PUNTUACION

Cada jugador empieza con 3 oportunidades. En la parte superior de la pantalla se muestra
la puntuacion:

Total de
puntos

Valor del
punto

No de joyas
necesarias

No de joyas

recogidas e

El nimero de puntos por joya cambia de acuerdo con la Cueva, Nivel de Dificultad y el
estado de bonus. El valor del bonus se muestra después de que se hayan recogido las joyas
necesarias. Cada 500 puntos, los tuneles brillan durante un rato y consigues un Rockford
de bonus. También consigues un punto de bonus por cada segundo de tiempo restante
cuando salgas de la CUEVA.

INSTRUCCIONES DE CARGA MSX

Teclea LOAD ” CAS: ", R y presiona RETURN

CONTROL

— Joystick o cursor
— Si Rockford queda atrapado entre las piedras, presiona ESC.
—  Si deseas hacer una pausa, presiona RETURN.

Imprime: “Offset LA RIVA, 5. A." Alonso Nidez, 18, 28039 Madrid (Espana)

BOULDER DASH I 61741348

OBJETIVO DEL JUEGO

El objetivo de Boulder Dash es buscar y recoger en cada cueva tantas joyas como puedas en
tan poco tiempo como sea posible. Una vez que hayas cogido la cantidad indicada de joyas,
la puerta a un misterioso tunel de escape se abrird y pasards al proximo nivel. La estrategia
y preparacién te ayudardn a sobrepasar las pruebas de Boulder Dash. Los lanzamientos de
piedras son precediblemente suficientes, pero ti y Rockford también teneis que bloquear 4
la creciente ameba, transformar mariposas, vencer a los insectos de fuego, y superar otros
muchos obstéculos.

OPORTUNIDADES
Cada jugador comienza con tres oportunidades. Se te dardn intentos extras después de cada

500 puntos. Los tineles creados por Rockford relucirdn cuando ganes un intento extra.
También se ganan bonus completando un intervalo de juego.

CUEVAS Y NIVELES

Hay 16 cuevas, cada una comprendidas de varias pantallas, ordenadas de A a P. Cada cueva
tiene 5 niveles de dificultad. Para seleccionar una cueva diferente, mueve el joystick a la de-
recha o izquierda cuando estés en la pantalla de menu. Para seleccionar un nivel de dificul-
tad diferente, ve a la pantalla de ment y mueve el joystick hacia arriba o abajo. Cuanto
mayor es la dificultad, menos tiempo tendrds y mds joyas tendras que recoger. Puedes esco-
ger la cueva A, E, I 6 M en los niveles de dificultad 1-3. En los niveles de dificultad 4 y' 5,
debes empezar con la cueva A. Después de realizar una seleccion, presiona el disparador del
joystick para empezar el juego.

CUEVAS
* Introduccion : Coge joyas y sal antes de que el tiempo se agote.

Habitaciones : Coge joyas, pero debes mover piedras para cogerlas todas.
Laberinto : Coge joyas. Debes cogerlas todas para salir.

Mariposas : Deja caer piedras sobre las mariposas para crear joyas.

Guardas : Las joyas estdn ahi para ser recogidas, pero estdn guardadas por morta-
les insectos de fuego.

Densidad de insectos de fuego : Cada insecto de fuego estd guardando una joya.
Ameba : Rodea a la Ameba con piedras, para que no pueda crecer mds. Recoge las
joyas que se crean cuando se sofoca.

Muro encantado : Activa el muro encantado y crea tantas joyas como puedas.
Avaricia : Tienes que coger muchas joyas aqur, suerte que hay tantas !!!.

Pistas : Coge las joyas, evita los insectos de fuego.

Montén : Debes mover un montodn de piedras en espacios estrechos.

Paredes : Debes derribar paredes para conseguir algunas de las joyas. Deja caer una
piedra sobre un insecto de fuego en el momento y lugar adecuados para hacer esto
Apocalipsis : Junta la Ameba y las mariposas y mira las joyas volar.

Zigzag : Transforma madgicamente las mariposas en joyas, pero no malgastes ningu-
na piedra vy vigila los insectos de fuego.

O : Chimenea : Hay un muro encantado al fondo de la chimenea de roca.

P : Cajas encantadas : LI techo de cada habitacion cuadrada es un muro encantado,
pero tendrds que descubrir tu camino aella . . .
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PUNTUACION

El valor de la puntuacion se muestra en la parte superior izquierda de la pantalla de juego,
a la derecha del dibujo de una joya. El numero de puntos por joya cambia. El valor de
lus puntos se determina por la cueva, el nivel de dificultad, y el estado de bonificacion.
El valor de bonus aparece después de que el niamero requerido de joyas se haya recogido.
Cada 500 puntos, los taneles brillan durante un momento y consigues otro Rockford.
También consigues un punto de bonus por cada segundo de tiempo que te sobre cuando
salgas de la cueva.

