SKATE CRAZY

SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE,
ATARI

LA ESCENA

Ta y tus amigos habéis elegido un edificio de aparcamiento de muchas
plantas para realizar una prueba de patinaje sobre ruedas que decidira
quién es el CAMPEON.

Cada planta del aparcamiento tiene un recorrido trazado con neumati-
cos, cajas, conos de trafico, latas, rampas, etc.

Ta eres Fredy, un patinador muy habil y listo, dispuesto a ser ef cam-
pedn.

OBJETIVO DEL JUEGO

Patinar a lo largo del recorrido realizando todo tipo de trucos para impre-
sionar a los jueces, mientras pasas por las puertas de tiempo marcadas por
los conos de tréfico.

Tus compafieros patinadores juzgaran tu actuacion y te daran una nota
al final del recorrido, si es que llegas a completarlo. Esas notas decidiran si
pasas al siguiente nivel.

Tienes una amplia variedad de trucos con los que puedes impresionar a
los jueces —saltar desde el suelo o desde las rampas, girar en el aire, sal-
tar sobre objetos, etc—. Sin embargo, no te canses demasiado porque
cada vez que saltas, te caes, te estrellas o te resbalas tu energia desciende

istrada en tu i dor de FATIGA —no dejes que ese indica-
dor llegue al minimo o tendras que retirarte de la carrera por agotamiento.

Una vez que pasas por ias banderas que marcan el principio de la carre-
ra, el reloj de la parte derecha de la pantalla se pondra en marcha. Antes
de que se agote el tiempo tienes que llegar a la proxima puerta sefialada
por: un par de conos, conos especiales si es una puerta hacia atras o ban-
deras al final del trayecto. Si no consigues llegar a tiempo perderds una de
tus vidas —empiezas el nivel con cuatro vidas—. Si llegas a la proxima
puerta cuando el indicador de tiempo aun estd en verde ganards puntos

dependiendo del tiempo restante y una bonificacion extra de 50 puntos si
no te has estrellado desde la dltima puerta. Si llegas a la siguiente puerta
cuando el indicador est4 en rojo no recibirds ninguin punto.

Puedes pasarte una puerta si te pierdes o estas en apuros perd si te la
pasas tendras que ir a la siguiente. Solamente puedes pasarte cinco puer-
tas en cada recorrido —si dejas mas quedardas descalificado.

Después de la secuencia de juicio, si has impresionado a los jueces lo
suficiente como para seguir compitiendo en el siguiente nivel, serds coloca-
do frente a dos puertas en una de las paredes del aparcamiento. Si patinas
por fa puerta izquierda pasaras al siguiente nivel de CAR PARK CHALLEN-
GE; a puerta derecha te lievara a la puerta CHAMPIONSHIP.

Si cambias de juego te mantendrds en el Ultimo nivel completado, es de-
cir, si cambias a la prueba CHAMPIONSHIP después de haber terminado el
nivel 2 y vuelves a CAR PARK CHALLENGE seguiras desde el nivel 3.

Para terminar la prueba debes completar los cuatro niveles de cada
juego.

JUECES

Hay cuatro jueces gue evaluaran diferentes aspectos de tu habilidad
como patinador; a continuacién te damos una lista de lo que tienen en
cuenta cada uno de estos jueces.

Juez 1: Patinaje en general. + buenos aterrizajes desde los saltos, ganar
puntos y patinar hacia atras. - estrellarse y resbalar.

Juez 2: Recorrido. + llegar a las puertas antes de que finalice el tiempo,
voltear latas. — cuando dejas puertas; llegas a la puerta fuera de tiempo.

Juez 3: Saltos (desde rampas). + complejidad y variedad de las manio-
bras (ver saltos). — malos aterrizajes, trucos repetidos.

Juez 4: Saltos (desde el suelo). + compiejidad y variedad de las manio-
bras; objetos saltados. — malos aterrizajes, trucos repetidos.

INSTRUCCIONES DE CARGA

CBM 64/128

CASSETTE. Mete la cinta en el cassette. Pulsa SHIFT y RUN/STOP si-
multdneamente. Puisa PLAY en el cassette. El programa se cargara y de-
sarrollara automaticamente.




DISCO: Mete ef disco en la unidad. Teclea LOAD 8,1 y pulsa RE-
TURN. El programa se cargard y desarrolar automaticamente.

Spactrum 48K

Teclea LOAD " y puisa ENTER. Pulsa PLAY en el cassette. EI progra-
ma se cargara y desarrollard automaticamente.

Spactrum 128K/+2
Usa la CARGA DEL CASSETTE de modo normal.

Spectrum +3
Usa la CARGA DEL DISCO de modo normal.

Amstrad

CASSETTE: Mete la cinta en el cassette. Pulsa simultaneamente CON-
TROL (CTRL) y la pequefia tecla ENTER. El programa-se cargara y desa-
rrollard automaticamente.

