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Instrucciones de Carga

C-64

Inserta el cassette en la unidad
correspondiente. Carga el jue-
go de la siguiente manera:

Pulsa las teclas SHIFT y RUN/
STOP. Sigue las instrucciones de
pantalla.

Primero aparecera la pantalla de
introduccion y después el menu.
Selecciona entre las opciones:
Play/Data Cassette Initialization/Cre-
dits.

Jugar/Inicializar cassette de datos/
Créditos.

Si es la primera vez que juegas
selecciona la opcion “Data Cassette
Initialization™ (Inicializar Cassette
de Datos) para preparar una cinta
donde almacenar tus partidas. Para
cargar desde el Cassette de Datos
deberas realizar un pequeno plan-
ning. “Dominatiori” incluye seis ni-
veles extra que pueden ser carga-
dos.

Comprueba que la cinta esta total-
mente rebobinada. Te recomenda-
mos que utilices un cassette C-60.
El menu principal incluye las si-
guientes opciones: “Parameter Set-
ting” (Ajuste de Parametros), “List
Score” (Lista de Puntuaciones),
“Title Screen” (Pantalla de Titulo) y
“Play” (Jugar). Utiliza el joystick

para mover la flecha blanca sobre
la opcion deseada y después pulsa
el botdn disparo.

AJUSTE DE PARAMETROS
(PARAMETER SETTING)

Desde este menu ajusta el nivel de
dificultad y el tipo de terreno de
juego. El tipo de terreno de juego
depende del nivel de dificultad
seleccionado. En total hay 21 (3x7)
campos de juego.

La cantidad maxima de puntos que
pueden ser acumulados determina
la duracién del partido. En general,
es parecido al tenis. Una puntuacién
maxima de 8 se consigue en tres
vueltas; una puntuacion maéaxima
de 12 se consigue en 5 vueltas y
una puntuacion maximade 16 en 7
vueltas.

— En la version ATARI ST y
AMIGA siempre hay siete vueltas.

El jugador 1 controla a los robots
de color verde, situados en la zona
superior de la pantalla y controlados
via joystick conectado a la puerta
1. El jugador 2 controla a los robots
de color rojo, situados en la parte
inferior de la pantalla y controlados
via joystick conectado a la puerta
2. También puedes jugar contra el
ordenador.



La opcion “Save Parameters” (Sal-
var Parametros) te permite salvar
las opciones seleccionadas para
jugar en otro momento.

Del “Menu Principal” pasaras otra
vez al Menu de comienzo.

LISTA DE PUNTUACIONES
(LIST SCORES)
(Solo en el C-64)

“Domination” te da una lista de las
mejores puntuaciones conseguidas
durante los ultimos cuarenta parti-
dos. En esta lista aparece la fecha
en que se jugo el partido, el nombre
del jugador y la puntuaciéon obte-
nida. Puedes desplazarte a través
de la lista con “Forward” (hacia
delante) y “Back” (hacia atras) o
borrarla. Pulsa el botén disparo del
joystick para repetir el mismo nom-
bre si ganas consecutivamente.
Cuando estén ajustados o salvados
todos los parametros, selecciona la
opcion “Play” del menu principal.

EL JUEGO

Cada vuelta del juego tiene dos
secuencias, la Secuencia de Lucha
y la Secuencia de Equipamiento.
En la secuencia de Lucha ambos
contrincantes son teletransportados
a la arena.

El objetivo es destruir los robots del
equipo contrario y finalmente su
Cuartel General.

Antes de que empiece la lucha, los
robots se ponen en guardia. Cada
robot tiene sus propias habilidades.
Estas pueden ser mejoradas du-
rante la secuencia de Equipamiento.
Puedes elegir entre:

— Velocidad (Speed). Rapidez con
que los robots se mueven por la
arena.

— Energia (Energy) (E). El robot
pierde energia cada vez que es
alcanzado por los disparos de su
contrincante. Cuando su nivel de
energia llega a cero, muere.

— Blindaje (Armor) (A).El blindaje
reduce la efectividad de los dispa-
ros.

— Regeneracion. Determina cémo
se regeneran de rapido los robots.

LA ARENA

La arena tiene hasta 1024 paneles
de ancho. En la arena hay zonas
planas, inclinadas, campos de hielo,
campos de caucho, zonas de tele-
transporte y hoyos. Al principio de
la partida, los dos robots se en-
cuentran en sus Cuarteles Gene-



rales. Después seran teletranspor-
tados al terreno de juego.

En las bandas superior e inferior de
la pantalla aparecen los robots
restantes y sus niveles de energia.

CONTROL DEL ROBOT
(C-64)

Mantén presionado el boton disparo
hasta que aparezca una flecha.
Mueve la flecha hacia un robot o
hacia el Cuartel General y suelta el
bot6n disparo para seleccionar una
de las opciones del menu.

