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M:DONALDLAND"
WELCOME!

Welcome to McDonaldland™ . This manual has been produced to
ensure that you get the very best out of this premium product.
Please take the time to read it thoroughly before you play. If you
should find either the program or the documentation
unsatisfactory in any way, do not hesitate to drop us a line.

Opinions and complaints should be sent to The Project Manager,
McDonaldland™, Virgin Games Ltd, 338A Ladbroke Grove,
London W10 5AH.
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PACK CONTENTS

Accompanying this manual inside this pack you should find a
McDonaldland™ program diskette or Commodore 64 cassette. We
advise that the disk is ‘write-protected’. Commodore 64 owners
and users of IBM PCs and compatibles with 5'/4" disk drives
should ensure that the notch in the side of the disk is covered.
Amiga and Atari ST owners should ensure that the black plastic
tab in the corner of the disk is moved ‘up’ so a ‘hole’ is created.

EQUIPMENT REQUIREMENTS
COMMODORE 64

Runs in 64k RAM, Compatible with: C64, C64C, C128, SX64

AMIGA

Runs in 512k RAM, Compatible with: A500, A500+, A600, A2000,
B2000, A3000 )

ATARI ST

Runs in 512k RAM, Compatible with: 520ST, 520STE, 1040ST,
1040STE, Mega ST, Mega STE

IBM PC

Runs in 640k RAM, Compatible with: All IBM PC Clones
Supports Display Modes: VGA, MCGA

MDONALDLAND™ -

Ronald wasj'shg“'
off his ﬂagio;b‘;gg
at a Picnic in. the
meadow, when ajj
of a sudden... -

b 1l % i

THE STORY

One sunny day Ronald McDonald™ was performing magic tricks
il a picnic in the meadow when all of a sudden... the
Ilamburglar™ appeared and ran off with Ronald’s™ Magic Bag!
lL.uckily, Ronald™ has many friends, among them Mick™ and
Mack™, the M.C. Kids™ (that’s pronounced “EmCee” Kids, by
the way). He calls upon them to help find his Magic Bag. And
they will! Hoorah!

'I'he Hamburglar™ is hiding in the one of the six lands of
McDonaldland™ . In their search for the Hamburglar™ and
Ronald’s™ Magic Bag, the M.C. Kids™ must collect Puzzle
Cards and beware of the crazy creatures sent by the
Ilamburglar™ to protect his new-found interest. They must
hurry, before they are too late!
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LOADING McDONALDLAND™
COMMODORE 64 CASSETTE

Disconnect all external peripherals except the cassette deck and
the monitor or television. Turn on your Commodore 64. Put the
McDonaldland™ cassette into the cassette deck. Hold down one of
the ‘Shift’ keys then press the ‘Run Stop’ key. Release the ‘Run
Stop’ key then the ‘Shift’ key. Press PLAY on the cassette deck
when prompted. McDonaldland™ will now load and run
automatically. The cassette should not be removed from the deck
while you are playing McDonaldland™:,

COMMODORE 64 DISKETTE

Disconnect all external peripherals except the disk drive and the
monitor or television. Turn on the disk drive and then turn on
your Commodore 64. Insert the disk into the disk drive and shut
the door, so to speak. Type LOAD “¥”, 8, 1 then press the
‘RETURN’ key. The program will automatically load and run.
The disk should not be removed from the disk drive while you are
playing McDonaldland™ .

AMIGA & ATARI ST

If your computer is turned on, turn it off. Wait for at least 30
seconds before turning on your computer again. This will remove
any virus which may be present and so minimise the risk of

infecting and possibly destroying your McDonaldland™ disk. &

MDONALDLAND"

» Insert the McDonaldland™ disk into the computer’s internal
disk drive. The program will automatically load and run. The disk
should not be removed from the disk drive while you are playing
McDonaldland™ UNLESS your computer has 1Mb (or more) of

memory.

PLEASE NOTE

McDonaldland™ cannot be installed on a compatible Amiga or
Atari ST hard disk drive.

IBM PC & COMPATIBLES:
HARD DISK INSTALLATION

Turn on your computer. When the ‘C>’ prompt is displayed,
inscert the McDonaldland™ disk into the disk drive. Type ‘A:’ then
press the ‘RETURN’ key. When the ‘A>’ prompt is given, type
‘INSTALL’ instead of ‘MCKIDS’ and press the ‘RETURN’ key.

Now follow the on-screen instructions.

I’lease note that McDonaldland™ cannot be played from the floppy
disk.
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MEET MICK™ AND MACK™!

Mick™ and Mack™ went to sleep and were magically
transformed into the M.C. Kids™. Being Ronald’s™ friends, they |

¥ 1
want to catch the Hamburglar™ as much as you do!

M:DONALDLAN
LOADING PROBLEMS

In the unlikely event that McDonaldland™ fails to load, turn off
your computer and remove any extraneous external peripherals

DTM

such as printers (leave the monitor or television connected)
before repeating the loading procedure.

If McDonaldland™ still refuses to load then pop the faulty cassette ™

MACK™ MICK
or disk (not the packaging) into a suitably-sized jiffy bag or

o s 5 T™ 3 t

padded envelope along with your name and address. To aid the Mick™’s best Mack™’s bes
trouble-shooting department, please provide in as much detail as | mute can’t wait || mf‘te Ioves?
possible your equipment configuration (not forgetting any RAM to get his hands || having fun H:M
expansion devices). on Ronald™’s McDonaldland™ .

Magic Bag.

Send the package to: McDonaldland™ REPLACEMENTS, Virgin
Games Ltd, 338A Ladbroke Grove, London W10 SAH. Virgin
Games Ltd will endeavour to replace the faulty disk within 28
days of its receipt.
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THE CHARACTER SELECTION SCREEN

Once McDonaldland™ has loaded, press the joystick firebutton to
see the Character Selection Screen. Here’s where you can choose
to play either the Mick™ or Mack™ character. Note that neither

m

character has any advantage over the other. On this screen you
can also choose to play McDonaldland™ alone or with a friend.

Mick™ and Mack™ are controlled by a compatible joystick
plugged into the port marked ‘PORT 2’ on the Commodore 64,
‘JOYSTICK 2’ on the Amiga, and ‘1’ on the Atari ST. Owners of
IBM PCs and compatible systems, connect your joystick to its

usual port.

WALK OFF THIS
SIDE OF THE
SCREEN TO
PLAY
McDONALDLAND™
ALONE

L MICK

[ MACK’ER™

WALK OFF THIS
SIDE OF THE
SCREEN TO

MICK™

PLAY
McDONALD-
LAND™ WITH A
FRIEND

MDONALDLAND™

I"ush the joystick shaft left or right to make Mick™ and Mack™
move in those directions (Fig 1). This will happen whether they
nwre on the ground or in the air or water. If Mick™ and Mack™
move along the ground for a second or two they will start to run.

1"uxh the joystick up to make Mick™ or Mack™ jump in the
dlrection he’s facing (Fig 2). Push the joystick down to make
Mick™ or Mack™ duck (Fig 3).

Fig 1: Mick™ runs to the right

Fig 3: Mick™ ducks
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THE MICK MACK’ER™

When Mick™ touches this he will turn into Mack™. If Mack™
touches the Mick Mack’er™ he will turn into Mick™,

SOLO PLAY

In solo play, you control either Mick™ or Mack™. The choice is
yours.

COOPERATIVE PLAY

In cooperative play, you and a friend play Mick™ and Mack™ (or
Mack™ and Mick™) alternately but share everything. When the
character you control completes a level or loses a life, your friend

will resume play controlling the other character.

SORRY!

If a friend leaves or arrives during play you will have to load
McDonaldland™ from scratch and start the selection process
again.

12

MDONALDLAND™
THE SCENE IS SET

()nee you have decided how you will play McDonaldland™ , the
avene is set with a short animated story. You will see Mick™ and
Muck'™ in their tent, reading about Ronald McDonald™’s
nidventures (Fig 4). Press the firebutton to skip each section of the
afory,

Iig 4: Mick™ and Mack™ are in their tent, reading about

Ronald’s™ adventures

LET’S GO!

ltweh land has a McDonaldland™ character associated with it. To
pinx through one land to the next you must complete all the
levels in that land and return Puzzle Cards to its
M¢Donaldland™ character. When you first arrive in a new land,
lta McDonaldland™ character will tell you how many Puzzle
Curds you need to collect before you can continue to the next
lund (Fig 5). When you have read what the character has to say,

press the firebutton to continue. &
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Ilg 6: the map for the first land: Ronald’s™ Clubhouse

MDONALDLAND™

1 Sea he levels of
| my Clubhouse and
i retrieve at least four
of my Puzzle Cards.

Nonald’s Clubhouse

'ards Needed Y4
ives 0OY

Fig 5: here we see Ronald™ himself telling Mack™ how many
Puzzle Cards he needs to collect from the first land: Ronald
McDonald™’s Clubhouse

THE MAP SCREEN

i g ; - MICK™ CHARACTER
Mick™ and Mack™ move between levels in the land they are

- LAND NAME

1

2
currently exploring by means of maps (Fig 6). Push the joystick { - LEVEL NAME
}
q

: ; i i - PUZZLE CARDS REQUIRED
shaft in the direction of the path to move the Mick™ or Mack™ Q

- MICK™ OR MACK™ CHARACTERS AVAILABLE

character to the nearest level entrance or crossroads. When 6 - GOLDEN ARCHES™ COLLECTED
. . 7 - INCOMPLETE LEVEL ENTRANCE
™ T™
Mick™ or Mack™ is on top of a level entrance, press the 8 - COMPLETED LEVEL ENTRANCE
firebutton to enter the level. 9 - PUZZLE CARDS COLLECTED

10 - THE PATH
Note that if a level has not been completed, you cannot walk past

its entrance. You can however return to a completed level or land M'CKIM lNl M ACKISTM GROOW MOVES
as often as you wish. You never know what secrets (or Puzzle
Cards even) you may have missed the first time around! It's vuny to learn the controls for an M.C. Kid™ exploring a level

kes time to master them. Practice! You know that the
As the correct Puzzle Cards are collected they are turned over to hut it tukes ¢ .

sekaal the face of the 1anid’s McDopsldland™ character: hoyr cun run, jump and duck (see page 11). But did you realise

they ulnvo have a few other tricks up their sleeves?

- T
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JUMP

Not only can an M.C. Kid™ jump in the direction he’s facing (Fig

PICK UP

I wn M.C. Kid"™ is standing next to an object and facing it (Fig

7), he can leap even higher by ducking before he jumps (Fig 8). i) or Ix standing on top of it and ducking down (Fig 11), press
the Nlrebutton to pick up the object. Be careful when you pick up
# block below Mick™ or Mack™ in the air - he will fall! There are

times when the M.C. Kids™ can pick up dirt or snow (Fig 12)

Mick™ and Mack™ jump higher and farther if they are running
when they jump (Fig 9)!

shinply by standing on it before you press the firebutton.

-
o &

Fig 10: one way of picking up an object

Fig 12: picking up snow

Fig 9: a running jump

16
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THROW

With an object in hand, the M.C. Kid™ can throw it straight up
(Fig 13) or down (Fig 14) or in the direction he’s facing (Fig 15).
Mick™ or Mack™ is running when he throws the object (Fig 16)
will fly farther than if he was standing still. The M.C. Kids™ can

also throw dirt and snow in the same way.

Fig 15: throwing an object to the right, with a bounce for

good measure

T s

Fig 16: throwing an object while running

18
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""here ure times when the M.C. Kids™ need to dig through sand
(Mg 1 /). A press of the firebutton will dig in the direction the
M.C.. Kid'™ is facing. To dig up or down, push the joystick shaft in
the uppropriate direction and then press the firebutton (Fig 18).

i
e

5

Fig 17: digging left through sand
Qﬁu 9:4 >
Lvlrj

Fig 18: digging down through sand

SWim

If Mick'™ or Mack™ should fall into water and find something
fishy und vicious snapping at his heels, he has to move fast! You
will lowe 0 Mick™ or Mack™ character if he falls off the bottom of
the sereen, so jump to stay afloat and try to get out of the water
T Y

19
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WHAT YOU CAN EXPECT TO SEE
DURING A LEVEL

The top four fifths of the screen is the playfield where all the
action takes place (Fig 19). The panel below the playfield shows
important details about Mick™ and Mack™, such as the number
of Golden Arches™ and Puzzle Cards they have collected.

Fig 19: Mack™ begins a new level

When play begins you have four Mick™ or Mack™ characters.
Each character starts with three hearts. When Mick™ or Mack™

touches a creature, he loses a heart and flashes for a few seconds.

During this time, touching a creature has no effect. If Mick™ or

Mack™ loses all his hearts, play will only resume if characters are

remaining. Otherwise your quest is over... for the moment. Try
again! &

@ Mick™ and Mack™ can have up to four hearts. You can earn
more hearts for Mick™ and Mack™ by performing Super-Shots,
for example, knocking out two or more creatures with a single
block. A heart is also given for knocking out 10 creatures.

HIGH FIVE!
When Mick™ and Mack™ finish a level for the first time or when

they complete a level having found a Puzzle Card they
gongratulate each other with a high five.

HOLD IT!

Press the ‘P’ key during play to freeze the action. Press the ‘P’
key & second time to resume play.

GAME OVER

When there are no more Mick™ or Mack™ characters to play,
don’t despair. You can continue playing from the land last shown
In Mick™ and Mack™’s book. Simply press the firebutton when
you see the ‘GAME OVER’ screen. Note that any Puzzle Cards
gollected after the book was viewed will be returned to their
original locations and must be found again.
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SPECIAL ITEMS

Every level has at least one of the following. Don’t pass them by.

MDONALDLAND™

POROUS BLOCK

These are essential for crossing dangerous scenery,
such as lava. The M.C. Kids™ have no control over a

Pick them up! floating Porous Block.

PUZZLE CARDS

Some are very well hidden so have patience and

SPECIAL BLOCK

By throwing or placing one of these blocks in an
outline in the sky, the M.C. Kids™ can use it to help

them reach alternate routes through levels.

search high and low. Not all Puzzle Cards found in a

land will be for its character. This means you may
need to visit other lands to find Puzzle Cards to complete the
land you are currently exploring. You do not have to collect all

-~ =21 SPECIAL BLOCK OUTLINE
the Puzzle Cards in a set, only the number required to move on ="l' = :

2 . . . )
to the next land. However, you will receive bonus points for |;. - -l..l A Sperial Block s thrown into His;
collecting a full set of Puzzle Cards. There are 42 in all. L.

BOAT

GOLDEN ARCHES™

. . . . - ™
Collect 100 of these to play the special Bonus Level This is simply a must for crossing water. Mick™ and

Mack™ can pick up a Boat, throw it in the water and
jump into it. Now pushing the joystick shaft will move
the Boat. To leave the Boat, jump out of it - but make sure

where you can win up to five 1-Up tokens.

1-UP

Each one collected provides an extra M.C. Kid™

character.

there's solid ground nearby!

BLOCK

A common block which can be thrown at creatures t¢

knock them out.



