CHIPS CHALLENGE

|ADELANTE, BIT BUSTER!

Chip hard cualguier cosa por Melinda. Més que
cualquier cosa: él quiere unirse al Club de Ordenadores
exclusivo de Melinda, el Club del Bit. Chip esta
alucinado cuando Melinda se sienta cerca de &l an la
cafetaria y le ofrece [ser un miembraol

iPero no tan deprisa Chipl Mantén tus dedos
sudorosos lejos de esta camiseta de los Bit. Antes de
que puedas llevar una tarjeta de los Bit tienes que
anfréntarts un poco con UNos interesantes rompeca-
bezas. Melinda dirigira tus progresos cuando e mpieces
a abrirte caming a través de 144 niveles de desafiantes
laberintos y rompecabezas. Una vez que aceptes el
desafio no podris escapar. Los Manstruos, trampas y
el tic-tac del reloj conspiraran para eliminarte antes
de que completes cada nivel.

Tienes que apisonar blogues de tierra para cerrar
puentes sobre las trampas de agua, o usarlos como
amortiguadores contra las bombas cerezas. Divisiones
invisibles obstruirdn tu avance. Las llaves de colores
abrirdn puertas, que conducen a otras llaves que
abrirdn mas puertas todavia. Para CONSaguir pasar
debes mantener secuencias de rompecabezas alma-
cenadas en tu memaoria.

La mayoria de los niveles tienen un ndmero BSpECci-
fico de chips que debes coger antes de que puedas
pasar al siguiente nivel_ ¥ algunas veces tendrds que
llevarte esos chips de debajo de las narices de
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mortiferas monstrues que estan esperando a darte un
bocado.

Bueno, Chip, jtodavia estds listo para el desafio? No
puedes conseguir esa camiseta de los Bit fuers de
nuestro sistema Jo si? (0 K. colega, prepérate para el
nivel uno de Chips Challenge!

INSTRUCCIONES DE CARGA
CBM 64128 Cassette
Pulsa las teclas SHIFT y RUNSSTOP al mismao

tiempo. Pulsa PLAY en el cassette ¥ sigue las
indicaciones de la pantalla.

CBM 64128 Disco
Teclea LOAD"*",B.1 y pulsa RETURN. El juego se

cargard ahora y funcionard automaticamente. Sigue
las instrucciones de la pantalla.

Spectrum 4B/128K +2 Cassette

Teclea LOAD™ y pulsa ENTER. Pulsa PLAY en el
cassette

Amstrad /Schneider CPC Cassette

Pulsa CTRL y la pequedia tecla ENTER al mismao
tiempa. Pulsa PLAY en el cassette.
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Amstrad / Schneider CPC Disco

Teclea RUN"DISCO vy pulsa ENTER. EI juego se
cargara y funcionara automédticamante.

Amiga. Atari ST

Introduce el disco y enciende el ordenador. El jusgo
se cargara y funcionard automaticamente.

PC y Compatibles (incluyendo Adlib™ y Roland™
tarjetas de sonido)

Para jugar:

1. Prépara tu ordenador como se explica en 1u
manual de usuario.

2. Conecta el joystick (opcional). Se puede utilizar
en vez de (., A, O y P para los movimientos,

3. Enciande el ordenadaor,

4. Carga tu copia de DOS (2.1 o mayor),

5. Intreduce el disco de CHIPS CHALLENGE en la
unidad A

6. Imprime A: y teclea ENTER,

7. Imprime CHIPS y teclea ENTER

Para instalar an disco duro: Sigue los puntas 1-6
Imprime INSTALL vy pulsa ENTER. Un nuewg subdirac-
torio llamado CHIPS, se hard en C! y el jusgo =erd
copiado en el subdirectorio.

Para proceder al juego desde el disco duro: Sigue
los puntos 1-5. Imprime CD CHIPS v pulsa ENTER,
Imprime CHIPS y pulsa ENTER.
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PROTECCION (SOLO ATARI 5T, AMIGA ¥ PC)

Cuando empieces a jugar, a vecas al principio de
cada seccidn verds un dibujo de la rueda de proteccicn
que estd incluida en el juago

En la pantalla veras dos digitos entre 0-9, A-Z,
seguida de un ndmero entre 1-18, Algo asi:

X-G-15
?

Localiza el primer digito (en este caso ¥} en el
circulo exterior de la rueda. Ahora mueve la rueda
Interior para que el segundo digito (én este caso G)
esté alineado con el primero. Ahora mira en la
superficie de |a rueda interior, una pequefa ventana
marcada con el tarcer ndmero de |la secuencia {en este
case 15). Dentro de |la ventana verds un digito entre 0-
9, A-Z que tendrds que imprimir en el teclads de tu
ordenador. Quizd tengas que hacerlo mas de una vez,

EL JUEGOD

Cada nivel de Chips Challenge es un rompecabezas
unico. El objetive del jusgo es entrar y explorar cada
nivel para adivinar la solucidn del rompecabezas,
resolverlo y avanzar al siguiente nivel. En la Ay oria
de los niveles debes también coger un nimero
especifico de Chips como parte de la solucién del
rompecabezas.