DISCO: Mete et disco en la unidad, con la etiqueta hacia arriba. Teclea
CPM y pulsa ENTER. El programa se cargaré y desarrollard automatica-
mente.

Aari ST

Mete el disco en la unidad de disco. El programa se cargara y desarrolla-
ré autométicamente.

SKATE CRAZY

Freddy es el nombre y patinaje es el juego y en cualquier calie, todo chi-
€0 sabio sabe que la Unica forma de tener éxito es ganar «Prestigio de Ca-
fte- de tus amigos y espectadores.

Freddy debe dar vueltas en sus patines realizando temerarias acroba-
cias. Se conceden puntos por maniobras con gxito, pero el importante
PRESTIGIOMETRQ s6lo se eleva hacia arriba consiguiendo adecuadamen-
te un «ramilete- de hazafias. Mantente atento al QUCH/FATIGOMETRO,
ya que éste mide tus roces y porrazos, y naturalmente conduce a una pér-
dida de prestigio.

SKATE CRAZY esta compuesto de dos juegos separados pero comple-
mentarios, el DESAFIO DEL PARKING y el CIRCUITO DE CAMPEONATO.
Al contrario que en los juegos ordinarios de computadora debes pasar de
uno a otro sin perder tu puntuacién o nivel.

EL DESAFIO DEL PARKING

Ti y tus amigos de patinaje habéis ocupado un parking en desuso donde
estéis manteniendo una competicion para encontrar al campedn de patina-

je.

Cada nivel del parking tiene un circuito que ha sido trazado usando rue-
das, cajas, conos de trafico, latas, rampas, etc. Es alrededor de este circui-
to donde td debes patinar realizando acrobacias para impresionar a los jue-
ces, mientras que pasas entre las puertas de tiempo.

Colegas patinadores juzgardn tu actuacién y te otorgardn una marcas al
final del circuito —si lo completas— y estas marcas determinaran si pa-
5as 0 no ai siguiente nivel.

Hay una amplia variedad de acrobacias que puedes realizar para impre-
sionar a los jueces —saltar desde ef suelo o desde rampas, girar en el aire,
saitar por encima de obstdculos, etc.—. Sin embargo, ten cuidado de no
agotarte mucho. Saltar, caerse, chocar y patinar es muy agotador y se re-
gistrard en tu medidor de fatiga. Si tu medidor de fatiga alcanza el tope te
tendrés que retirar del juego iExhausto!

A medida que pases a través de las bandas de comienzo, el contador de
tiermpo de la pantalla se pondra en marcha. Dispones hasta que el tiempo
se acabe para aicanzar la puerta siguiente —un par de conos (Conos espe-
ciales si es una «puerta hacia atrds») o las banderas al final del circuito—.
Fallar al compietar una seccidn del circuito entre puertas trae consigo la
pérdida de una de tus cuatro vidas. Alcanzando la puerta siguiente con el
contador de tiempo en verde, te hace ganar una bonificacién extra si no
chocas después de [a dltima puerta.

Puedes saltar puertas si te pierdes o estds en problemas graves, pero si
se salta una puerta debes pasar a través de la siguiente —y sélo puedes
saltar un maximo de cinco puertas, iuna mas y estaras descalificado!

* POR FAVOR, PRESTA ATENCION

En la versién CBM 64 de «SKATE CRAZY» todas las puertas estan
marcadas con banderas. Las banderas amarillas marcan las puertas nor-



males y las rojas marcan las puertas «hacia atras». Después de que los
jueces hayan concedido sus puntuaciones —y siempre que les hayas im-
presionado lo suficiente para avanzar al siguiente nivel— serds puesto en-
frente de dos puertas*. Patinando hacia la DERECHA, la puerta te lleva al
siguiente nivel en el DESAFIO DEL PARKING. La puerta de la IZQUIERDA
te lleva al circuito de CAMPEONATO.

El cambiar de un juego a otro no hace que pierdas tu nivel entre los dos
juegos. Si cambias al circuito de después de letar el
nivel 2 y entonces regresas por el (ltimo DESAFIO DEL PARKING conti-
nuas en el nivel 3.

Se deben completar los cuatro niveles de cada juego para finalizar el
SKATE CRAZY.

Juzgando: Hay cuatro jueces, cada uno asesorando los diferentes as-
pectos de tu habilidad patinadora:

Juez 1: Patinaje en conjunto. + buenos saltos y aterrizajes, recoger bo-
nos, patinaje hacia atrds. — chogues y patinazos.

Juez 2: Circuito. + buen tiempo entre puertas, tirar la lata. — perder
puertas, no alcanzar las puertas a tiempo.

Juez 3: Saltos desde rampas. + d y variedad de
— malos aterrizajes, repetir las acrobacias dernasiado.

Juez 4: Saltos desde el suelo: + y variedad de
objetos saltados. — malos aterrizajes, repetir acrobacias demasiado.