SPECIAL SCENERY

The following items can’t be picked but up they do have their uses,

vice versa.
full speed.

MDONALDLAND™

ZIPPER

With an M.C. Kid™ standing in front of one, press tli

firebutton to use it.

REVERSER

Don’t touch these rotten blocks for they send Mick™
or Mack™ spinning back to the beginning of a level.

SPINNER

These are found at the end of some of the platforms
in the sky. Run across a Spinner at full speed to play
upside down! The sky will become the ground and

To play the right way up again, run over a Spinner at

MICK MACK’ER™

Touch this to turn Mick™ into Mack™ and vice versd

LEAVES

They act as platforms. Some of them hang steady in
the air, while others float to the ground - so use the
quickly!

24
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SPRINGBOARD

When Mick™ or Mack™ jumps onto one of these he is

shot into the air.

SUPER SPRINGBOARD

A larger, more powerful version of the Springboard.
The Super Springboard needs weight to activate it so
an M.C. Kid™ must be carrying a block when he

jumps on it.

ICE BRIDGE

It’s slippery and not very strong. If Mick™ or Mack™
carries anything over this bridge or falls on to it, it

will break.

FIRE BRIDGE

It looks fine - until an M.C. Kid™ steps on it. The fire
will burn from left to right so run across the bridge as

fast as you can!

FALLING BRIDGE
Some of the blocks in this bridge will fall when Mick™

or Mack™ stands on them.
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'm' #xtrin bonuses, to be used at the end of the quest, Mick™ and
Mk st jump on the Finishing Line and land on the Golden
Aol The farther to the right they land, the bigger the bonus.

MDONALDLAND™

E;:j:::::::;: ESC)FJEE;
o =" You won’t see them often, but if you do, don’t stand

on one for too long or it will crumble and fall.

When Mick'™ and Mack™ jump far enough to the right and land

TRAVEL LIFT
ui the spinning Golden Arch™ they will receive a Magic Block to
It only operates when Mick™ or Mack™ stands on it. B¢ tnedd in the final stage of their quest. And remember: only a
e Vinishing Line has the moving Golden Arch™ that spins!

s a5 APPENDIX ONE: THE SIX LANDS OF
McDONALDLAND ™

CONVEYOR LIFT Hore's o brief guide to the six lands of McDonaldland™ .

This is the most difficult to master. A Conveyor Lift
will not move until Mick™ or Mack™ walks on it... inl

Ronald’"s Clubhouse
Cards Needed Y
L es 04

the opposite direction you wish to go!

CLOUDS
t':-' ; _ ; They take Mick™ and Mack™ skywards where they

will find hidden bonuses and other useful items.

RONALD’S™ CLUBHOUSE

MK and Mack’s™ quest begins here. You need a good head
B hwights to reach the tops of the tall trees!

ﬁ m a THE FINISHING LINE
< At the end of every level there

a Finishing Line - a tightrope
with a spinning Golden Arch™ moving back and forth along it.

26




MDONALDLAND™

Birdies Treehouse
The Treehouse

- Cards N
Lives 05

BIRDIE’'S™ TREEHOUSE

Climb up through the clouds, across a frosty mountain, and

through frozen caverns and an icy maze. And beware of icicles!

Grimace"s Highlands
‘The Loft

‘Cards Needed 3

Lives Arches

GRIMACE’S™ HIGHLANDS

This land is full of cliffs and lakes. Watch out for the huge
waterfall.

MDONALDLAND™
[:e Hurks; ...............

Cards Hee

PROFESSOR'S™ WORKSHOP

An enchanted forest and a ship are found where the sand lies all
uwround. The Professor™ will allow Mick™ and Mack™ to use his

lutest invention... provided they can find his Puzzle Cards!

Cosnic’s Retreat

g hendda 5
¥ ede

'L?Lez o9 ) __Hrchgs oo

COSMc’s™ RETREAT

A lunar land full of caverns and tunnels. Beware! The Moon's

gravitational pull isn’t as strong as it is on Earth!
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’damburg}ar's Hideout

vlamburﬁear
ds eded 6
es Arches 00

| e
1k

e L e "". :
LTI A

HAMBURGLAR'S™ HIDEOUT Fig 20: use the lifts to reach the top of the Bonus Level and earn

; . . ; 1-Ups
Here is a land full of volcanoes with hot lava to cross. Don’t p

abuse the machines in the lava or they might stop working!

Ronald’s™ Magic Bag is almost within your grasp! APPEND'X Two:
McDONALDLAND™ CREATURES

THE BONUS LEVEL Meet the creatures found in the six lands of McDonaldland™ .

When the M.C. Kids™ have collected 100 Golden Arches™ they 8 GOFORIT

will be whisked away to a secret (and special) Bonus Level. At the This crazy creature will keep you on your toes, for he

very bottom of the Bonus Level (Fig 20) you will see a Mick follows an M.C. Kid™ wherever he goes.
Mack’er and a Zipper. More importantly, above this are four DRAGGIE
Special Lifts. They will be active for a second, in which time only ‘

He moves slow and looks dim, but be quick to j
one of them will go up. That’s the one you want! Be prepared to him ’ quick to jump

jump onto another Special Lift going up if you want to reach the
ALBERT

He flaps and tries to fly away but only ends up in
Mick™ and Mack’s™ way.

top and earn 1-Ups! & Q
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DEE-THAW
fll Shno-zer’s close cousin jumps straight for an M.C.

MDONALDLAND™

HANGING HARRY
He hangs from trees so please be wise, or Harry will

take you by surprise. lid'™, so when crossing the snow, be careful not to skid.

FITCH

| PSYCHO
It’s a harmless pretty flower, yes? Don’t you believe it ! I'his mysterious character lives in the snow and

it causes distress. vhouldn’t be touched, wouldn’t you know.

PUTT
Watch out for this batty bird, it’s flight path is quite
absurd.

GNASH

Be careful in the water where this fish swims, for a

JACK RABBID
w When you meet this funny bunny here, you will just wish
he'd disappear.

PROPBOT
e‘r) Watch out for the propeller of this tough little fella.

character’s lost if it touches his limbs.

SPLINTER
It’s best to leave alone this busy little beaver (groan).

McMOOSE
IHe doesn’t look much to fear, but when he charges,

stand clear.

GERG
‘ He follows the M.C. Kids™ wherever they roam, even in

the sand, his true home.

FINEOUS

Up in the clouds your eyes must be keen, for Fineous™
fin is all that is seen.

FROGO

POKUMS
Goforit’s distant relative can withstand the cold, but ng ‘ T'hese spikes are sharp, beware, so jump them all with

care.

a well-placed Super-Shot, so be bold!

SHNO-ZER
He’s more dangerous than he’d appear, throwing

NERB
'm Out from the volcano walls it flies, and anything it

touches, it fries.

snowballs at those who near.



M:DONALDLAND™

KROME-DOME
His protective helmet will never stop, so hit him just
right for a Super-Shot!

LEINAD
He knows every move an M.C. Kid™ makes, his big
eyes alert for any mistakes.

WHIRLEE
The precipitous cliffs are where Whirlee’s found, so
mind he doesn’t knock the M.C. Kids™ to the ground,

FIZZIE
When crossing the water watch out for this tricky fish
leaping about.

NERRAD
When an M.C. Kid™ crosses his bridge so pure, Nerral
will be hot on his heels for sure.

TYE
When it is free from the Magic Bag, it takes more thai
one hit to make it sag.

MAGIC WAND
Ronald’s™ magic is at work here, so hit this rod often,
it’s clear!

34
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APPENDIX THREE: PLAY ADVICE

140 1o carry a Block with you at all times.
10 posnible to catch a block once it's been thrown - try it!

When Mick™ or Mack™ is temporarily invulnerable after
e hing o creature, use the brief time wisely to pass tricky spots.

i are having trouble finding Puzzle Cards in a land, try
g its MceDonaldland™ character for some helpful hints or
hien

Fhete ure many secrets to be found in McDonaldLand and -

e ol them in the craziest of places! Don't be afraid to explore.

CAUTION!

Lassetten and diskettes are magnetic media. Do not expose them
{0 4 rays or intense magnetic fields as the data they hold will be
S Do not attempt to ‘back up’ this data as it may be
distroved in the process, and it’s also an infringement of

S right, Virgin Games Ltd accepts no responsibility for
Ssettes or diskettes damaged as a direct result of infringement
MRy ht.
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WILLKOMMEN!

Willkommen in McDonaldLand™. Das vorliegende Handbuch soll Dir
helfen, alles aus unserem erstklassigen Programm herauszuholen.
Nimm Dir deshalb die Zeit und lies es griindlich durch, bevor Du mit

dem Spielen beginnst. Solltest Du mit dem Programm oder der Dok

mentation in irgendeiner Weise nicht zufrieden sein, 1af} es uns wissen

Hinweise und Beschwerden sind zu richten an: The Project Manager,
McDonaldLand™, Virgin Games Ltd, 338A Ladbroke Grove, London W
5AH.
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MDONALDLAND™
INHALT DER PACKUNG

Aufler dem Handbuch solltest Du in der Packung eine
McDonaldLand™-Programmdiskette oder eine entsprechende
Commodore-64-Kassette vorfinden. Wir weisen darauf hin, daf} die
Diskette schreibgeschiitzt ist. Commodore-64-Besitzer und Benutzer
von IBM-PCs sowie von IBM-kompatiblen PCs mit 5°-Zoll-Disketten-
laufwerken sollten darauf achten, daf} die seitliche Kerbe in der Diske
bedeckt ist. Von Amiga- und Atari-ST-Besitzern ist zu beachten, daf}
die schwarze Plastelasche in der Diskettenecke nach “oben” gestellt

wird, so daf} ein “Loch” entsteht.

TECHNISCHE ANFORDERUNGEN
COMMODORE 64

Lauft bei RAM 64k, kompatibel mit: C64, C64C, C128, SX64.

AMIGA

Liuft bei RAM 512k, kompatibel mit: A500, A500+, A600, A1200
A2000, B2000, A3000.

ATARI ST

Liuft bei RAM 512k, kompatibel mit: 520ST, 520STE, 1040ST,
1040STE, Mega ST, Mega STE.

IBM-PC

L#auft bei RAM 640k, kompatibel mit simtlichen IBM-PC-Klonen,
unterstiitzt VGA- und MCGA-Grafik.

Ronald prahlt gerade mit seiner Zaubertiite bei einem Picknick auf der

bl

Wiese, als plotzlich...

40

M:DONALDLAND™

il Ronald was showing
bl off his nagic bag
i at a Picnic in the
8 meadow, when al|
il of a suddep..,

- s e LS

DIE GESCHICHTE

{ls war an einem sonnigen Tag. Ronald McDonald™ fiihrte bei einem
oknick auf der Wiese gerade Zaubertricks vor, als plotzlich... der
Humburglar™ auftauchte und sich mit Ronald*™ Zaubertiite davon-
inchie. Gliicklicherweise hat Ronald™ viele Freunde, so zum Beispiel
Mick '™ und Mack™, die M.C. Kids™ (das spricht sich iibrigens
lmsic”-Kids aus). Er bittet sie um Mithilfe bei der Suche nach der

: : 1
/nubertiite. Und sie werden sie finden! Hurra!

Ier Hamburglar™ hilt sich in einem der sechs Linder von
McDonaldLand™ versteckt. Bei ihrer Suche nach dem Hamburglar™
und Ronald*™ Zaubertiite miissen die M.C. Kids™ Puzzle-Karten
vinsammeln und sich vor den verriickten Kreaturen vorsehen, die der
Jumburglar™ zum Schutz seiner neuen Inteljessen geschickt hat. Sie

; il
imflssen sich beeilen, sonst kann es zu spat sein.
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DAS LADEN VON McDONALDLAND™

COMMODORE 64 KASSETTE

Stecke samtliche Peripheriegerite aufier dem Kassettendeck und dem
Monitor oder Fernseher ab. Schalte Deinen Commodore 64 ein. Lege
die McDonaldLand™-Kassette in das Kassettendeck ein. Halte eine
Umschalt-Taste gedriickt und driicke dann die Run-Stop-Taste. Laf} die
Run-Stop-Taste los und anschlieend den Umschalter. Driicke PLAY
auf dem Kassettendeck, wenn die Bedienerfithrung Dich dazu auffor-
dert. Jetzt wird McDonaldLand™ geladen und lauft automatisch an.
Die Kassette sollte im Deck verbleiben, wihrend Du McDonaldLand™
spielst.

COMMODORE 64 DISKETTE

Stecke sdmtliche Peripheriegerite aufler dem Diskettenlaufwerk und
dem Monitor oder Fernseher ab. Schalte das Diskettenlaufwerk an und
anschlieffend Deinen Commodore 64. Lege die Diskette in das
Diskettenlaufwerk ein und mach sozusagen die Tiir zu. Schreibe LOAD
“*”. 8, 1 und driicke die Return-Taste. Das Programm wird nun auto-
matisch geladen und l4uft an. Die Diskette sollte im Laufwerk verblei-

ben, wihrend Du McDonaldLand™ spielst.

AMIGA & ATARI ST

Falls Dein Computer liuft, schalte ihn aus. Warte mindestens 30 Se-
kunden, bevor Du ihn wieder einschaltest. Falls ein Virus vorhanden
war, wird er dadurch beseitigt, und Deine McDonaldLand™-Diskette

liuft damit kaum Gefahr, infiziert oder sogar zerstort zu werden.

~ McDONALDLAND"

| upe die McDonaldLand™-Diskette in das interne Diskettenlaufwerk
IJeines Computers ein. Das Programm wird nun automatisch geladen
und 1auft an. Die Diskette sollte im Diskettenlaufwerk verbleiben, with
send Du McDonaldLand™ spielst, ES SEI DENN, Dein Computer hat

IMb (oder mehr) Speicher.

ACHTUNG
MeDonaldLand™ 1:83t sich nicht auf einer kompatiblen Amiga- oder

\turi-ST-Festplatte installieren.

IBM-PCs & IBM-KOMPATIBLE GERATE
INSTALLATION AUF IBM-PC-FESTPLATTE

Schalte Deinen Computer ein. Wenn das Bedienungsanforderungs-
selchen ‘C>’ erscheint, McDonaldLand™-Diskette in das Diskettenlauf-
werk einlegen. Schreibe ‘A:” und driicke die Return-Taste. Wenn das
IHedicnungsanforderungszeichen ‘A:’ erscheint, schreibe INSTALL’

anstatt “M.C.KIDS’® und driicke die Return-Taste. Folge nun den

Hildschirmanweisungen.

Ifenchte Bitte, dafl McDonaldLand™ nicht von der Diskette gespielt

werden kann.
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PROBLEME BEIM LADEN

Sollte der unwahrscheinliche Fall eintreten, daf} sich McDonaldLand™

nicht laden 1483t, schalte Deinen Computer aus und entferne simtliche

nicht unbedingt benétigten Peripheriegerite wie Drucker (Monitor oder

Fernseher nicht abstecken) und wiederhole den Ladevorgang.