Los rompecabezas empiezan de forma facil. Tendris
que abrirte camino a través de labarintos, recoger
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llaves para abrir puertas, usar los cuadrados “teleport™
para moverte de un sitic a otro, y otras simples tareas.
Paro los rompecabezas se vuelven progresivamenie
mas dificiles. Mecesitaras montar rdpidamente redes
de puantes para alcanzar tus objetives, poner atencidn
a las ideas escondidas sutilmente y adivinar, memorizar
¥ ejecutar una serie completa de acciones.

Si eso no fuese lo suficientemente dure, eada nivel
contiene retos, como obstéculos, tra mpas y monstruos,
¥ en algunos niveles debes ir contra reloj para
resolver el roampecabezas antes de que tu tiempo se
acabe,

Tienes varios intentos para resolver cada rompeca-
bezas. Entonces se e dard la opcion de pasar al
siguiente nivel. Paro Bit Buster no sa rinde facilmente
Puedes colgarte alli y seguir intentdndolo hasta
resolver el rompecabezas.

Los primeros ocho niveles son niveles de aprendizaje
Estos niveles te introducen en la mayoria de los
componentes de los rompecabezas y te dan una
oportunidad para hacerte con los conceptos basicos
del juego. Cerca de Chip aparece un signo de interro-
gacien al principio de cada nivel de aprendizaje.
Muewve a Chip sobre &l signo de interrogacion para
recibir informacion acerca del nivel, Para traer infor-
macion mas detallada acerca de los obstaculos y
objetos especiales gue puedes encontrar dirigete a
Objetos Valiosos (Halpful ltems)

Usa tu teclado o joystick para mover a Chip hacia
delante, atrds, izquierda y derecha Chip no s& puade
mover en diagonal
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Los objetos de utilidad como llaves y campos, se
pueden recoger y afiadir al inventario de Chip.

Fara recoger abjetos mueve &l Chip sobre el objato.

El objeto desaparecerd de la ventana de accion y un
icono representando al objeto aparecera en la seccidn
del inventario de la ventana de informacidn

La mayoria de los niveles tienen un nomaro aspeci-
fico de chips gue debes coger como parte de la
solucidn del rompecabezas antes de que puedas pasar
a través del conector chip v progresar al siguiente
nivel. Cuando entras por primera vez a cada nivel, el
numergs de chips que debes recoger en aese nivel
aparece bajo CHIPS LEFT an la ventana de informacion.
En este nivel debes resolver partes del rompecabezas
para ganar el acceso a los chips.

En alguncs niveles el indicador de CHIPS LEFT se
fija a cero cuando entras en el nivel, Esto significa que
no tienes que recoger ningun chip para resolver el
rompecabazas

Cuando resuelves un nivel de rompecabezas, aparece
en la pantalla un mensaje de felicitacion. Pulsa la
tecla Continue para moverte al siguente nivel.

CONTROLES DEL TECLADO

Funcidn Spectum  Amstrad PG Amiga/ST CEM/G64
Amiba a 0 0 Joysick  Joystick
Ao A A A Joysck Joystick
Iequierda 0 [} il Joystck  Joyslick
Derechs P p P Jogstick  Jowstick
Remnicar nivel fl R A R A
Salir de juago X X X X X
&

Funcign Spectremn  Amstrad PC  Amige/ST CBM/ 64
Efectos 5/ g 3 PR
Musica si/ng ? i Fl F2 -
Fausa H H H P AUN/STOP
Cantinuar Espacio  Espacie  Espaco  Fuepe Fusga
PANTALLA

La pantalla de Chips Challenge esta dividida en dos
veantanas; la ventana de accion y la ventana de
informacién. Toda la accidn del juego aparece en la
ventana de accign, Ver abajo.

Cusdrada Bain TaFga  Fapaies [Z-aT ]
o sabia b de vaye OE I opigesy ORI i
Pagdr: bl
iberm a L r=nmi
Ly = i i3 Skayae
Traga ﬁ riscanba bl
= fuego L avennn
ik
Eseate
o T
Paeng—p— L v
Tamga
i sumis
Conaacted PR

=== = Lo

Tangm Morens Paad Luadeata
iy e I punt

La ventana a la derecha de la accion es la vantana
de informacion. La informacion siguisnte aparece en
la ventana de informacion:

LEVEL muestra gl nimero del nivel en el que estas
jugando.

