aire por las inmediaciones.

COoLA

El tarro de cola pegara a todos los manstruos en el
sitio durante un cierto rato.

ESCUDO

El escudo evita que los monstruos vacien el agua
encantada de Mickey.

REPULSION

La recogida de este premio hace que los monstruos
huyan de Mickey.

LENTITUD

Los monstruos reducen su velocidad a la mitad
cuando se recoge este premio.

TRUENOS

Con este premio Mickey se mueve a doble velocidad
que la normal. Hay que tener cuidado, ya que esto
puede dificuitar las cosas en un apura.

EL PANEL

A la izquierda del panel hay un cuadro gue muestra
la mano de Mickey asiendo el mazo o la pistola de
agua. La BARRA DE ESPACIO CAMBIA DEL UNO A LA
OTRA.

Al lado se encuentra la puntuacién de Mickey,
seguida de... .

El contador del agua. Este muestra el agua que hay
en la pistola de agua. Si la pistola se vacia, jel juego se
ha terminado!

A la derecha del panel hay un cuadro de la torre. La
pequefia linea préxima al mismo indica dénde te
encuentras.

LOS JUEGOS SECUNDARIOS
En cada uno de estos juegos Mickey tiene tres vidas,

que quedan reflejadas como tres recuadros rojos al
borde de |a pantalla.

EL LABERINTO DE CHARCOS

Mickey tiene que evitar o disparar a los monstruos
creados por los grifos que gotean. Para completar la
sala debe encontrar y coger un martiifo, clavos y
madera. Todo ello podra encontrarse en el suelo y le
permitird condenar |a puerta. Asimismo en el laberinto
hay un corazén que le da a Mickey una vida de premio.
Una calavera le quitard a Mickey una vida. La unidad
de fuerza permite que Mickey haga estallar los mons-
truos acuéticos sin que él sufra dafios. La unidad de
fuerza hace que Mickey titile hasta que su efecto se
agote. El muelle hace que los mazos reboten de las
paredes del faberinto. Una vez que el martillo, clavos y
madera se han recogido, Mickey puede salir del labe-
rinto a través del orificio del sueio.

LA MAQUINA DE BURBUJAS

Mickey se encuentra en una plataforma que se
mueve al azar, a derecha e izquierda. Debajo de él, a la
izquierda, hay un tubo de cristal lleno de agua encan-
tada. Esta lentamente se filtra a una tuberia que se
extiende a io largo del fondo de la pantalla. A intervalos
regulares a lo largo de dicha tuberia hay boquitlas que
producen burbujas. Mickey debe disparar a las burbu-
jas, lanzando su martillo hasta que toda el agua ha
salido de la tuberia. Si una burbuja llega a la plata-
forma, la desgasta un poco. Finalmente, las burbujas
harén un agujero en la plataforma, que Mickey tendrd
que saltarlo. Un rigsgo extra es el de los fantasmas flo-
tantes, que paulatinamente siguen los movimientos de
Mickey. Ei contacto prolongado con él le costara a Mic-
key una vida. Se deshard del mismo golpeandole con el
mazo, pero pronto aparecers otro.

LA SALA DE BOMBAS

Una larga tuberia serpentea desde la parte superior
derecha de la pantalla hasta el fondo donde aparece
Mickey. En varios puntos a lo largo de esta tuberia hay
orificios con corchos dentro. En la parte superior dere-
cha hay un gran monstruo operando una bomba que
crea pequefios monstruos. Estos pequefios monstruos
patrulian la tuberia y pueden sacar los corchos que
Mickey ha introducido. El mazo se ocupard de ellos.
Para completar esta pantalia Mickey debe pasar el
campo de fuerza que protege al gran monstruo. El
campo de fuerza se reducira cuando se introduzcan
algunos de los corchos. Los corchos que Mickey nece-
sita colocar son diferentes cada vez. Para crearle a
Mickey mas problemas el goteo del agua procedente de
los corchos origina un fantasma flotante cuando toca el
suelo. Elio dejaré a Mickey sin sentido o le restars una
vida.

LOS GRIFOS QUE GOTEAN

Hay cuatro grifos que gotean, gue necesitan ser
cefrados en un orden especifico. Las manillas de los
grifos giran o centellean para indicar cudl debiera
cerrarse el primero. El fantasma flotante se encuentra
aqui de nuevo y vaga alrededor de la pantalla. Si toca a
Mickey, éste perderd el sentido o perderd vida. Plata-
formas méviles ayudan a que Mickey se desplace de
grifo a grifo, pero debe tener cuidado de que no le
aplasten entre una plataforma y el suelo o techo.

CONTROLANDO A MICKEY

SPECTRUM

Ademds del Joystick Kempston o Sinclair pueden .
usarse las teclas siguientes:

Q: arriba; A: abajo; RETURN: fuego; K: izquierda; R:
derecha; SPACE: palanca entre martillo y pistola de
agua; P: pausa.

AMSTRAD

Ademds de un joystick pueden utilizarse las teclas
siguientes:

Q: arriba; A: abajo; RETURN: fuego; K: izquierda;
derecha; SPACE: palanca entre martillo y pistola;
pausa.

CBM 64

Usar un joystick en la puerta 2 y las teclas
siguientes:

SPACE: como palanca entre martillo y pistola de
agua; RUN/STOP: pausa.

ATARI ST

Usar un joystick en la puerta 1 vy las teclas
siguientes:

SPACE: como palanca entre martillo y pistola de
agua; P: pausa; S: palanca misica/efectos sonido.

MICKEY MOUSE. CONSEJOS Y AVISOS

1. Sise agota el agua intenta usar el martiflo.

2. No dispares con demasiada rapidez. Cada tiro
fatlido desperdicia agua.

3. No pueden hacerte dafio mientras estds en una
escalera.

4. La recogida de CUALQUIER premio proporciona
maés agua.

6. No puedes lievar mas de dos llaves.

6. Es mas seguro luchar en una gran plataforma que
en un balcén.

7. Es dificil luchar cuando estés en el dintel de una
puerta.

8. Ef Laberinto de los Chargos estd compuesto de 16
salas contiguas. Intenta conseguir un modelo de bus-
queda que cubra cada sala una sola vez y te devuelva a
la salida.

9. En la Sala de las Burbujas trata de moverte en la
misma direccién que la plataforma. Ello te permite
actuar con mas rapidez, asimismo avanzarés en la
misma direccién que el fantasma flotante.

10. Cuando encuentres al Rey de los Ogros témalo
con calma.
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