Wenn sich McDonaldLand™ immer noch nicht laden 14f3t, dann stecke
die fehlerhafte Kassette oder Diskette (ohne Verpackung) in einen pas-

senden Jiffiumschlag oder einen gepolsterten Umschlag. Vergifi Deinen
Namen und Deine Anschrift nicht. Um der Stérungsstelle die Arbeit zu
erleichtern, beschreibe Deine Geritekonfiguration so genau wie moglich

(RAM-Erweiterungsbauteile, falls vorhanden, nicht vergessen),

Schicke das Ganze an: McDONALDLAND™ REPLACEMENTS,
Virgin Games Ltd, 338A Ladbroke Grove, London W10 5AH.
Virgin Games wird sich bemiihen, die fehlerhafte Diskette innerhalb

von 28 Tagen nach Eingang zu ersetzen.

MDONALDLAND"
MICK™ UND MACK™ STELLEN SICH VOR

Mick™ und Mack™ sind eingeschlafen und wurden auf ma gische
Weise in die M.C. Kids™ verwandelt. Sie sind Freunde von Ronald'™,

iid ebenso wie Du wollen sie den Hamburglar™ unbedingt dingfest
Hinchen.

MACK™ MICK'™V
MICK™’g bester Mack™’s bester
Freund

Freund

kinn es nicht macht es Spaf}

¢rwarten, durch
Ronald™’g McDonaldLand™
Zaubertiite zu ziehen.

i dic Hiande zu

hekommen.
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DER FIGURENAUSWAHLSCHIRM

Wenn McDonaldLand™ geladen ist, driicke den Joystick-Feuerknopf, um
in den Figurenauswahlschirm zu gelangen. Dort kannst Du wiihlen, ob
Du licber Mick™ oder Mack™ sein mochtest. Beachte, daf3 keiner der
beiden gegeniiber dem anderen im Vorteil ist. In diesem Bildschirm
hast Du auch die Wahl, ob Du McDonaldLand™ licher allein oder mit

cinem Freund spielen mochtest.

Mick™ und Mack™ werden mit cinem kompatiblen Joystick gesteuert,
der beim Commodore 64 an den als “PORT 2", beim Amiga als
“JOYSTICK 27 und beim Atari ST als 17 gekennzeichneten Port ange-
schlossen wird. Die Besitzer von [IBM-PCs sowie IBM-kompatiblen PCs

schlieflen ihren Joystick am {iblichen Port an.

1 MICK

MACK'ER™

BEWEGE DEN BEWEGE DEN
JOYSTICK JOYSTICK
SOWEIT WIE SOWEIT WIE
MOGLICH MOGLICH

NACH LINKS NACH RECHTS
UM ALLEIN ZU MICK™ UM MIT EINEM
SPIELEN FREUND ZU
SPIELEN

T . 8
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BBewege den Joystick nach links oder rechts, damit sich Mick"™ und

M:ack™ in diese Richtungen bewegen (Abb. 1). Dabei spielt es keine

Rolle, ob sie sich gerade auf dem Boden, in der Luft oder im Wasser
befinden. Wenn sich Mick™ und Mack™ fiir ein oder zwei Sekunden

nul dem Boden bewegen, beginnen sie zu laufen.

IJewege den Joystick nach oben, damit Mick™ oder Mack™ in die

Richtung, in die er gerade schaut, springt (Abb. 2). Driicke den Joystick
nach unten, damit Mick™ oder Mack™ sich duckt (Abb. 3).

Abb. 1: Mick™ lduft nach rechts.

hﬁi:-b

Abb. 2: Mick™ springt.

Abb. 3: Mick™ duckt sich.
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DER MICK MACK’ER™

Wenn Mick™ den Mick Mack’er™ beriihrt, verwandelt er sich in

- ' Mo a v gl 3 '.TM.
Mack™, Wenn Mack™ ihn beriihrt, verwandelt er sich in Mick

SOLOSPIEL

Im Solospiel steuerst Du entweder Mick™ oder Mack'™. Du hast die
Wabhl.

ZUSAMMENSPIEL

Beim Zusammenspiel spielen Du und ein Freund Mick™ und Mack™
(oder Mack™ und Mick™) abwechselnd, aber Ihr spielt gemeinsam
dasselbe Spiel. Wenn die von Dir gesteuerte Figur eine Ebene ab-

schlief3t oder ein Leben verliert, dann nimmt Dein Freund das Spiel mit

der anderen Figur auf.

SORRY!

Wenn Dein Freund im Verlaufe des Spiels geht oder kommt, mufit Du

McDonaldLand™ ganz neu laden und mit dem Auswahlverfahren von

vorn anfangen.

| M:DONALDLAND"

ALLES KLAR

Nachdem Du Dich entschieden hast, wie Du McDonaldLand™ spielen

willst, beginnt die Handlung mit einer kurzen Trickgeschichte. Dabei
sichst Du Mick™ und Mack™ in ihrem Zelt beim Lesen einer Geschich-
tc iiber die Abenteuer von Ronald McDonald™ (Abb. 4). Driicke den

I'euerknopf, um die einzelnen Abschnitte der Geschichte zu tibersprin-

gen

Abb 4: Mick™ und Mack™, die in ihrem Zelt eine Geschichte tiber die
Abenteuer von Ronald McDonald™ lesen

JETZT KANN’S LOSGEHEN!

In jedem Land gibt es eine ganz bestimmte McDonaldLand™-Figur. Um
von einem Land in das nichste zu gelangen, muB3t Du sdmtliche Ebe-
nen in diesem Land beenden und die Puzzle-Karten an die entsprechen-
e McDonaldLand™-Figur zuriickgeben. Wenn Du in einem neuen Land
ankommist, teilt Dir die entsprechende McDonaldLand™-Figur mit,
wicviele Puzzle-Karten Du sammeln muflt, bevor Du Dich auf den Weg
in das néchste Land machen kannst (Abb. 5). Nachdem Du gelesen

hast, was Dir diese Figur zu sagen hat, driicke den Feuerknopf, um day
Spicl fortzusetzen.
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e AL A - Suche die Ebe-
ng Eftbhouse ana” o' w || men meines
of u Buzzie Cards. Clubhauses ab
i und bringe mir

mindestens vier
meiner Puzzle-
Karten.

Abb. 5: Hier sehen wir Ronald™ selbst, der Mick™ sagt, wieviele Puz-
zle-Karten er im ersten Land sammeln mufd: Das Clubhaus von Ronald
McDonald™,

DER KARTENSCHIRM

Mick™ und Mack™ bewegen sich zwischen unterschiedlichen Ebenen
des Landes, das sie gerade mit Hilfe von Karten erkunden (Abb. 6).
Driicke den Joystick in die Wegrichtung, damit sich Mick™ oder
Mack™ zum néchstgelegenen Ebeneneingang oder zu einer Kreuzung
bewegt. Wenn sich Mick™ oder Mack™ auf einem Ebenenecingang

befindet, driicke den Feuerknopf, damit er die Ebene betreten kann.

Beachte, dafl Du erst dann am Eingang einer Ebene vorbeigehen

kannst, wenn Du diese Ebene absolviert hast. Du kannst jedoch zu einer
absolvierten Ebene oder einem Land so oft zuriickkehren, wie Du willst.
Du weifit nie, welche Geheimnisse (oder sogar Puzzle-Karten) Dir beim

ersten Mal entgangen sind.

Nachdem die richtigen Puzzle-Karten eingesammelt wurden, werden
siec umgedreht, um das Gesicht der McDonaldLand™-Figur dieses

LLandes sichtbar zu machen.

' M:DONALDLAND™

Abb. 6: Die Karte fiir das erste Land: Das Clubhaus von Ronald™.

lf 2 e e —— T

Ot .E.l.l dFfs "l:l ubhuuge'

tds Heeded Y
o4 _Arches 02 (6)

- Mick™-Figur
- Name des Landes

- Nummer und Name der Ebene

- Erforderliche Puzzle-Karten

- Verfiigbare Mick™- oder Mack™-Figuren
Eingesammelte Golden Arches™

- Eingang zu nicht absolvierter Ebene

- Eingang zu absolvierter Ebene

- Eingesammelte Puzzle-Karten

Der Weg

WAS MICK™ UND MACK™ SO ALLES KONNEN

Man lernt schnell, wie man ein M.C. Kid™ steuern muf}, aber ¢s dau-

[l ~H0 T R~V T~ PR S R
'

=]
1

ert seine Zeit, bis man die M.C. Kids™ so richtig beherrscht. Da heifit
¢s iiben! Du weiflt, daf3 die Jungs rennen, springen und sich ducken

kinnen (siehe Seite 10). Aber wufltest Du auch, daf} sie noch einige

andere Tricks auf Lager haben?
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SPRINGEN AUFHEBEN

Iiin M.C. Kid™ kann nicht nur in die Richtung springen, in die es

Wenn ein M.C. Kid™ vor einem Gegenstand (Abb. 10) oder auf eineim

gerade schaut (Abb. 7), es kann sogar hohe Spriinge vollfithren, wenn es (icgenstand steht und in die Hocke geht (Abb. 11), Feuerknopf drilcken,
vor dem Sprung in die Hocke geht (Abb. 8). Und wenn sie Anlauf neh- | um den Gegenstand aufzuheben. Vorsicht beim Aufheben eines Blocks
men, dann kénnen Mick™ und Mack™ sogar noch hoher und weiter unter Mick™ oder Mack™, wenn dieser sich in der Luft befindet - dann

springen (Abb. 9)! | stiirzt er ndmlich ab. Manchmal kénnen die M.C.-Kids™ Schmutz oder

Schnee aufheben (Abb. 12). Sie brauchen dabei nur auf dem Schmutz

oder Schnee zu stehen, bevor Du den Feuerknopf driickst.

A

Abb. 12: so wird Schnee aufgehoben

Abb. 9: ein Sprung mit Anlauf
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WERFEN

Hat es cinen Gegenstand in der Hand, kann das M.C.-Kid™ ihn gerade
nach oben (Abb. 13) oder nach unten (Abb. 14) oder in die Richtung, in
die es schaut (Abb. 15), werfen. Wenn Mick™ oder Mack™ einen Ge-
genstand aus dem Lauf heraus wirft (Abb. 16), so fliegt er weiter, als
wenn er aus dem Stand geworfen wird. Schmutz und Schnee konnen

von den M.C. Kids™ auf derselben Weise geworfen werden.

Abb. 14: Werfen eines Gegenstands nach unten

Abb. 15: Werfen eines Gegenstands nach rechts - zur Sicherheit mit
Aufprall

/@ .

Abb. 16: Werfen eines Gegenstands aus dem Lauf heraus.

MDONALDLAND™

GRABEN

(iclegentlich miissen sich die M.C. Kids™ einen Weg durch den Sand
graben. Durch Driicken des Feuerknopfes veranlait Du das M.C. Kid'",
in die Richtung zu graben, in die es gerade schaut. Wenn Du es {iberre-
dlen willst, nach oben oder unten zu graben, mufit Du den Joystick in
dic entsprechende Richtung bewegen und dann den Feuerknopf driicken
(Abb. 18).

Abb. 17: Graben durch den Sand nach links

i\

(Lo

Abb. 18: Graben durch den Sand nach unten

SCHWIMMEN

Wenn Mick™ oder Mack™ ins Wasser fillt und merkt, wie etwas Fisch-
miBiges oder Bosartiges nach seinen Fersen schnappt, muf3 er schnell
handeln! Du verlierst eine Mick™-oder Mack™-Figur, wenn sie aus
dem unteren Bildschirmende fillt. Also spring, damit Du nicht unters

sehst, und versuche, schnell aus dem Wasser zu kommen!
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WAS DU AUF EINER EBENE ALLES SEHEN
KANNST

IDas Spielfeld, auf dem sich alles abspielt, nimmt die oberen vier Fiinf-
tel des Bildschirms ein (Abb. 19). Das Feld darunter zeigt wichtige
Informationen wes Mick™ und Mack™ an, so wie die Anzahl der von

ihnen eingesammelten Golden Arches™ und Puzzle-Karten.

Abb. 19: Mack™ beginnt eine neue Ebene,

Zu Spielbeginn hast Du vier Mick™- oder Mack™-Figuren. Jede Figur
beginnt mit drei Herzen. Wenn Mick™ oder Mack™ ein Wesen beriihrt,
so verliert er ein Herz und blinkt fiir einige Sekunden. Wenn er in
dieser Zeit ein Wesen beriihrt, so hat das keine Wirkung. Wenn Mick™
oder Mack™ alle Herzen verloren hat, so lduft das Spiel nur dann
wieder an, wenn Figuren noch {ibrig sind. Andernfalls ist die Jagd vor-

bei ... zumindest fiir den Augenblick. Versuch es noch einmal!

MDONALDLAND"

Mick™ und Mack™ kénnen bis zu vier Herzen haben. Durch Super
schiisse beispielsweise, mit denen Du zwei oder mehr Wesen mit elneri
cinzigen Block erledigst, kannst Du Herzen fiir Mick™ und Mack'™
dazugewinnen. Fiir das Erledigen von 10 Wesen gibt es ebenfalls cin

Herz.

HANDSCHLAG!

Wenn Mick™ und Mack™ eine Ebene das erste Mal abschlieflen oder
wenn sie eine Ebene beenden, nachdem sie eine Puzzle-Karte gefunden

hiben, dann gratulieren sie sich gegenseitig mit einem Handschlag.

HALT!

Zum Unterbrechen der Handlung P-Taste driicken. P-Taste erneut

driicken, um das Spiel wieder aufzunehmen.

SPIEL AUS

Wenn Du keine Mick™- oder Mack™-Figuren mehr zum Spielen hast,
muf3t Du nicht verzweifeln. Du kannst von dem Land an weiterspielen,
das als letztes in Mick*™ und Mack*™ Buch angezeigt ist. Driicke
cinfach den Feuerknopf, wenn die Meldung ‘GAME OVER’ (SPIEL
VORBEI) erscheint. Beachte, dafl simtliche Puzzle-Karten, die Du
nach Ansicht des Buches eingesammelt hast, an ihren Ausgangspunkt

zuriickkehren und neu gefunden werden miissen.
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SPEZIALGEGENSTAND

Auf jeder Ebene gibt es mindestens einen der folgenden Gegenstinde.

Gehe nicht einfach achtlos an ihnen vorbei, sondern hebe sie auf,

PUZZLE-KARTEN
Einige sind sehr gut versteckt. Du muf3t also Geduld haben
und sehr griindlich suchen. Nicht alle in einem Land auf-

tauchenden Puzzle-Karten sind auch fiir dessen Figur
bestimmt. Das bedeutet, daf3 Du moglicherweise ein anderes Land
besuchen mufit, um Puzzle-Karten zu finden, die Du zum Abschluf} des
Landes bendtigst, das Du gerade erkundest. Du brauchst nicht den
ganzen Satz Puzzle-Karten einzusammeln, sondern nur soviele, daf3i Du
das néichste Land in Angriff nehmen kannst. Du bekommst jedoch
Bonuspunkte, wenn Du einen vollen Satz Puzzle-Karten einsammelst.