Control Attack Defend Search
Control Atacar Defender Buscar
(Robot)

Quit Attack Defend Search
Terminar Atacar Defender Buscar
(Cuartel General)

La opcion “Control” se utiliza para
mover manualmente al robot. Este
solo puede ser movido via joystick.
Para disparar mueve el joystick en
la direccién deseada mientras man-
tienes presionado el boton disparo.
Ten cuidado, cada arma tiene su
tiempo de recarga.

La opcién “Quit” te permite aban-
donar el juego cuando te encuen-
tras ante una situacién desespe-

rada. Para seleccionar esta opcion
mantén presionado el botdn disparo
un cierto tiempo.

Opciones “Attack Defend Search”
(Atacar Defender Buscar) Cuando
la orden viene del Cuartel General,
los cuatro robots se mueven al
mismo tiempo. Si no, cada robot se
mueve independientemente.

La opcion “Attack” ordena al robot
que marche al Cuartel General del
contrincante para luchar.

La opciéon “Defend” hace que el
robot regrese a su Cuartel General
y lo defienda.

La opcion “Search” te permite bus-
car Torres de Energia, Torres Turbo
y Cofres de Blindaje.

CONTROL DEL ROBOT
(Amiga/ST)

Mantén presionado el botdn disparo
hasta que aparezca una flecha.
Suelta el boton después de mover
la flecha sobre la opcién deseada.
Vuelve a pulsar el botén disparo
para confirmar la seleccion. En la
version Amiga/ST las opciones vie-
nen representadas por los siguien-
tes iconos:

1. Quit (Terminar)



. Hand Control (Control Manual)
. Search (Buscar)

. Attack (Atacar)

. Defend (Defender)

. Rest (Descansar)
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Cuando pases por campos de cau-
cho tu robot saltara muy alto. Los
campos de teletransporte te llevaran
a determinadas posiciones en el
terreno de juego.

Si tu Cuartel General esta a punto
de ser sitiado y no puedes vencer a
tus enemigos, te recomendamos
que lo defiendas colocando enfrente
a tu robot mas fuerte para que sea
él quien reciba los disparos.

El juego termina cuando el Cuartel
General haya sido destruido. A
continuacién aparece la tabla de
puntuacion.

El ganador obtiene cuatro puntos y
un punto extra por cada robot
enemigo destruido. Cuando una de
las partes tenga suficientes puntos
para ganar, pasa a la Secuencia
de Equipamiento porque si no el
juego se terminara.

INFORMACION ADICIONAL

Junto a los robots restantes hay
iconos que indican donde se en-
cuentran sobre el terreno de juego
los Cofres, las Torres Turbo y las
Torres de Energia. Cada Cofre
incluye una pieza de blindaje. Esta
puede ser utilizada durante la si-
guiente Secuencia de Equipamiento
para hacer mas fuerte a tu robot.



Los puntos ganados por encontrar
los Cofres aparecen a la izquierda
de tus robots restantes. Los robots
tienen limites en cuanto al nimero
de Cofres que pueden llevar. Algu-
nos solo cuatro, otros hasta siete.
Te recomendamos que durante las
primeras vueltas recojas la mayor
cantidad de cofres posibles. Cuanto
mejor sea el blindaje del robot,
mejor sera su actuacion durante la
partida.

Las Torres de Energia recargan al
maximo al robot. Las Torres Turbo
recargan temporalmente al robot.

Cuando pases por campos de hielo
te sera mucho mas dificil maniobrar.

LA SECUENCIA
DE EQUIPAMIENTO

La Secuencia de Equipamiento se
produce en los muelles de repara-
ciones — existe uno para cada
bando—. Utiliza el tiempo para
reparar y equipar a tus robots.
Reparte entre tus robots el blindaje
que hayas encontrado durante la
anterior vuelta. Los robots apare-
ceran con sus nuevas piezas de
blindaje a medida que los equipes
—las piezas restantes seran colo-
cadas en la zona derecha de la
pantalla—. Quita los objetos que
no necesites tirandolos a la basura.

Desplazate a través de los objetos
y utiliza el simbolo que se encuentra
en la zona superior derecha para
seleccionarlos. Para mover los ob-
jetos, mueve el joystick en la direc-
cién deseada. Ningun robot puede
tener mas de un tipo de objeto.
Cada robot so6lo puede llevar lo
que le permite su fuerza en particu-
lar. Quizas necesites intercambiar
objetos para conseguir la mejor
mezcla. No importa dénde colocas
los objetos sobre el robot.

Para tener mas informacion sobre
cada objeto, coloca el signo de
interrogacion sobre el objeto de-
seado. Pulsa directamente sobre el
simbolo apropiado para ver sus
pros y contras. Esto muestra en
qué condicion se encuentra el robot
cuando llega a los muelles para
que sepas qué zonas debes me-
jorar.

Reparte el blindaje segun la tactica
elegida. Divide tus recursos entre
varios robots o construye un super
robot. La banda verde que se
encuentra en la mitad, muestra
hasta donde has conseguido equi-
par a tu robot.

Cuando todos los robots hayan
sido equipados, pulsa sobre el
icono escondido para blindar tus
armas restantes.

iPreferimos no decirte cuantos ob-
jetos puedes encontrar!.
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