Para Amstrad. ver altima pigina

INTERVALOS EXTRAS DE JUEGO

Hay cuatro cortos intervalos interactivos de juego que se te permiten jugar después de com-
pletar las cuevas D, H, L y P. No hay ninguna penalizacion por no jugar o perder en dichos
intervalos. Si completas un intervalo con éxito, recibirds un Rockford de bonus.

ELEMENTOS DE JUEGO

ROCKFORD : Este pequeio personaje es la “estrella” del juego. Rockford tiene el poder
de escarbar en la tierra y recoger joyas. Si escarba bajo una piedra y no para, no serd golpea-
do y la piedra caerd por el tinel. Puede empujar pequeias piedras en sentido horizontal, y
no hay nada que pare su marcha. Rockford puede estar directamente bajo una piedra sin
ser aplastado, pero si una piedra o joya cae encima de él, tendrds que empezar de nuevo.

PIEDRAS : Las rocas caerin como dicte la gravedad. Caerdn directamente hacia abajo si
no tienen soporte, o aplastardn los objetos que estdn bajo ellas si no hay nada que las apar-
te de su trayectoria. La experimentacién es la mejor forma de aprender las leyes fisicas de
Boulder Dash.

JOYAS : Debes recoger el nimero requerido de brillantes para salir de una cueva y avanzar
a la siguiente. Hay muchas formas de crear joyas. Por ejemplo: Transformando Mariposas.
sofocando Amebas, o dejando caer piedras sobre un Muro Encantado. Cuando hayas recogi-
do la cantidad de joyas necesaria, un flash te hard saber que la puerta de salida esti al des-
cubierto.

INSECTOS DE FUEGO : Los mortales Insectos de Fuego se deslizan por los tuneles. Se
puede predecir su comportamiento; se mueven por los limites de todas las dreas expuestas.
Esto es una ayuda ya que explotardn en contacto con Rockford. Dejando caer piedras
sobre ellos, hards que exploten. Esto te vendrd muy bien cuando quieras demoler un muro
para conseguir joyas.

MARIPOSAS : Las Mariposas de colores se comportan de forma muy parecida a como lo
hacen los Insectos de Fuego. Sin embargo, vuelan en direccion opuesta a estos y se convier-
ten en joyas cuando explotan.

AMEBA : La Ameba es una gota verde que hace pompas y crece en el aire y la tierra.
Rockford puede tocarlas sin que le causen dafio. Los Insectos de Fuego y las Mariposas
explotaran en contacto con ella. Cuando Rockford rodea la Ameba con rocas, esta se que-
da sin espacio para seguir creciendo, se sofoca y se convierte en joyas. Sin embargo, si la
Ameba crece demasiado (alrededor de 200 cuadros), se muere y se convierte en rocas.

MURO ENCANTADO : El Muro Encantado se parece a cualquier otro muro, sin embargo,
cuando cualquier piedra lo golpea, empieza a vibrar durante algin tiempo. Durante este
periodo, cualquier piedra que caiga sobre €l se convertird automdticamente en una joya,
pero s6lo si hay un espacio libre bajo el muro. También convertird las joyas en piedras si
se dejan caer sobre él. Una vez que termina la fase de encantamiento, no puede reactivarse
en el mismo periodo de juego.

MURO DE TITANIO : El muro exterior es un limite indestructible. Rockford solo puede
salir a la siguiente cueva por la puerta de salida.

PUERTA DE SALIDA : Finalmente, la puerta de salida es como una porcién del Muro de
Titanio. Después de que Rockford haya recogido el nimero necesario de joyas, se activa y
empieza a brillar. En este momento, se descubre la misteriosa puerta de salida y puedes sa-
lir, previendo que lo hagas a tiempo.

TIEMPO : Cada cueva tiene un tiempo. Cuando se esté terminando, sonard un pitido de
aviso.

ESTRATEGIA / TRUCOS

ROCKFORD : Rockford puede alcanzar un objeto que esté proximo a él sin moverse. Man-

ten el boton del joystick presionado y mueve el joystick en la direccién del objeto o
tierra que quieres alcanzar. Rockford no se moverd, pero el objeto reaccionara.

PIEDRAS : Te encontrards a menudo que mientras escarvas o te mueves, has movido una
piedra con tu movimiento y estd a punto de caerte encima. La (nica forma de evitar la
pérdida de tu hombre en estas situaciones, es moverte rapidamente hacia izquierda o dere-
cha, separindote de la trayectoria de la piedra. Rockford se mueve tan rapido como cae la
piedra, por lo que nunca te alcanzard a no ser que te pares o dudes,

SALIDA : Cuando Rockford ha recogido la cantidad necesaria de joyas para la cueva en la
que estd, se descubre la salida. En ese momento, debes decidir entre ir por joyas bonus (a
un valor mds alto) o salir por los puntos bonus de tiempo (1 por cada segundo restante).
Aseglrate de que conoces la puerta de salida y que puedes llegar a ella antes de que el tiem-
po se termine.