Insgesamt gibt es davon 42,

=, GOLDEN ARCHES™
Wenn Du 100 davon eingesammelt hast, kannst Du die
spezielle Bonusebene spielen, in der Du bis zu fiinf 1-Mehz-

Marken gewinnen kannst.

1-MEHR

Fiir jede 1-Mehr-Marke erhilst Du eine M.C.-Kid™-Figur
dazu.

BLOCK

Ein gewdhnlicher Block, der nach Wesen geworfen werden

kann, um sie auszuschalten.

~ M:DONALDLAND"

POROSER BLOCK

Porose Blocke sind wichtig fiir das Uberqueren von
Gefahrenstellen wie z.B. Lava. Die M.C. Kids"™ haben
keinerlei Kontrolle iiber einen schwimmenden pordsen
Block.

SPEZIALBLOCK
Derartige Blocke kénnen in einen Umrif3 am Himmel

geworfen oder gelegt werden, und die M.C. Kids™ konnen

sich mit ihrer Hilfe eine Ausweichroute durch die Ebenen
bahnen.

I l'-1..l

1l
| hm i

SPEZIALBLOCKUMRISS
Ein Spezialblock wird in diesen Umrif} geworfen.

BOOT
Unbedingt erforderlich zum Uberqueren von Wasser.

Mick™ und Mack™ kénnen ein Boot nehmen, es ins Was-

ser werfen und hinein springen. Durch das Bewegen des
Joysticks kann das Boot bewegt werden. Wenn Du das Boot verlassen
willst, spring einfach heraus - achte aber darauf, daf} fester Boden in

der Nihe ist!
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SPEZIALREQUISITEN

Die folgenden Gegenstinde kénnen nicht aufgechoben werden, sie trotz-
dem ganz niitzlich.

REISSVERSCHLUSS

Wenn ein M.C. Kid™ vor einem Reifiverschluf} steht,

Feuerknopf driicken, um ihn zu benutzen.

- UMKEHRER

Laf} die Finger von diesen verflixten Blocken, denn sie
beférdern Mick™ und Mack™ auf schnellstem Wege an

den Anfang einer Ebene zuriick,

WENDER

Wender befinden sich am Ende einiger Plattformen im

Himmel. Wenn Du mit voller Geschwindigkeit iiber einen
Wender ldufst, kannst Du das Ganze verkehrt herum
spielen. Der Himmel wird zum Boden und umgekehrt. Um wieder
richtig herum zu spielen, brauchst Du nur erneut mit voller Geschwin-

digkeit tiber den Wender zu laufen.

Wenn Du dieses Zeichen beriihrst, verwandelt sich Mick™
in Mack™ und umgekehrt.

BLATTER
Sie fungieren als Plattform. Einige von ihnen befinden sich
w stindig in der Luft, wihrend andere zu Boden schweben -

Du mufit sie also schnell benutzen!

-
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SPRUNGBRETT

Wenn Mick™ oder Mack™ auf ein Sprungbrett springt,

dann wird er in die Luft geschleudert.

SUPER-SPRUNGBRETT

Dies ist eine grofiere und kriftigere Ausfiihrung des
Sprungbretts. Das Super-Sprungbrett wird durch Gewicht
ausgeldst. Ein M.C. Kind™ muf also einen Block bei sich

haben, wenn er auf das Super-Sprungbrett springt.

EISBRUCKE
HU Diese ist glatt und nicht sehr fest. Wenn Mick™ oder

Mack™ etwas iiber diese Briicke trigt oder hinfillt, dann
geht sie kaputt,

. FEUERBRUCKE

Sie sieht ganz gut aus - bis ein M.C. Kid"™ sie betritt. Das

Feuer breitet sich von links nach rechts aus, Du mufit also

tiber die Briicke laufen, so schnell Du kannst.

FALLBRUCKE
Einige der Blocke in dieser Briicke stiirzen ab, sobald ‘
Mick™ oder Mack™ auf sie tritt.
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KNOCHEN Um Extrabonuspunkte oder -gegenstinde zu erhalten, die am Hnde dep
T Denen wirst Du nicht allzu oft begegnen, aber falls Du Jagd eingesetzt werden kénnen, miissen Mick™ und Mack™ auf die

einen siehst, steh nicht allzu lange auf ihm, denn dann Ziellinie springen und auf den Golden Arch™ landen. Je weiter rechiy

zerbrockelt er und stiirzt ab. sie landen, um so grofier ist der Bonus.

REISELIFT | Wenn Mick™ und Mack™ weit genug nach rechts springen und auf

Der Reiselift funktioniert nur, wenn Mick™ oder Mack™ dem Golden Arch™ landen, dann erhalten sie einen Zauberblock, den

auf ihm steht. siec am Ende ihrer Suche einsetzen kénnen. Und denke daran, nur cine

cchte Ziellinie verfiigt {iber einen rotierenden Golden Arch™ !

DAUERLIFT

Der Dauerlift bewegt sich nonstop in einer Schleife. ANHANG ElNS: DlE SECHS mNDER
VON McDONALDLAND™

LAUFBAND
Das zu beherrschen ist besonders schwierig. Das Laufband Hier ist eine kurze Ubersicht iiber die sechs Linder von
bewegt sich erst, wenn Mick™ oder Mack™ auf ihm geht... McDonaldLand™

in die entgegengesetzte Richtung, in die er eigentlich gehen

Ronald’s Clubhouse

Cards HNHeeded Y
Lives 0OY

will.
Arches 02

WOLKEN

Sie tragen Mick™ und Mack™ nach oben, wo sie versteck-

m te Bonuspunkte oder Bonusgegenstinde und andere niitzli-
che Dinge finden werden.

Am Ende einer jeden Ebene befin-

ﬁ - ﬁ DIE ZIELLINIE RONALD®™ CLUBHAUS

det sich eine Ziellinie - ein Draht- Mick™ und Mack™ beginnen ihre Suche hier. Du muf3t schon schwin-

delfrei sein, wenn Du in die Wipfel der hohen Biaume klettern willst!

seil mit einem sich entlang des Seils bewegenden rotierenden Golden

Arch™,
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(Birdies Treehouse
[ The Treehouse

[ Cards Needed 5
Lives 05

Arches 0O

Klettere durch die Wolken, iiber einen frostig kalten Berg, durch verei-

ste Hohlen und ein gefrorenes Labyrinth. Nimm Dich vor den Eiszapfen

in acht!

BIRDIE®™ BAUMHAUS

‘Grimace’s Highlands
‘ The Loft

Cards MNeeded 3
Lives 09

Arches Q0O

In diesem Land gibt es reichlich Klippen und Seen. Achte auf den
grofien Wasserfall.

GRIMACES™ HOCHLAND

M:DONALDLAND"™

‘Professor's MWorkshop
The Horkﬁgop
ards Needed 5 -

ives 09

DIE WERKSTATT DES PROFESSOR*™

Lin Zauberwald und ein Schiff finden sich dort, wo es viel Sand gibt.
Der Professor™ wird Mick™ und Mack™ die Benutzung seiner
neuesten Erfindung gestatten... vorausgesetzt, daf} sie seine Puzzle-

Karten Pinden Kénnen.

Cosmic’s Retreat

| The Getaway

i Heeded 5
08

_L{ues Arch

COSMc*™ SCHLUPFWINKEL

Iline Mondlandschaft voller Hohlen und Tunnel. Sei auf der Hut! Die
Anziehungskraft des Mondes ist nicht so stark wie die der Erde.
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‘Hamburglar®s Hideout
1amburﬁlar

eeded &
o9

Arches Q0

HAMBURGLAR®™ VERSTECK

In diesem Land gibt es viele Vulkane mit heifier Lava, die es zu iiber-
winden gilt. Mit den Maschinen muf3t Du in der Lava vorsichtig umge-
hen, sonst kénnten sie den Dienst quittieren. Ronald*™ Zaubertiite ist

schon fast in Reichweite!

DIE BONUSEBENE

Wenn die M.C. Kids™ 100 Golden Arches™ eingesammelt haben,
werden sie auf eine geheime (und spezielle) Bonusebene entfiihrt. Am
unteren Ende der Bonusebene (Abb. 20) siehst Du einen Mick Mack’er
und einen Reif3verschluf3. Und, was noch wichtiger ist, dariiber befinden
sich vier Speziallifts. Sie sind nur eine Sekunde lang aktiv, und nur
ciner von ihnen geht nach oben. Und genau den brauchst Du! Bereite
Dich auf den Aufsprung auf einen anderen Speziallift vor, der nach
oben geht, wenn Du auch nach oben gelangen und Dir 1-Mehr-Marken

verdienen willst.

MDONALDLAND™ |

Abb. 20: Nimm einen Lift, um an das obere Ende der Bonusebene zu

gelangen und Dir 1-Mehr-Marken zu verdienen.

ANHANG ZWElI:
DIE WESEN IN McDONALDLAND™

In den sechs Lindern von McDonaldLand™ begegnen Dir folgende

Wesen.

GOFORIT
Dieser verriickte Kerl hilt Dich auf Trab, denn er folgt den
M.C. Kids™ auf Schritt und Tritt.

DRAGGIE

Er bewegt sich zwar langsam und sieht etwas diimmlich aus,

aber Du solltest die Beine in die Hand nehmen, wenn Du ihn

siehst.

£ ALBERT

Er schligt mit den Fliigeln und versucht davonzufliegen,

kommt am Ende jedoch immer Mick™ und Mack™ in die Quere,
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HANGING HARRY
Er hingt von den Bidumen, drum sei auf der Hut, sonst er-

lebst Du eine Uberraschung.

FITCH
Eine harmlose schéne Blume, ja? Von wegen, pafl blof3 auf,

sonst gibt es Kummer.

PUTT

Vorsicht vor diesem verriickten Vogel, seine Flugbahn ist
vollig irre.

GNASH

Vorsicht in Gewissern, in denen dieser Fisch umher-

schwimmt, denn wenn er eine Figur beriihrt, ist sie verloren.

SPLINTER

Diesen geschiftigen kleinen Biber 143t man am besten in
Ruhe (dchz!).

FINEOUS
Schirfe Deinen Blick, wenn Du gen Himmel schaust, denn

eine Flosse ist alles, was Du von Fineous™ siehst.

FROGO
Goforit*™ entfernter Verwandter kann zwar ‘ne Menge Kiilte
vertragen, aber einen gezielten Superschufi hilt er nicht aus.

Drum zogere nicht!

SHNO-ZER
Er ist gefihrlicher, als er aussieht. Er wirft mit Schneebillen

nach allen, die ihm zu nahe kommen.

_ B
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DEE-THAW

Das ist ein Cousin von Shno-zer™, der M.C. Kids"™ angreiit,
Paf} also auf, daf3 Du nicht ausrutschst, wenn Du {iber den
Schnee lidufst.

| PSYCHO
Diese mysteridse Figur lebt im Schnee und sollte keinesfalls

beriihrt werden, wie Du sicher weif3t.

JACK RABBID
Wenn Du diesen lustigen Hasen hier triffst, wiinschst Du Dir

nur eins, daf} er wieder verschwindet.

PROPBOT

Vorsicht vor dem Propeller dieses ziihen kleinen Kerls.

McMOOSE
Er sieht tiberhaupt nicht furchterregend aus, aber wenn der

losgeht, hilst Du Dich besser in respektvoller Entfernung.

GERG
Er bleibt den M.C. Kids™ stindig auf den Fersen, selbst im

Sand, wo er zu Hause ist.

POKUMS
Diese Spitzen sind scharf, paf} also auf und sei beim Springen

vorsichtig.

NERB
Er kommmt aus den Vulkanwiinden geflogen, und alles, was ey
beriihrt, wird gebraten,
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KROME-DOME
Sein Schutzhelm steht nie still, fiir einen Superschufi muft

Du ihn an der richtigen Stelle treffen.

LEINAD
Er kennt jeden Schritt, den ein M.C. Kid™ tut, und seine

grofien wachsamen Augen warten nur auf einen Fehler.

WHIRLEE

Whirlee™ wohnt in den steilen Klippen, pa8 also auf, daf} er
die M.C. Kids™ nicht in die Tiefe stiirzt.

FIZZIE

Beim Uberqueren von Gewissern mut Du auf diesen durch-

triebenen Fisch aufpassen, der nur so umbherspringt.

NERRAD
Wenn ein M.C. Kid™ dessen Briicke iiberquert, ist Nerrad™
ihm garantiert auf der Spur.

TYE
Hat es sich von der Zaubertiite befreit, mufit Du ganz schon

zulangen, um es zu bandigen.

MAGIC WAND

Hier ist Ronald*™ Zauber am Werke. Du mufit diesen Stab
also oft treffen, ist das klar!

L _

ANHANG DREI: SPIELHINWEISE

Versuche, stets einen Block bei Dir zu haben.

liin Block kann nach dem Werfen aufgefangen werden - versuch ¢s

cinmal!

Wenn Mick™ oder Mack™ nach dem Beriihren eines Wesens zeitweise
unverwundbar ist, nutze die Zeit klug zum Umgehen einiger tiickischer

Stellen.

Wenn Du Probleme beim Auffinden von Puzzle-Karten in einem Land
hast, besuche die dort wohnende McDonaldLand™-Figur und versuche,

von ihr ein paar hilfreiche Hinweise oder Anhaltspunkte zu erhalten.

In McDonaldLand™ sind zahlreiche Geheimnisse verborgen, einige
davon an den verriicktesten Orten. Zaudere also nicht und mach Dich

auf die Suche.

ACHTUNG!

Kassetten und Disketten sind magnetische Medien. Setze sie keinen
Rontgenstrahlen oder starken Magnetfeldern aus, da dadurch die auf
ihnen gespeicherten Daten geléscht werden. Versuche nicht, eine
Sicherungskopie dieser Daten anzulegen, da diese dabei zerstort werden
konnten. Auflerdem wiirde dies eine Verletzung des Urheberrechts
darstellen. Virgin Games Ltd iibernimmt keine Verantwortung fiir
Kassetten oder Disketten, die als direkte Folge einer Verletzung des

Urheberrechts beschidigt werden.

Al
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NOTIZEN:
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BENVENUTI!

Benvenuti a McDonaldLand™. Questo manuale ¢ stato creato
per permettervi di ottenere il meglio da questo prodotto di quali-
ta. Vi consigliamo di leggerlo attentamente prima di iniziare a
giocare. Qualora riteniate che il programma o la documentazione

sia insoddisfacente, non esitate a farcelo sapere.

Se desiderate, potete inviare le vostre opinioni o reclami a: The
Project Manager, McDonaldLand™, Virgin Games Ltd, 338A
Ladbroke Grove, Londra W10 5AH.

e
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CONTENUTO DELLA CONFEZIONE

All’interno della scatola, dovreste trovare un dischetto del pro-
gramma McDonaldLand™ o una cassetta per il Commodore 64.
Il dischetto ¢ “protetto contro la scrittura”. I proprietari di un
Commodore 64 e gli utenti di PC IBM e compatibili, dotati di
drive per dischetti da 5 1/4" dovrebbero assicurarsi che la tacca
sul dischetto sia coperta. I proprietari di un Amiga e Atari ST
dovrebbero assicurarsi che la tacca di plastica nera all’angolo del

dischetto sia spostata verso 1’alto, lasciando cosi una “apertura”.