TIME muestra el nimero de segundos que te
quedan para resolver el rompecabezas,

CHIPS LEFT te indica cudntos chips tienes todavia
que encontrar en gse nivel,

INVENTORY BOX t= muestra los iconos de todos
los objetos que has recogido v que todavia no has
usado,

OBJETOS ¥ OBSTACULOS

Los objetos no pueden ser llevados de un nivel a
otro. Log siguientes objetos y obstdculos se pueden
encontrar en diferentes niveles

OBJETOS DE AYUDA

Las LLAVES abren puertas. Recdgelas v afddelas a
lu inventario hasta que las necesites. Para usar una
llave camina hasta una puerta del mismg color de la
llave. Pasa a través de |la puerta. La mayoria de las
llaves desaparecerdn de tu inventario.

Las PUERTAS sa abren con llaves del mismo color
que la puerta. Una vez que la puerta de color se abre
permanace abierta.
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Los CHIPS te permiten pasar el conector Chip de
cada nivel. La mayoria de los niveles requieren un
numera de chips que debes coger para pasar a iravés
del conector chip e ir al siguiente nivel.

Los CUADRADOS DE SALIDA son cuadrados parpa-
deante que se encuentran en cada nivel. Pulsa en un
cuadrado de salida para ir al siguiente nivel. Los
cuadrados de salida estan generalmenie blequeados
por conectoras chip.

Los BLOQUES DE TIERRA se puadan unir para
formar puentes sobre el agua o empujados contra una
bomba para que explote sin producir dafos, y e usan
también contra los monstruos, las bolas relampa-
gusantes mortales y otros obstaculos que se mueven

Solo puedes mover un blegue da tierra marrdn cada
vez, Si situas un blogque de tierra para hacer un puente
sobre el agua, debes apisonar la tierra para que se
convierta en un cuadrado de suelo regular. Para hacer
esto pisa en el blogue después de ampujarlo al agua.

MNota: Puedes encontrar cosas escondidas debajo de
algunos blogues de tierra, Algunas de las cosas que
encontrards tienen valer, comao los chips. Pero puedes
sncontrarte con gue al blogue estaba cubriendo algo
desagradable, como una trampa de fuego.

Los BOTONES DE VIAJE estan unidos a los blogues
intercambiables, magquinas de clonacién y otros obs-
taculos. El color de un botdn de viaje es igual que el
color de una trampa unida o un obstaculo. Si pisas an
un botén de viaje, disparas el objeto ligado a &l Por
gjemplo, 5i mueves a Chip sobre un cusdrado con un
boton verde de viaja, se abrirdn (o cerrardn} todos los
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blogues verdes intercambiables unidos. O moviéndote
sobre un botan rojo de viaje haras que la magquina de
clonacidn roja unida empiece a soltar bolas de fuego
iAgachate Chip!

Los IMANES neutralizan el efecto de la fuerza de las
trampas del suelo, Con un iman en su inventario Chip
puede caminar sobre el suelo de fuerza de la misma
forma gque lo haria sobre uno normal.

Los ESCUDOS DE FUEGD neutralizan &l fuego. Con
un campo de fuego en su inventario Chip puede
caminar a través del fuego sin derretirse

Los ESCUDOS DE AGUA permiten a Chip caminar
sobre el agua.

Los ZAPATOS DE CLAVOS permiten a Chip caminar
sobre trampas de hialo sin deslizarse. Con zapatos de
clavos en su inventario, Chip puede caminar sobre &l
hielo de la misma forma gue lo haria sobre el suelo
normal.

MNota: Los imanes, campos de fuego, campos de
agua y zapatos de clavos permanecen en el inventario.
Mo desaparecen cuando son usados.

TRAMPAS, MONSTRUOS ¥ OBSTACULOS

Las TRAMPAS pueden desarmarse anies gue pases
a través de ellas. Hay muchos tipos de trampas
Algunas te mantienen prizsionero hasta gue tu tiempo
s& acaba, otras te cogen tan pronto pisas en ellas.
Puades desarmar algunas trampas situando estratégi-
camente blogues de tierra.
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Las TRAMPAS DE FUERZA DE SUELD te impulsan
con velocidad de rayo, de un drea a otra, sin permitir
que te detengas. Algunas veces puedes usar esta
fuerza para propulsarte al lugar deseado, pero la
mayoria de las veces necasitards coger un imdn para
neutralizar el efecto del suelo de fuarza.

Las TRAMPAS DE FUEGO son hogueras insalvables
situadas para bloguear tu avance. Usa un campo de
fuego para caminar a través de las trampas de fuego.

Las TRAMPAS DE AGUA se pueden cruzar de dos
formas. Bien construyendo un puente de blogues de
tierra o teniendo un escudo de agua en tu INventario.