REQUISITI DELLE APPARECCHIATURE
COMMODORE 64

Funziona con 64k di RAM, compatibile con: C64, C64C, C128,
SXe64

AMIGA

Funziona con 512k di RAM, compatibile con: A500, A500+, A600,
A1200, A2000, B2000, A3000

ATARI ST

Funziona con 512k di RAM, compatibile con: 520ST, 520STE,
1040ST, 1040STE, Mega ST, Mega STE

PC IBM

FFunziona con 640k di RAM, compatibile con: tutti i cloni PC IBM
Supporto modalita di visualizzazione: VGA, MCGA

" M:DONALDLAND™"
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LA STORIA

In un giorno di sole, Ronald McDonald™ stava compiendo dei
trucchi magici, durante un picnic sull’erba quando, all’improvvi-
#0,.. apparve 'Hamburglar™ che fuggi con il Sacco Magico di
Ronald™!

Fortunatamente, Ronald™ ha molti amici, tra cui Mick™ e
Mack™, gli M.C. Kids™ (si pronuncia “EmSii” Kids), a cui si
rivolge perché lo aiutino a ritrovare il suo Sacco Magico. Ed essi
non si tirano certo indietro!

I'Hamburglar™ si sta nascondendo in uno dei sei paesaggi di
McDonaldLand™. Durante la loro ricerca dell’Hamburglar™ e
fel Sacco Magico di Ronald™, gli M.C. Kids™ dovranno racco-
gliere Carte Rompicapo e fare attenzione alle pazze creature
mandate dall’Hamburglar™ a proteggere il bottino. Ma si do-

vranno affrettare, se vogliono arrivare in tempo!
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CARICAMENTO DI McDONALDLAND™
CASSETTA PER COMMODORE 64

Scollegate tutte le periferiche esterne, ad eccezione del registrato-
re € del monitor o televisione. Accendete il Commodore 64. Inse-
rite la cassetta McDonaldLand™ nel registratore. Tenete premuto
uno dei tasti “Shift” e premete il tasto “Run Stop”. Rilasciate il
tasto “Run Stop” e quindi il tasto “Shift”. Quando appare il mes-
saggio, premete PLAY sul registratore. McDonaldLand™ si cari-
chera ed attivera automaticamente. Non rimuovete la cassetta

dal registratore durante il gioco.

DISCHETTO PER COMMODORE 64

Scollegate tutte le periferiche esterne ad eccezione del drive per
dischetti e il monitor o la televisione. Accendete il drive per

dischetti e quindi il Commodore 64. Inserite il disco nel drive e
chiudete lo sportello. Digitate LOAD “*”, 8, 1 e premete il tasto
“RETURN”. Il programma si carichera ed attivera automatica-

mente. Non rimuovete il disco dal drive durante il gioco.

AMIGA E ATARI ST

Se il computer & acceso, spegnetelo. Attendete almeno 30 secondi
prima di accenderlo nuovamente. Cid rimuovera eventuali virus

presenti e minimizzera il rischio di “infezione” e possibile distru-
zione del dischetto McDonaldLand™,

Inserite il disco McDonaldLand™ nel drive interno del computer. 11
programma si carichera ed attivera automaticamente. Non ri-
muovete il disco dal drive durante il gioco A MENO CHE il
vomputer disponga di 1Mb (o pitl) di memoria.

PREGASI NOTARE

McDonaldLand™ non pud essere installato su un drive per hard
ilisk di un compatibile Amiga o Atari ST.

PC IBM E COMPATIBILI
INSTALLAZIONE SULLHARD DISK DI UN PC IBM

Accendete il computer. Quando sullo schermo appare il prompt
“(;>”, inserite il dischetto McDonaldLand™ nel drive. Digitate
“A:” e premete il tasto “RETURN”. Quando sullo schermo appa-
re il prompt “A>", digitate “INSTALL” anziché “M.C.KIDS” e
premete il tasto “RETURN?™. Seguite ora le istruzioni che appaio-

1o sullo schermo.

Ricordate che McDonaldLand™ non si puo giocare direttamente
tlal dischetto.
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PROBLEMI DI CARICAMENTO

Nell’improbabile eventualita che McDonaldLand™ non si carichi,
spegnete il computer e rimuovete qualsiasi periferica esterna
come ad esempio la stampante (lasciando il monitor o la televi-

sione collegata) prima di ripetere il procedimento di caricamento.

Se McDonaldLand™ continua a non venir caricato, spedite la cas-
setta o il disco difettoso (e non la scatola intera) in una busta
rinforzata delle corrette dimensioni, sulla quale dovete scrivere il
vostro nome e indirizzo. Per aiutare il reparto addetto alla solu-
zione dei problemi, fornite quante pitl informazioni possibili sulla
configurazione delle vostre apparecchiature (non dimenticatevi
dei dispositivi di espansione della RAM).

Inviate il pacchetto a: McDONALDLAND™ REPLACEMENTS,
Virgin Games Ltd, 338A Ladbroke Grove, Londra W10 5AH.
Virgin Games Ltd fara il possibile per sostituire il disco difettoso

entro 28 giorni dal suo ricevimento.

VI PRESENTIAMO MICK™ E MACK™

Mick™ e Mack™ si addormentano e vengono trasformati per
magia negli M.C. Kids™. Essendo buoni amici di Ronald™, vo-

gliono scovare ’'Hamburglar™ tanto quanto voi!

MACK™

MICK™
Il miglior ami- Il miglior
o di Mick™ amico di
non vede 'ora Mack™ ama
ll recuperare il divertirsi
Succo Magico nella
i Ronald™. MdDonaldLond™,

—_—
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SCHERMO DI SELEZIONE DEI PERSONAGGI

Una volta caricato il gioco McDonaldLand™, premete il pulsante

I'ire del joystick per visualizzare lo Schermo di Selezione dei

IPersonaggi, nel quale potete scegliere se giocare come Mick™' o

Mack™, Ricordate che nessuno dei due personaggi ha un vantag.

gio sull’altro. In questo schermo, potete inoltre decidere se giocu:
re McDonaldLand™ da soli o con un amico.

Mick™ e Mack™ sono controllati da un joystick compatibile col

legato alla porta contrassegnata come “PORT 2” del Commodore
64, “JOYSTICK 2” dell’Amiga e “1” dell’Atari ST. I proprietari ¢

PC IBM e sistemi compatibili dovranno solamente collegare il

joystick alla porta consueta.

USCITE CAMMI-
NANDO DA
QUESTA PARTE
DELLO SCHER-
MO PER GIOCA-
RE A
MCDONALDLAND™
DA SOLI

. MICK

= [ MACK’ER'™

USCITE CAMMI
NANDO DA
QUESTA PARTH

DELLO SCHIR

MICK™

82

MO PER GIOCA
RE A
MCDONALDI AN
CON UN AMICY

M:DONALDLAND™

plngete la barra del joystick verso destra o sinistra per fhr spo

¢ Mick™ e Mack™ nelle rispettive direzioni (Fig. 1). Hssl ui
psteranno sia se camminano per terra, se si trovano in aria o
ll'ncqua. Se Mick™ e Mack™ camminano per uno o due secon

inizieranno a correre.

pustate il joystick verso 'alto se volete che Mick™ o Mack'™
Wil nella direzione verso cui & rivolto (Fig. 2). Spingete il joystick
Lo il basso se volete che Mick™ o Mack™ si accovacci per
n (Fig. 3).

Fig 3: Mick™ si accovaccia

83
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IL MICK MACK’ER™

Quando Mick™ tocca questo elemento, si trasformera in Mack™,
Se Mack™ tocca il Mick Mack’er™, si trasformera in Mick™,

GIOCO A UN GIOCATORE

Se giocate da soli, controllate Mick™ o Mack™, a seconda del

personaggio da voi selezionato.

GIOCO A DUE GIOCATORI

In questa modalita, giocate insieme a un amico, rivestendo alter-
nativamente il ruolo di Mick™ e Mack™ (o di Mack™ e Mick™),
e condividendo tutto. Quando il personaggio da voi controllato
completa un livello o perde una vita, I’amico continuera a giocare
controllando I'altro personaggio.

ClI SPIACE!

Se un amico smette o inizia a giocare durante una partita, dovre-
te caricare nuovamente McDonaldLand™ e iniziare ancora una

volta la procedura di selezione.

| M:DONALDLAND"
LA SCENA E PRONTA

Al volta deciso come giocare a McDonaldLand™, sullo schermo

Auidrete apparire un breve cartone animato, nel quale Mick™ e
‘Muck™ si trovano all’interno della loro tenda, intenti a leggere le
svventure di Ronald McDonald™ (Fig. 4). Premete il pulsante

Wlre per omettere le varie sezioni della storia.

Fig. 4: Mick™ e Mack™ nella loro tenda, intenti a leggere le av-
venture di Ronald™

VIA!

A ciascuno scenario & associato un personaggio di
McDonaldLand™. Per passare da un paesaggio all’altro, dovrete
vompletare tutti i livelli e restituire le Carte Rompicapo al rispet-
Hvo personaggio di McDonaldLand™. Quando arrivate in una
fillova terra, il suo personaggio McDonaldLand™ vi dira quante
Larte Rompicapo dovrete raccogliere prima di poter accedere
nlla terra successiva (Fig. 5). Una volta letto il messaggio del

personaggio, premete il pulsante Fire per continuare.
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& - Rrr
Search the levels of
my Clubhouse and

| retrieve at least four
my Puzzle Cards.

Fig. 5: in questo schermo Ronald™ indica a Mick™ il numero di
Carte Rompicapo che dovra raccogliere dal primo scenario: la
Clubhouse di Ronald McDonald™

SCHERMO DELLA MAPPA

Mick™ e Mack™ passano da un livello all’altro della terra che
stanno esplorando servendosi di mappe (Fig. 6). Spingete la barra
del joystick nella direzione del cammino, per spostare Mick™ o
Mack™ all’entrata o agli incroci del livello successivo. Quando
Mick™ o Mack™ si trova all’entrata di un livello, premete il

pulsante Fire per accedervi.

Ricordate che se non avete completato un livello, non potrete
oltrepassarne I’entrata. Potrete pero ritornare a un livello deter-
minato o a un paesaggio completato, tanto spesso quanto lo desi-
derate. Non potrete mai sapere quali segreti (o addirittura le

Carte Rompicapo) potreste aver dimenticato la prima volta!

Man mano che raccogliete le Carte Rompicapo corrette, queste si
gireranno, per rivelare il volto del personaggio di McDonaldLand™™

che corrisponde a un determinato paesaggio.

,. MDONALDLAND™

Fig. 6: 1a mappa del primo scenario: la Clubhouse di Ronald™
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1 - PERSONAGGIO MICK™

2 - NOME DEL PAESAGGIO

3 - NUMERO E NOME DEL LIVELLO

4 - NUMERO DI CARTE ROMPICAPO RICHIESTE
5 - PERSONAGGI MICK™ O MACK™ DISPONIBILI
6 - GOLDEN ARCHES™ RACCOLTI

7 - ENTRATA DEL LIVELLO NON COMPLETATO
8 - ENTRATA DEL LIVELLO COMPLETATO

9 - CARTE ROMPICAPO RACCOLTE

10 - IL PERCORSO

| VARI MOVIMENTI DI MICK™ E MACK™

I¥’ facile imparare ad usare i comandi che permettono a un M.C.
Kid™ di esplorare un livello, anche se ci vorra del tempo. Esercita-
tevi! Sapete che i ragazzi possono correre, saltare ed abbassarsi

(vedi pag. 11). Ma sapevate che hanno anche alcuni assi segreti

nella manica?
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SALTARE RACCOGLIERE OGGETTI

Un M.C. Kid™ non puo solamente saltare nella direzione verso 8¢ un M.C. Kid™ si trova di fronte ad un oggetto (Fig. 10) o su di
cui ¢ rivolto (Fig. 7), ma puo anche compiere dei balzi ancora pin #sso e si accovaccia (Fig. 11). premete il pulsante Fire per racco-
alti se si accovaccia prima di saltare (Fig. 8). Mick™ e Mack™ gliere I'oggetto. Fate attenzione a quando raccogliete un blocco
saltano piu in alto e piti lontano se corrono quando saltano (Fig. che sta sotto a Mick™ o Mack™, quando il personaggio si trova
9)! In aria - cadra miserabilmente! Alcune volte gli M.C. Kids™

possono raccogliere del fango o della neve (Fig. 12) semplicemen-

le salendo su di essa prima che premiate il pulsante Fire.

Fig. 12: raccolta della neve

Fig. 9: salto in corsa




M:DONALDLAND™
EFFETTUARE LANCI

Tenendo in mano un oggetto, I’M.C. Kid™ puo¢ tirarlo verso I’alto

(Fig. 13) o il basso (Fig. 14) o nella direzione verso cui ¢ rivolto
(Fig. 15). Se Mick™ o0 Mack™ corre quando tira un oggetto (Fig.
16), questo verra lanciato pit lontano rispetto a un tiro effettuato
qguando il personaggio rimane fermo. Gli M.C. Kids™ possono
tirare allo stesso modo del fango o della neve.

Fig. 15: lanciare un oggetto a destra, facendolo rimbalzare

Z0N
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IYig. 16: lanciare un oggetto mentre si corre

M:DONALDLAND™

SCAVARE

A volte, gli M.C. Kids™ devono scavare nella sabbia (Fig. 17).
Premendo il pulsante Fire, gli M.C. Kids"™ scaveranno nella dire-
zione in cui sono rivolti. Per scavare verso 1'alto o il basso, spo-
state la barra del joystick nella direzione appropriata ¢ premete il

pulsante Fire (Fig. 18).

Fig. 18: scavare nella sabbia verso il basso

NUOTARE

Se Mick™ o Mack™ cade nell’acqua e un qualcosa di dubbio e
losco cerca di bloccargli un piede, dovra nuotare molto veloce-
mente! Perderete uno dei due personaggi se questi cadra dallo
schermo, per cui dovrete farlo saltare per rimanere a galla e, una

volta fatto cid, cercate di farlo uscire rapidamente dall’acqua!
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COSA POTRA ACCADERE IN UN
LIVELLO

I quattro quinti superiori dello schermo sono occupati dal campo
di gioco, nel quale si svolgono le varie avventure (Fig. 19). Il pan-
nello sottostante mostra dettagli importanti su Mick™ e Mack™

quali il numero di Golden Arches™ e Carte Rompicapo raccolti.

Fig. 19: Mack™ inizia un nuovo livello

Quando il gioco ha inizio, avete a disposizione quattro personaggi
Mick™ o Mack™. Ognuno di essi inizia con tre cuori. Se Mick™
0 Mack™ tocca una creatura, perde un cuore e lampeggia per
alcuni secondi. Durante questo tempo, se tocchera una creatura
non si avra alcun effetto. Se Mick™ o Mack™ perde tutti i cuori,
il gioco riprendera solo se avrete a disposizione altri personaggi.
In caso contrario... la vostra ricerca ¢ interrotta, almeno per il

momento. Riprovate!

MDONALDLAND™

Mick™ e Mack™ possono avere a disposizione sino a un massimo
di quattro cuori. Potete aggiudicarvene altri effettuando i Super-
shot (Super Colpi), ad esempio abbattendo due o pitl creature
¢on un unico blocco. Vi aggiudicherete inoltre un cuore extra
fuando eliminerete 10 creature.

DAMMI CINQUE!

Quando Mick™ e Mack™ terminano un livello per la prima volta
0 lo completano dopo aver trovato una Carta Rompicapo, si
congratuleranno uno con I'altro battendo le mani e dicendo
“Dammi cinque!”.

PAUSA

PPremete il tasto “P” durante il gioco per fermare ’azione. Per

riprendere a giocare, premete nuovamente il tasto “P”.

FINE GIOCO

Quando non vi sara rimasto a disposizione pitt nessun Mick™ o
Mack™, non lasciatevi abbattere dalla disperazione. Potrete con-
linuare a giocare dall’'ultimo paesaggio mostrato nel libro di
Mick™ e Mack™, Premete semplicemnete il pulsante Fire quan-
o sullo schermo appare “GAME OVER” (FINE GIOCO). Ricor-
tate che qualsiasi Carta Rompicapo raccolta dopo che il libro
appare sullo schermo, ritornera al suo nascondiglio originario e
tovrete cercarla nuovamente.

GRG0 9
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OGGETTI SPECIALI

Ogni livello presenta almeno uno di questi oggetti speciali. Non

evitateli anzi, cercate di raccoglierli!

PUZZLE CARDS (CARTE ROMPICAPO)

Alcune sono ben nascoste, per cui dovrete aver pa-

zienza e cercarle in qualsiasi posto. Non tutte le Carte
Rompicapo trovate in una terra saranno valide per il loro perso-
naggio. Ciod significa che dovrete visitare altre terre e trovare altre
Carte Rompicapo per completare il paesaggio che state corrente-
mente esplorando. Non dovete raccogliere tutte le Carte Rompi-
capo del mazzo, ma solamente i numeri di cui avrete bisogno per
passare alla terra successiva. Riceverete comunque dei punti
extra per aver raccolto un mazzo completo di Carte Rompicapo,

che in tutto sono 42.

GOLDEN ARCHES™ (ARCHI DORATI)

Raccoglietene 100 per giocare al livello del Bonus, nel

quale potrete vincere sino a cinque buoni 1-Up.

1-UP (EXTRA PERSONAGGIO)

Ognuno di questi buoni vi mette a disposizione un
altro personaggio M.C. Kid™.

BLOCK (BLOCCO)

I ﬁ Un blocco comune, da tirare contro le creature per

metterle K.O.

L M:DONALDLAND™

POROUS BLOCK (BLOCCO GALLEGGIANTE)

Si tratta di strumenti essenziali per attraversare pae-
saggi pericolosi, coperti ad esempio di lava. Gli M.C.

Kids™ non possono controllare un blocco galleggiante.

SPECIAL BLOCK (BLOCCO SPECIALE)

Lanciando o collocando uno di questi blocchi in un
riquadro nel cielo, gli M.C. Kids™ possono servirsi di

questo elemento per raggiungere percorsi alternati nei
vari livelli.

1 ="} SPECIAL BLOCK OUTLINE (RIQUADRO DEL BLOCCO
LI | | I |
} h=d_1 SPECIALE)
Tt

In esso dovrete tirare un Blocco Speciale.

BOAT (BARCA)

E’ indispensabile per attraversare un corso d’acqua.

Mick™ e Mack™ possono impossessarsi di una barca,
lirarla in acqua e saltarci dentro. Spingendo la barra del joystick,
lirete muovere la barca e per abbandonarla, dovrete soltanto

siltare fuori - ma accertatevi di cadere sulla terraferma!
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SCEN AR'O SPEC' ALE SPRINGBOARD (TRAMPOLINO)

) ) ) ) ) Quando Mick™ o Mack™ salta su uno di questi, viene
Non potrete raccogliere i seguenti elementi, che possiedono delle

' ; catapultato in aria.
qualita specifiche.

SUPER SPRINGBOARD (SUPER TRAMPOLINO)

ZIPPER (CERNIERA LAMPO)
Una versione piu grande e potente del T i
Quando un M.C. Kid™ si trova di fronte ad essa, per . . . ) rampoling. Il
| ' - Super Trampolino ha bisogno di peso per attivarsi per
=) usarla premete il pulsante Fire.

cui, quando salta su di esso, un M.C. Kid™ dovra

REVERSER (SCIVOLO) trasportare con sé un blocco.

Non toccate questi blocchi maledetti, in quanto

" ICE BRIDGE (PONTE DI GHIACCIO)

rispediranno Mick™ o Mack™ all’inizio di un livello. kb itia: s

SPINNER (INVERTITORE)

Si trovano alla fine di alcune delle piattaforme che

E’ scivoloso e non molto solido. Se Mick™ o Mack™

trasportano un oggetto o cadono su di esso, il ponte si

rompera.
appaiono in cielo. Per giocare con lo scenario capovol-

to, correte incontro a un invertitore a tutta velocita! Il cielo appa-

| FIRE BRIDGE (PONTE DI FUOCO)

Sembra essere innocuo - ma solo fino a quando un

rira in basso e la terra in alto. Per giocare correttamente, correte

nuovamente contro 'invertitore a tutta velocita.
M.C. Kid™ ci passa sopra. Il fuoco brucera da sinistra

MIC CK’ER™ .
K MA a destra per cui dovrete attraversare il ponte il pit in
Toccate quest’elemento per trasformarvi da Mick™ a fretta possibile!

Mack™ e viceversa.

LEAVES (FOGLIE)

Fungono da piattaforme. Alcune di esse rimangono

w sospese in aria, mentre altre galleggiano dolcemente
cadendo al suolo - quindi, usatele in fretta!

- Rl i

FALLING BRIDGE (PONTE DISSESTATO)

Alcuni dei blocchi di questo ponte cadranno quando

Mick™ o Mack™ vi passeranno sopra.
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_. BONES (OSSA)
Non le vedrete apparire spesso ma qualora ci0d acca-

da, non rimanete sotto una di esse per troppo tempo,

perché potrebbe sbriciolarsi e cadere.

TRAVEL LIFT (ASCENSORE)

Funziona solo quando Mick™ o Mack™ ci entra den-

tro.
CONTINUOUS LIFT (ASCENSORE CONTINUO)
Si muove senza interruzione in un cerchio.

CONVEYOR LIFT (SCALA MOBILE)
E’ la piu difficile da manovrare. Una Scala Mobile

non si azionera sino a quando Mick™ o Mack™ non

ci camminera sopra... nella direzione opposta a quelly

in cui si desidera andare!

CLOUDS (NUVOLE)

Fanno salire Mick™ o Mack™ al cielo, dove questi

personaggi troveranno dei bonus nascosti ed altri

elementi utili.

o = (LINEA DEL TRAGUARDO)
f—fi—

La fine di ogni livello ¢ segnata
da una Linea del Traguardo -

una corda sulla quale un Golden Arch™ in continuo movimento
si sposta. in avanti e all’indietro.

M:DONALDLAND"

Ner aggiudicarsi ulteriori bonus alla fine della loro ricerca, Mick™
# Mack™ dovranno saltare sulla Linea del Traguardo ed atterrare

sl Golden Arch™, Tanto piu lontano atterreranno, tanto mag-
Jlore sara il bonus.

i 8 i 7 & 1C1

Buando Mick™ e Mack™ saltano sufficientemente lontano verso
lestra ed atterrano sul Golden Arch™ in movimento, riceveranno
Wi Blocco Magico, da usare nello stadio finale della loro impresa.

Il ricordate: solamente una Linea del Traguardo ha un Golden
1 g .
~ Arch™ che si muove ruotando su di essal!

iAPPENDICE UNO: LE SEI TERRE DI

!

McDONALDLAND™

Hleco una breve guida alle sei terre di McDonaldLand™,

Ronald®s Clubhouse
E@rds Heeded Yy

Ar

LA CLUBHOUSE DI RONALD™

' - - . g . - - -
nvventura di Mick™ e Mack™ inizia in questo punto. Avrete

sopno di coraggio per raggiungere le cime degli alberi piu alti!
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IL NASCONDIGLIO DI BIRDIE IL LABORATORIO DEL PROFESSOR™
Scalate le vette sino a raggiungere le nuvole, attraversando una Iroverete una foresta incantata ed una nave, circondate dalla
montagna ghiacciata, caverne polari ed un labirinto ricoperto di Sibbia. Il Professor™ permettera a Mick™ e a Mack™ di usare la
gelo. Fate inoltre attenzione ai ghiaccioli! sua pil recente invenzione... a condizione che riescano a trovare

le sue Carte Rompicapo!

(Grimace’s Highlands

Arches 00

LCosmic’™s Retreat

The Getaway

Cards MNeeded 5

Lives g3 Arches 00

st

LE COLLINE DI GRIMACE™

IL RIFUGIO DI COSMc™

Questo paesaggio € caratterizzato da scogliere e laghi. Fate atten-
zione all’enorme cascata! Un paesaggio lunare pieno di caverne e tunnel. Attenti! La spinta
gravitazionale della Luna non & forte quanto sulla Terra!
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Hamburglar®s Hideout
=-iamburﬁe!ar
.Cards eded B
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IL COVO SEGRETO DELI'HAMBURGLAR™ lFig. 20: usate gli ascensori per raggiungere la cima del Livello del
Bonus e aggiudicarvi gli 1-Up
Si tratta di un paesaggio costellato da vulcani eruttanti lava in-

candescente, che dovrete attraversare. Non usate troppo i mac- APPENDICE DUE
chinari a vostra disposizione, in quanto la lava li potra danneggia- LE CREATURE DI McDONALDLAND™
re e bloccare! Siete quasi arrivati a scoprire il Sacco Magico di licco le creature che troverete nelle sei terre di McDonaldLand™.

Ronald™, coraggio!

GOFORIT
LIVELLO DEL BONUS Questa pazza creatura, vi fara camminare a lungo, visto

Quando gli M.C. Kids™ hanno raccolto 100 Golden Arches™, che sembra seguire un M.C. Kid™ ovunque egli vada.
verranno trasportati ad un Livello di Bonus segreto (e speciale). DRAGGIE

Nella parte inferiore di questo livello (Fig. 20), osserverete un .
Q Si sposta lentamente ed ha lo sguardo un po’ assente,

ma non dovete fidarvi delle apparenze e saltarlo rapida-
mente.

Mick Mack’er ed una Cerniera e nella parte superiore, quattro

Ascensori Speciali, che rimarranno attivi per un secondo, durante
il quale uno solo di essi si spostera verso I’alto. E’ questo ’ascen-
sore che dovrete prendere! Siate preparati a saltare su un altro & ALBERT
Ascensore Speciale che sta salendo se volete raggiungere la cima 1

Muove le ali e cerca di volare via, ma alla fine sembra

sempre intralciare il cammino di Mick™ e Mack™.

¢ aggiudicarvi gli 1-Up!
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HANGING HARRY
Si appende agli alberi per cui fate attenzione, perché

Harry tende a cogliervi di sorpresa.

FITCH
All’apparenza, ¢ un grazioso fiore profumato... ma at-

tenzione: potrebbe essere pericoloso.

PUTT
Occhio a questo pazzo uccello, il cui volo € alquanto

bizzarro.

GNASH
Fate attenzione all’acqua in cui nuota questo pesce, in

quanto perderete un personaggio se gli tocchera i piedi.

SPLINTER
E’ meglio lasciare in pace questo castoro estremamente
indaffarato.

FINEOUS
In alto tra le nuvole, dovrete aguzzare la vista, in quanto

la pinna di Fineous™ ¢ tutto cid che potrete vedere.

FROGO
Il parente alla lontana di Goforit™ puo sopportare il
freddo ma non un Super-Shot ben piazzato per cui...

occhio!

SHNO-ZER
E’ piu pericoloso di quanto non sembri, e tira a chi gli

sta vicino delle pesanti palle di neve.

ol
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DEE-THAW

Il cugino di Shno-zer™ non esita ad attaccare un M.C.
iA4TM = . .

Kid™ per cui fate attenzione a non scivolare quando

camminate sulla neve.

| PSYCHO

Questo personaggio misterioso vive nella neve ¢ non
deve assolutamente essere toccato, altrimenti...

JACK RABBID

Quando incontrate questo ridicolo coniglio, vorreste
soltanto che sparisse dalla circolazione.

PROPBOT

Fate attenzione al propulsore di questo esserino piutto-
sto losco.

McMOOSE

All’apparenza sembra innocente, ma quando attacca...
occhio, cari miei!

GERG

Segue ovunque gli M.C. Kids™, persino nella sabbia, il
suo rifugio.

POKUMS

Questi aculei sono appuntiti per cui prestate attenzione
quando li saltate.

NERB

Fuoriesce dalle pareti del vulcano, e incenerisce tutto

¢i0 con cui viene a contatto.
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KROME-DOME
@ I1 suo casco protettivo lo rende pressoché invulnerabile,

per cui mirate bene quando gli tirate un Super-Shot!

LEINAD
% Conosce qualsiasi movimento degli M.C. Kids™, ed i
suoi grandi occhioni sono pronti a individuare qualsiasi

errore.

WHIRLEE
Whirlee™ si nasconde tra le scogliere a picco, per cui

fate attenzione che i suoi colpi non raggiungano e met-
tano a K.O gli M.C. Kids™,

FIZZIE

Quando nuotate, fate attenzione a questo pesce dall’ap-

parenza dubbia.

NERRAD
Quando un M.C. Kid™ attraversa il suo ponte,

Nerrad™ sicuramente cerchera di attaccarlo.

TYE
Quando si libera dal Sacco Magico, dovrete colpirlo pit

volte per metterlo fuori gioco.

MAGIC WAND

La magia di Ronald™ all’azione: toccate pure questa

bacchetta piu volte, non vi succedera nulla.

" MDONALDLAND"

APPENDICE TRE: CONSIGLI DI
GIOCO

Cercate di portare sempre con voi un Blocco.

Ii’ possibile parare un blocco che vi sia stato tirato contro: prova-
teci!

Quando Mick™ o Mack™ & provvisoriamente invulnerabile dopo
fiver toccato una creatura, usate questi secondi per passare rapi-
damente attraverso punti difficili del tragitto.

Se avete dei problemi nel localizzare le Carte Rompicapo di una
terra, provate a chiedere aijuto al personaggio di
McDonaldLand™, che sicuramente vi dara dei consigli o suggeri-
menti utili.