Las TRAMPAS DE HIELO son obstéculos deslizantes
que hace que Chip se deslice, pasindose su objetivo.
Chip necesita zapatos de clavos para poder caminar
sobre las trampas de hialo.

Los MONSTRUQS quieren destruir a Chip v no
tandran piedad. Un toque de un monstruo v cobrards
en efectivo tus chips.

Los TANQUES bloguean el camino a través de las
rutas cruciales en algunos niveles. Los tangues
sigmpre estan wunidos a los botones de wiaje, de
manera que la forma de esquivar los tangues es
activar el botdn de viaje correcto para quitarios del
camino.

Los LADROMNES roban herramientas, como escudos
de agua vy zapatos de clavos. 5i tocas un ladrén,
eliminas todos los objetos de tu invantario. Asegurate
de usar las herramientas que necesitas para recoger
chips antes de intentar pasar al lado de un ladrdn,

Los CUADRADOS DE TELEPORT te mueven a olra
lugar en el nivel. Algunos de ellos te transportan en la

11

direccidn que estas mirando cuando los pulsas. Otros
te transportan a direcciones al azar. Chip puede pisar
en uno de éstos y de repenta sentird gue ya no estd en
Kansas.

Los BLOOUES DE INTERCAMBIO estén alineados
en lineas de color. Los blogues pueden ser solidos o
transparentes. Cuando el blogue de intercambio es
sdlido, Chip no puede pasar a través de &l Estos
bloques estdn unidos a los botones de viaja. Cuando
Chip activa un botén de viaje, el bloque de intercambig
ligado a ese botan se intercambia con el otro estado
{salido o transparente).

Los CONECTORES CHIP son obstaculos especiales
qui se encuantran an la mayoria de los niveles, Debes
pasar a traves de un conector chip para alcanzar el
siguiente nivel, pero sdlo después de gue hayas
recogido el ndmero que necesitas para ese nivel

Las MACQUINAS DE CLONACION fabrican bolas de
fuego, bloques de tierra v otros objetos. La mavyoria de
las maguinas de clonacion estan unidas a botones de
viaja. Si necesitas un bloque de tierra, activa el botdn
de viage al que esta unide y la maquina producird uno.
Si quieres detener las bolas de fuego, activa &l boton
de viaje ascciado. jCon suerte, la barrera mortal se
detandral

Los BLOQUES AZULES pueden ser verdaderas
paredes o simplemente una ilusion. Para saber si un
blegue en particular es realmente un blogue, intenta
pasar a través de &l Si es una ilusion, desaparecerd.
Si es real, |Chip se dard en la narizl

Las PAREDES DE UNA DIRECCION sa conwiarten en
vallas solidas una vez que las pasas.
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ESTRATEGIA

Toema notas v dibuja mapas de log niveles de
dificultad.

Déjate a ti mismo una rula de escape siempra que
sea posible

La sincronizacian es crucial en algunos niveles. Usa
la PALISA para darte tiempo para pensar

Si la solucidén mds obvia no funciona, intenta una
solucion mas complicada. Los complicado general-
mente te hard continuar

Los monstruocs se mueven genaralmente en patrones
predecibles.

Muchos objetos afectan a los monstruos de la
misma forma que afectan a Chip

5i te quedas estancado en una solucidn imposible,
usa la tecla Restart del mivel para volver a empezar an
el principio.

PUNTUACIOMN

Puedes ganar puntos de dos formas diferentes en
Chips Challenge. En cada nivel, los puntos de bonifi-
cacién de tiempo y los puntos de bonificacién de nivel
se combinan para darte tu nivel de puntuacion.
Durante cada sesion las puntuaciones de tu nivel se
afaden y 5& muestran como tu puntuacidn total,

El ndimero de puntos de borificacion del mivael gque
consigas depende de cuanias veces tengas que repetir
el nivel para conseguir completarlo. Si completas el
rival en al primer atanto, recibes 500 puntos,
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multiplicados por el nomero del nivel. Cada vez gue
mueves tienes que volver a empezar y el Almero de
puntos que recibes disminuye en un 20%. El nivel
minimo de bonificacién es de 500 puntos o el 20% del
numerg del nivel x 500, cualguiera que sea el mas
grande,

Recibes 10 puntos de bonificacidén de tiempo por
cada segundo que guede en el contador cuando
completes un nivel, en los niveles que no hay tiempo,
la bonificacién de tiempo siempre es cero

2 1990 Epyx Inc, Todos los derechos reservados
Chips Challenge es una marca registrada de Epyx Inc
Epyz® es una marca registrada nomero 1185270,
fabricada y distribuida bajo licencia por US Gold Lid.

Existe copyright en este programa.

La copia sin autorizacidn, préstamo o reventa por
cualguier medio astd estrictamente prohibida.
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