Molti sono i segreti da scoprire in McDonaldLand™ ed alcuni di
(uesti sono nascosti nei posti pitt impensabili! Non abbiate paura
i esplorare.

ATTENZIONE!

Le cassette e i dischetti sono dei supporti magnetici. Non espone-
teli a raggi X o a campi magnetici intensi, poiché i dati in essi
custoditi potrebbero venire cancellati. Non cercate di copiare tali
dati, che potrebbero andare persi durante il processo, oltre a
costituire una violazione dei diritti d’autore. Virgin Games Lud
non accetta alcuna responsabilitd per le cassette o i dischetti

danneggiati a diretto risultato della violazione dei diritti d'autore
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las siguientes son marcas comerciales de McDonald’s Corporation: M.C. Kids,
Ronald McDonald, Golden Arches, Mick, Mack, Hamburglar, Birdie The
Bird, Grimace, Fry Guys y Fry Girls, CosMc, The Professor, Ronald
Mec Donald Children’s Charities, y McDonaldLand.
® y © McDonald’s Corporation
© 1992 Virgin Games Ltd
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Conversion para Commodore 64 - Miracle Games
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Disefio, presentacién y realizacién del manual - Definition

COPYRIGHT

|l programa de ordenador, la documentacién y los materiales asociados estan
protegidos por las leyes nacionales e internacionales de derechos de copia. El
Mlmacenamiento del programa de ordenador, la documentacién y los materia-
les asociados en un sistema de extraccién, reproduccién, traduccién, copia,
alquiler, préstamo, transmisién y difusién ptiblica, estan prohibidos sin el
expreso consentimiento escrito de Virgin Games Ltd.
Todos los derechos de autor y de propiedad estan reservados en todo el mun-
ilo, iste programa, la documentacién v los materiales asociados se venden de
i acuerdo a los términos comerciales y condiciones de venta de
Virgin Games Ltd.,
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iBIENVENIDO!

Bienvenido a MacDonaldLand™. Este manual ha sido producido
para asegurar la mejor utilizacion de este fabuloso producto.
Tome el tiempo suficiente para leerlo completamente antes de
comenzar a jugar. Si por alguna razén el programa o la docu-
mentacion no son de su agrado, péngase en contacto con noso-

tros.

Las opiniones y reclamos se deben enviar a The Project Manager,
McDonaldLand™, Virgin Games Ltd, 338A Ladbroke Grove, Lon-
dres W10 5AH.
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CONTENIDO DEL PAQUETE

El paquete incluye ¢l manual y un disquete del programa
McDonaldLand™ o un cassette para ordenadores Commodore 64,
Le recomendamos “proteger contra escritura” el disquete. Los
usuarios de ordenadores Commodore 64, PCs IBM y compatibles
con unidades de disco de 5'/, pulgadas deben asegurarse de que la
muesca del disco est4 cubierta. Los usuarios de equipos Amiga y
Atari ST también deben asegurarse de que la lengiieta plastica
negra en la esquina del disco estd “corrida” y que tenga el “orifi-

33
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EQUIPO NECESARIO
COMMODORE 64

Se ejecuta en equipos de 64 Kilobytes de RAM, compatible con:
Co64, C64C, C128 y SX64.

AMIGA

Se ejecuta en equipos de 512 Kilobytes de RAM, compatible con:
A500, A500+, A600, A1200, A2000, B2000 y A3000.

ATARI ST

Se ejecuta en equipos de 512 Kilobytes de RAM, compatible con:
520ST, 520STE, 1040ST, 1040STE, Mega ST y Mega STE.

IBM PC

Se ejecuta en equipos de 640 Kilobytes de RAM, compatible con:
todos los PCs que soportan VGA y MCGA.

M:DONALDLAND™
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LA HISTORIA

L/n dia soleado Ronald McDonald™ estaba ejecutando sus trucos
miagicos en un picnic en el prado cuando de repente... el
Hamburglar™ aparecié y huyé con la bolsa magica de Ronald™!.
Afortunadamente Ronald™ tiene muchos amigos, v entre ellos
gstan Mick™ y Mack™, los M.C. Kids™ (a propdsito se pronuncia
“"EmSi” Kids). Ronald™ los llamé para que le ayudaran a encon-
frar su bolsa magica y ellos lo conseguirdn! (Hurra!

El Hamburglar™ esta escondido en uno de los seis paises de
McDonaldLand™. En la blisqueda de Hamburglar™ y la bolsa
magica de Ronald™, los M.C. Kids™ deben recoger cartas de
rompecabezas y cuidarse de las locas criaturas enviadas por el
Hamburglar™ para proteger su propiedad. iDeben darse prisa,
untes de que sea demasiado tarde!.

N @O .
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CARGA DE MCDONALDLAND™
CASSETTE DEL COMMODORE 64

Desconecte todos los periféricos externos excepto la unidad de
cassette y el monitor o el televisor. Encienda su Commodore 64.
Coloque el cassette McDonaldLand™ en la unidad. Mantenga
presionada una de las teclas “Shift” y pulse la tecla “Run Stop”.
Libere la tecla “Run Stop” y la tecla “Shift”. Pulse PLAY en la
unidad de cassette cuando se solicite. McDonaldLand™ se carga
y se ejecuta automaticamente. El cassette no se debe sacar de la

unidad mientras se estd jugando McDonaldLand™.

DISQUETE DEL COMMODORE 64

Desconecte todos los periféricos externos excepto la unidad de
disquete y el monitor o el televisor. Encienda la unidad de
disquete y su Commodore 64. Inserte el disco en la unidad y
cierre la puerta. Escriba LOAD “*”, 8, 1 y pulse la tecla
“RETURN”. McDonaldLand™ se carga y se ejecuta
automaticamente. El disco no se debe retirar de la unidad mien-

tras se esta jugando McDonaldLand™.

AMIGA Y ATARI ST

Si el ordenador est4 encendido, apaguelo. Espere por lo menos 30
segundos antes de encender nuevamente el ordenador. Este pro-
cedimiento elimina cualquier virus que esté presente y minimiza
el riesgo de infectar y posiblemente destruir el disco de
McDonaldLand™,

Inserte el disco de McDonaldLand™ en 1a unidad de disco interna
el ordenador. El programa se carga y se ejecuta
automaticamente. El disco no se debe retirar de la unidad mien-
tras se esta jugando McDonaldLand™ a menos que el ordenador
tenga 1 MB (o mas) de memoria.

TENGA EN CUENTA

McDonaldLand™ no se puede instalar en la unidad de disco duro
de los ordenadores Amiga o Atari ST.

IBM PC 'Y COMPATIBLES
INSTALACION DEL JUEGO EN EL DISCO DURO
DEL PC

Encienda el ordenador. Cuando aparezca “C>" en la linea de
comandos, inserte el disco de McDonaldLand™ en la unidad de
disco. Escriba “A:” y pulse la tecla “RETURN”. Cuando aparezca
“A>”, escriba “INSTALL” en vez de “M.C. KIDS” y pulse
“RETURN?”. Siga las instrucciones que aparecen en la pantalla.

Tenga en cuenta que McDonaldLand™ no se puede jugar desde el
disquete.

@A
_#—4
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PROBLEMAS DE CARGA

En caso que no se pueda cargar McDonaldLand™, apague el orde-
nador y retire cualquier periférico externo, por ejemplo
impresoras (no retire el monitor o el televisor) antes de repetir el

procedimiento de carga.

Si después de ejecutar el procedimiento anterior, el programa no
carga, coloque ¢l disquete o el cassette (no el paquete) en un
sobre o empaque apropiado e identifiquelo con su nombre y di-
reccion. Para ayudar al departamento de solucién de problemas,
suministre la mayor cantidad de detalles posible acerca de la
configuracion del equipo (no olvide los dispositivos de expansion
de memoria RAM).

jCONOCIENDO A MICK™ Y MACK™!

Mick™ y Mack™ se fueron a dormir y se transformaron por arte
de magia en los M.C. Kids™. Son los amigos de Ronald™ y de-

sean atrapar al Hamburglar™ tanto como usted!

MICK™

Es el mejor

MACK™

Es el mejor
compaiiero de
Mack™ y le

compaifero de
Mick™ y esta

ansioso de encanta diver-
tener en sus tirse en
manos la bolsa McDonaldLand™.

magica de
Ronald™,

17
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LA PANTALLA DE SELECCION DEL PERSONAJE

Después de cargar McDonaldLand™, pulse el boton de disparo del

joystick para que aparezca la pantalla de seleccion del personaje.

lin esta pantalla se puede seleccionar para ser a Mick™ o

Mack™. Tenga en cuenta que los dos personajes no tienen las

mismas ventajas. También en esta pantalla se pueden controlar

con un joystick escoger si se va a jugar McDonaldLand™ solo o

acompaiiado de un amigo.

Mick™ y Mack™ se pueden controlar con un joystick compatible

que se conecta al puerto marcado con “PORT 2” en los ordena-
dores Commodore 64, “JOYSTICK 2” en los Amiga y “1” en los
Atari ST. Los ususarios de IBM PPCs y sistemas compatibles,

pueden conectar el joystick al puerto usual.

SALGA DE LA
PANTALLA
CAMINANDO
POR ESTE
LADO

PARA JUGAR
MCDONALDLAND™
SOLO

| MICK
MACK’ER™

SALGA DE LA
PANTALLA

MICK™

CAMINANDO
POR ESTE LADO
PARA JUGAR
MCDONALDLAND'™
CON UN AMIGO

Mueva el joystick a la izquierda o a la derecha para que Mick™ y
Mack™ se desplacen en esas direcciones (figura 1). Esto sucede
cuando estan en la tierra, en el aire o en el agua. Cuando Mick™
y Mack™ se mueven en la tierra durante un segundo o dos co-

mienzan a correr.
limpuje el joystick hacia arriba para que Mick™ y Mack™ salten
en la direccion que se estan desplazando (figura 2) y emptijela

hacia abajo para que se agachen, (figura 3).

Figura 1: Mick™ corre hacia la derecha

Figura 3: Mick™ se agacha
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EL MICK MACK’ER™

Cuando Mick™ lo toca se convierte en Mack™ y viceversa.

JUEGO DE UNA SOLA PERSONA

Cuando juega una sola persona, se puede controlar a Mick™ o

Mack™, La seleccion depende de usted.

JUEGO ENTRE DOS PERSONAS

En un juego compartido, se seleccionan Mick™ y Mack™ en
forma alterna pero se comparte todo. Cuando el personaje que se¢
controla completa un nivel o pierde una vida, la otra persona

inicia el juego controlando el personaje que tenia el compafiero.

iDISCULPENOS!

Si un amigo deja o llega durante el juego, hay que borrar y cargar

McDonaldLand™ e iniciar el proceso de seleccién nuevamente.

-
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LA ESCENA ESTA LISTA

Una vez decidida la forma de jugar McDonaldLand™, el escenario
esta preparado con una historieta animada. Aparecen Mick™ y
Mack™ en su tienda, leyendo las aventuras de Ronald
McDonald™ (figura 4). Pulse el botén de disparo para saltar las
secciones de la historieta.

Figura 4: Mick™ y Mack™ estan en su tienda leyendo las aventu-

ras de Ronald™

iCOMENCEMOS!

Cada pais tiene un personaje de McDonaldLand™ asociado. Para
pasar de un pais a otro hay que completar los niveles y regresar
las cartas del rompecabezas al personaje de McDonaldLand™.
Cuando se llega por primera vez a un pais, el personaje de
McDonaldLand™ dice el niimero de cartas que necesita recoger
para pasar al siguiente pais (figura 5). Cuando haya leido lo que
¢l personaje tiene que decir, pulse el botén de disparo para conti-
nuar,
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| Search the |
my Clubhouse and
retrieve at least fou
of my Puzzle Cards.

Figura 5: vemos a Ronald™ diciéndole a Mick™ el nimero de
cartas que necesita recoger en el primer pais: El Clubhouse de
Ronald McDonald™

PANTALLA DEL MAPA

Mick™ y Mack™ se mueven dentro de los niveles del pais en que
estan explorando por medio de mapas (figura 6). Empuje el
joystick en la direcciéon del camino para llevar a Mick™ o Mack™
a la entrada del nivel mas cercano o cruce de caminos. Cuando
Mick™ o Mack™ estén en la parte superior de la entrada del

nivel, pulse el boton de disparo para entrar.

Tenga en cuenta que si no se ha completado un nivel, no puede
sobrepasarlo. Sin embargo, se puede regresar a uno ya completa-
do tantas veces como se quiera. Nunca se sabe qué secretos (o
incluso qué cartas del rompecabezas ) se perdieron en la primera

(ue se paso por allil.

Tan pronto como se recogen las cartas del rompecabezas se des-

tapan para revelar la cara del personaje del pais de
McDonaldLand™.

M:DONALDLAND™

Figura 6: el mapa para el primer pais: el Clubhouse de Ronald™

[:a.rdg MHeeded
Liuea o4 i

1 - PERSONAJE DE MICK™

2 - NOMBRE DEL PAIS

3 - NUMERO Y NOMBRE DEL NIVEL

4 - CARTAS REQUERIDAS DEL ROMPECABEZAS
5 - PERSONAJES MICK™ O MACK™ DISPONIBLES
6 - GOLDEN ARCHES™ RECOGIDOS

7 - ENTRADA DESDE UN NIVEL INCOMPLETO

8 - ENTRADA DESDE UN NIVEL FINALIZADO

9 - CARTAS DEL ROMPECABEZAS RECOGIDAS

10 -EL CAMINO

LOS MARAVILLOSOS MICK™ Y MACK™ SE MUEVEN

Es muy facil aprender a controlar un M.C. Kid™ explorando un
nivel pero lleva tiempo dominarlos. {Practical. Ya se sabe que
Mick™ y Mack™ pueden correr, saltar y agacharse (véase la

pagina 11). Pero ¢no noté que tienen otros trucos en la manga?,



Mc:DONALDLAND™

SALTOS

No solamente los M.C. Kids™ saltan en la direccion en que estan
nvanzando (figura 7), pueden saltar maés alto agachiandose antes
del salto (figura 8), también saltan mas lejos y mas alto cuando

estan corriendo (figura 9)!.

Figura 9: un salto corriendo

M:DONALDLAND™
PARA COGER OBJETOS

Si un M.C. Kid™ esta cerca de un objeto y lo tiene de frente

(figura 10), o esta parado encima de él y se agacha (figura 11),
pulse el botén de disparo para cogerlo. Tenga cuidado al coger un
bloque debajo de Mick™ o Mack™ en el aire - porque puede
caer!. Hay momentos en que los M.C. Kids™ pueden recoger lodo
o nieve (figura 12), esto se hace parandose encima de ellos antes
de pulsar el botén de disparo.

Figura 12: cogiendo nieve
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PARA LANZAR OBJETOS

l.os M.C. Kids™ pueden lanzar objetos hacia arriba (figura 13),

abajo (figura 14) o en la direccién en que estdn avanzando (figura
15). Si estan corriendo cuando lanzan el objeto (figura 16), el
objeto avanza mas que cuando estdn parados. Los M.C. Kids™

pueden lanzar lodo o nieve de la misma manera.

|

(]
U

Figura 15: lanzando un objeto hacia la derecha, con un rebote

para darle efecto

g o

Figura 16: lanzando un objeto mientras se esta corriendo

M:DONALDLAND™
PARA EXCAVAR

Hay veces que los M.C. Kids™ tienen que EXCAVAR en la arena

(figura 17). Cuando se pulsa el botén de disparo el M.C. Kid™
comienza a EXCAVAR en la direcciéon en que estd avanzando.
Para EXCAVAR hacia arriba o abajo, empuje el joystick en la
direccién apropiada y pulse el botén de disparo (figura 18).

O

Figura 17: excavando hacia la izquierda en la arena

Figura 18: excavando hacia abajo en la arena

PARA NADAR

Si Mick™ o Mack™ caen al agua y hay algo sospechoso y peligro-
so al acecho, hay que moverse rapido!, porque se pierde el perso-
naje, si cae en la parte inferior de la pantalla, asi que hay que

saltar, mantenerse a flote y salir del agua lo antes posible!.

127
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LO QUE SE DEBE ESPERAR DURANTE
UN NIVEL

Las cuatro quintas partes superiores de la pantalla corresponden
al campo de juego y es donde tiene lugar la accion (figura 19). La
parte inferior de la pantalla muestra los detalles importantes de
Mick™ y Mack™, tales como el nimero de Golden Arches™ y

cartas del rompecabezas recogidas.

T

G

. e rw@'«f-

ik

o
s

:T =

Figura 19: Mack™ comienza un nuevo nivel

Cuando comienza el juego se tienen cuatro Mick™s o Mack™s.
Cada personaje comienza con tres corazones. Cuando Mick™ o
Mack™ tocan una criatura, pierden un corazoén y parpadean
durante unos segundos. Durante este tiempo, el contacto con una
criatura no tiene ningun efecto. Si Mick™ o Mack™ pierden sus
corazones, el juego podra continuar si quedan personajes. De lo
contrario la blisqueda termina...por el momento. Vuelva a inten-

tarlol.

)

Mick™ y Mack™ pueden tener hasta cuatro corazones. Los cora-
zones se pueden obtener ejecutando Super-Shots (Siper tiros),
por ejemplo, golpeando dos 0 mas criaturas con un solo bloque, o
cuando se golpean diez criaturas.

iCHOCANDO LOS CINCO!

Cuando Mick™ y Mack™ finalizan un nivel por primera vez, o
cuando completan un nivel encontrando todas las cartas del rom-

pecabezas, se felicitan el uno al otro.

PAUSAS

Pulse la tecla “P” durante el juego para congelar la accion. Pulse

la tecla “P” nuevamente para continuar con el juego.

FIN DEL JUEGO

Cuando se terminen los Mick™s y Mack™s, no se desespere. Se
puede seguir jugando a partir del dltimo pais mostrado en el libro
de Mick™ y Mack™. Simplemente pulse el botén de disparo
cuando aparezca la pantalla “GAME OVER” (Fin del juego).
Tenga en cuenta que las cartas del rompecabezas recogidas des-
pués de aparecer el libro, regresan a sus lugares de origen y se

deben encontrar nuevamente.
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ELEMENTOS ESPECIALES

Cada nivel tiene por lo menos uno de los siguientes elementos.

No los ignore, jrecojalos!

CARTAS DEL ROMPECABEZAS
| Algunas estan muy bien escondidas asi que hay que
tener paciencia y buscar arriba y abajo. No todas las

~cartas pertenecen al personaje, es decir, algunas veces
es necesario visitar otros paises para encontrarlas y completar el
pais que se esta explorando. No es necesario recoger todas las
cartas en un nivel, solamente las necesarias para pasar al otro
pais. Sin embargo, se reciben puntos extra cuando se recogen

todas en un nivel. Hay 42 en total.

ARCOS DORADOS
Recoja 100 de éstos para jugar el nivel de bonificacion
especial donde se pueden ganar hasta 5 premios del

tipo 1-Up.

1-ARRIBA
Por cada uno que se consiga se obtiene un personaje
M.C. Kids™ extra.

BLOQUE
Un bloque comiin que se puede lanzar a las criaturas

para golpearlas.

BLOQUE POROSO
Son esenciales para cruzar lugares peligrosos, por
ejemplo la lava. Los M.C. Kids™ no tienen control

sobre estos bloques.

BLOQUE ESPECIAL
Cuando se lanzan o se colocan en una silueta que
aparece en el cielo, los M.C. Kids™ los pueden utili-

zar para alcanzar rutas alternativas a través de los

niveles.

s =1 SILUETA DE BLOQUE ESPECIAL

: " : Sirven para colocar los bloques especiales alli.
| |

. =!

BOTE
Se utiliza simplemente para cruzar el agua. Mick™ y

Mack™ pueden coger un bote, colocarlo en el agua y

saltar en €l. Para hacerlo mover, empuje el joystick.
Para salir del bote, salte fuera - pero asegiirese que esta en tierra
firme!.




' M:DONALDLAND" |
ESCENARIO ESPECIAL

LLos siguientes elementos no se pueden seleccionar pero tienen sus usos.

CREMALLERA
Cuando un M.C. Kid™ esté parado frente a una,

pulse el botén de disparo para utilizarla.

TRAMPAS
No toque estos bloques podridos, pues hacen regresar
a Mick™ o Mack™ al principio del nivel.

OJIVA
Estan ubicadas al final de algunas plataformas en el

cielo. Atraviésela rapidamente para jugar en posicion
invertidal. El cielo se vuelve tierra y viceversa. Para
volver a cambiar de posicion, vuela rapidamente para atravesar-

1a.

MICK MACK'ER™
Cuando se toca Mick™ se convierte en Mack™ y

viceversa.

HOJAS

Funcionan como plataformas. Algunas permanecen
estaticas en el aire, mientras que otras caen a tierra -
utilicelas rapidamente!.

-
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TRAMPOLIN
Cuando Mick™ o Mack™ saltan sobre él salen lanza-

dos por los aires.

SUPER TRAMPOLIN

Una versiéon mas grande y poderosa del trampolin,

pero se necesita peso para activarlo, asi que el M.C.

Kid™ debe llevar bloques cuando salta sobre él.

PUENTE DE HIELO
Es muy resbaladizo y muy débil. Si Mick™ o Mack™

pasan sobre este puente con peso o se caen sobre él,

se derrumba.

PUENTE DE FUEGO
., Todo esta bien - hasta que un M.C. Kid™ pone sus

pies en él. El fuego se inicia de izquierda a derecha,
asi que a cruzar este puente tan rapido como se pue-
dal.

PUENTE QUE SE DERRUMBA

Algunos de los bloques en este puente se caen cuando

Mick™ o Mack™ se paran sobre ellos.
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HUESOS
m No se ven con frecuencia, pero cuando aparezcan, no

se pare o se desharan y caeran los pedazos.

ASCENSOR DE VIAJE
Unicamente funciona cuando Mick™ o Mack™ ge

paran sobre él.

ASCENSOR CONTINUO

Se mueve continuamente en circulo.

CINTA TRANSPORTADORA

Esto es lo mas dificil de dominar. No se movera hasta

que Mick™ o Mack™ caminen sobre ella...pero en la

direccion contraria a la que se quiere ir!.

NUBES
Llevan a Mick™ y Mack™ por los cielos donde se

encuentran escondidos los puntos de bonificaciéon y

otras cosas utiles.

A s LA META
a m i1 Al final de cada nivel hay una

meta - una cuerda con un

Golden Arch™ que se mueva a través de la misma.

Para obtener puntos extra, que se utilizan al final de la busqueda,
Mick™ y Mack™ deben saltar sobre la meta y caer en el Golden
Arch™. Cuanto mids a la derecha se caiga, mas alta es la
bonificacién. Cuando Mick™ y Mack™ saltan lo suficientemente
a la derecha y caen en el Golden Arch™ reciben un bloque magi-
co que se utiliza en el nivel final de su buisqueda. Recuerde que
tunicamente hay una meta verdadera que tiene un Golden Arch™

que giral.

APENDICE UNO: LOS SEIS PAISES DE
MCDONALDLAND™

A continuacion se presenta una breve guia de los seis paises de
McDonaldLand™.

o Tas BT o

Cards HNeeded Y
Lives DY

CLUBHOUSE DE RONALD™

Es el lugar en donde comienzan Mick™ y Mack™. Se necesita
tener una buena cabeza para sobrepasar las copas de los arboles
altos!

G e
T ) |
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Professor's HWorkshop
The HorkShop

Cards Needed 5
Lives 09

(Birdies Treehouse
(The Treehouse
Cards HNeeded 5
Lives 05

Arches DD

- e e o

LABORATORIO DEL PROFESSOR™
REFUGIO DE BIRDIE™
. ) . Un bosque encantado y un barco donde la arena rodea todo. El
Pase a través de las nubes, montaiias, frias cavernas y laberintos . . . . .
. . Professor™ permite a Mick™ y Mack™ utilizar su tltimo inven-
congelados. Cuidado con los carambanos!. .
to... dependiendo de las cartas del rompecabezas encontradas!.

gﬂrimééeig'ﬁ?ﬁhlands

(The Loft

Cards Needed 3
5

[Cosmic’™s Retreat

. The Getaway

(Cards Needed 5

Lives Arches QO

COLINAS DE GRIMACE™
REFUGIO DE COSMc™

Este pais esta lleno de acantilados y lagos. Cuidado con las cata- Un paisaje lunar lleno de cavernas y tineles. jCuidado! ila grave-

ratas. dad de la Luna no es tan fuerte como la de la Tierra!
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'Hamburglar s Hideout
- amhuralar
Cards Meeded &

ves D9 Arches 0O

Figura 20: utilice los ascensores para alcanzar la cima del nivel de
bonificacién y ganar 1-UPs

Es un lugar lleno de volcanes de lava hirviendo que hay que cru- APEND'CE 2: LAS CRl ATURAS DE

zar. iNo abuse de las maquinas en la lava ya que pueden dejar de

funcionar! jLa bolsa magica de Ronald™ est4 ya casi en sus ma- MCDON ALDLANDTM

nos!

ESCONDITE DE HAMBURGLAR™

A continuacién presentamos las criaturas que se encuentran en

EL NIVEL DE BONiFlC ACK')N los seis paises de McDonaldLand™.
Cuando lo M.C. Kids™ han recogido 100 Golden Arches™, son

llevados a un nivel secreto (y especial) de bonificacion. En la

GOFORIT

Esta loca criatura te mantendrd en movimiento ya que

parte superior del nivel de bonificacién (figura 20) aparecen un o .
seguird a un M.C. Kid™ donde quiera que vaya.

ascensores especiales que se activan durante un segundo, uno de DRAGGIE
ellos sube y éste es el que hay que utilizar! jPreparese para saltar Se mueve despacio y parece débil, pero aprestirese a
en otro de los ascensores especiales que sube si desea alcanzar la saltarlo.

ALBERT

Agita sus alas y trata de volar pero cae en el camino de
Mick™ y Mack™

Mick Mack’er y una cremallera. (Lo mas importante son cuatro

cima y ganar los 1-UPs!
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HANGING HARRY
Esta colgado en los arboles, tenga cuidado o Harry lo

cogera por sorpresa.

FITCH
Es una hermosa flor peligrosa. Créalo o no, causa pro-

blemas.

PUTT

Cuidado con este pajaro, su ruta de vuelo es absurda.

GNASH
Cuidado con las aguas donde habita este pez, cuando se

toca se pierde una vida.

SPLINTER

Es mejor dejar solo a este pequefio castor grufion.

FINEOUS
Mantenga abiertos los ojos en las nubes ya que lo tnico

que se ve del Fineous es su aleta.

FROGO
Es un pariente lejano de Goforit que resiste el frio, pero
no un Super-Shot bien lanzado, asi que tenga cuidado!.

SHNO-ZER
Es mas peligroso de lo que parece, lanza bolas de nieve

a los que estan cerca.

] M:DONALDLAND™

DEE-THAW
Es un primo de Shno-zer y salta sobre los M.C. Kids™
cuando estan cruzando la nieve, cuidado de no al

reesbalarse.

| PSYCHO™
Este misterioso personaje habita en la nieve y no se

debe tocar, pucs no se sabe...

JACK RABBID
Después de conocer este gracioso conejo, lo tinico que se

desea es que desaparezca.

PROPBOT

Cuidado con el propulsor de este duro amiguito.

McMOOSE

No parece muy peligroso, pero cuando embiste retirese
de su camino.

GERG

Sigue a los M.C. Kids™ a todas partes, inclusive en la

arena, su verdadero hogar.

POKUMS

Estas estacas son muy afiladas, saltelas con cuidado.

NERB
Fuera del volcan vuela y quema lo que toca.
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KROME-DOME
Su coraza protectora nunca se detiene, disparele con un
Super-Shot!.

LEINAD
El conoce todos los movimientos de los M.C. Kids™, sus

ojos estan atentos a cualquier error.

WHIRLEE
Se encuentra en lo acantilados, tenga cuidado que no
tire a los M.C. Kids™ al suelo.

FIZZIE
Cuando cruce el agua, tenga cuidado con este astuto pez

que esta listo a atacar.

NERRAD
Cuando un M.C. Kid™ cruce por su puente, Nerrad™

estard listo a quemarle los talones.

TYE

Cuando esta fuera de la bolsa magica, hay que acertarle

mas de una vez para aflojarlo.

MAGIC WAND
La magia de Ronald™ en accidn, utilicela muchas veces,

es segural,

M:DONALDLAND™
APENDICE TRES: CONSEJOS PARA EL

JUEGO

Siempre trate de llevar bloques en sus manos.

Es posible atrapar un bloque una vez se ha lanzado - trate de
hacerlo!

Cuando Mick™ o Mack™ son temporalmente invulnerables des-

pués de tocar una criatura, aproveche este breve periodo para

atravesar los lugares peligrosos.

Si tiene problemas para encontrar las cartas del rompecabezas en
un pais, trate de visitar a su personaje McDonaldLand™ para
que le dé algunos consejos tutiles.

Hay muchos secretos por encontrar en McDonaldLand™ y -

algunos estan en lugares insospechados! no tema a la aventura.

iPRECAUCION!

Los cassettes y disquetes son medios de almacenamiento magné-
tico. No los exponga a los rayos X o a los campos magnéticos
intensos ya que se pueden borrar los datos contenidos en ellos.
No trate de hacer una copia de los datos contenidos en estos
medios ya que se pueden destruir durante el proceso y también
es una violacion de las leyes de los derechos de copia. Virgin
Games Ltd no acepta la responsabilidad por el incumplimiento
de estas normas.
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NOTAS:




1 COOL GAME, 2 COOL KIDS!

GAMES

The tollowing are irademarks of the MeDonald's Corporation:

M.C. Kids, Ronald McOonald, Golden Arches, Mick, Mack, Hamburglar, Birdie The Early Bird, Grimace. Fry Guys, Fry Girls.
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