Nota: Si saltas sin realizar una acrobacia no impresionaras a los jueces,
pero tampoca te penalizaran.

MOVIENDO A FREDDY

Sujetando el Joystick en la direccién adecuada se consigue que Freddy
patine en esa direccion, acelerando a la maxima velocidad. Cuando sueltes
ef Joystick y vuelva a su posicion central, Freddy ira en punto muerto has-
ta pararse.

Para hacer girar a Freddy y mantener su velocidad, mueve el Joystick a
una posicion adyacente (si est yendo hacia arriba, entonces arriba iz-
quierda y arriba derecha, seran posiciones adyacentes). Freddy puede rea-
lizar un gran giro cerrado sin perder velocidad, moviendo el Joystick hacia
la direccidn adecuada, usando direcciones adyacentes.

* PRESTAR ATENCION

En la version CBM 64, después de completar un nivel, eres situado en
una rampa. Patina hacia la DERECHA para ir al nivel siguiente del DESA-
FIO DEL PARKING y hacia la IZQUIERDA para ir al siguiente nivel del CIR-
CUITO DE CAMPEONATO.

Si mueves el Joystick en una nueva direccion que no sea adyacente
harés que Freddy dé un patinazo y pare y que empiece de nuevo en otra
direccién (0til para frenar).

SALTANDO

Freddy puede saltar de dos maneras, desde el suelo y desde rampas.

Para saitar desde el suelo selecciona Ia altura del salto usando el botén
de FUEGO v e! medidor de potencia. Cuando te estés maviendo en la direc-
cion y la velocidad adecuadas, mantén apretado el botén de fuego y veras
cémo tu medidor de potencia se eleva rapidamente. Suelta el botén cuando
alcances la potencia necesaria para empezar el safto. Saltar los obstaculos
del suelo requiere una buena coordinacién. Saltar desde una rampa es si-
milar —una vez que se han conseguido la direccitn y la velocidad adecua-
das, usa el botdn para seleccionar la potencia del saito, pero ahora, la ram-
pa soltara automaticamente la potencia cuando choques con ella, de ma-
nera que mantén el botdn apretado hasta que el salto haya empezado. Si
sueltas el botén demasiado pronto saltaras por encima de la rampa igual
que por encima de los otros obstAculos de! suelo.

Los jueces basan sus puntuaciones de saito en la variedad y compleji-
dad de las maniobras. La complejidad de un salto se evaiia de acuerdo con
el ndmero de medias vueltas y cambios de direccién, y si el aterrizaje fue
correcto (aterrizar de espaldas impresiona particularmente a los jueces).

GIRANDO EN LOS SALTOS

Girar en los saltos es bastante facil —simplemente gira et Joystick en el
sentido de las agujas del reloj o en el sentido contrario a fas agujas del reloj
{0 una mezcla, como lo hagas mejor}—. Ten cuidado al moverte en direc-
ciones adyacentes hasta e! final del giro.

Hay unas reglas para aterrizar o saltar correctamente, Debes estar
siempre de cara a la misma direccion, adyacente a la direccion de salto o



directamente hacia atrds, Si aterrizas hacia atras continuaras moviéndote
hacia atrés con todas las direcciones al revés (tendras que ser capaz de
patinar hacia atrés por las puertas especiales de los niveles mas altos).
Para volver a patinar hacia delante realiza otro salto y aterriza mirando
hacia delante. Si chocas contra algo te levantaras mirando hacia defante.

SALTOS MORTALES

(Slo Spactrum & Amsirad).

Los saltos mortales sélo se pueden reaizar en los ltimos niveles usando
trampolines. Saltar a los trampolines desde rampas produce el mejor efec-
to, pero saltar desde el suelo también funciona.

Una vez que hayas rebotado en et trampolin el salto se controla como si-

gue: o
Jeystick a la izquierda: Giras en el sentido contrario a las agujas del reloj.
Joystick a la dorecha: Giras en el sentido de las agujas del reloj.

) Para aterrizar correctamente debes aterrizar con los patines hacia aba-

jo.

Los saltos mortales siempre impresionan a los jueces y te hacen ganar

- muchos puntos.

AGACHANDOSE

Esta maniobra se puede realizar en todos los niveles, pero s6lo se nece-
sita en los dos dltimos niveles. Se realiza pulsando FUEGO mientras esta
dando un patinazo para parar. Usa el agache para pasar por debajo de ba-
rreras bajas. Si vas a parar mientras estas agachado te pondras de pie in-
mediatamente, de manera que asegtrate de que vas lo suficientemente
deprisa para salvar los obstaculos.

OBJETOS Y UTILIDAD

Banderas: Marcan el principio v el final de! circuito.

Flachas: Marcan la ruta del circuito. Igndralas y te perderés o perderds
puertas.

Gonos: §e usan a pares para marcar el circuito de una puerta.

Neumiticos: Se usan como guias del circuito y obstéculos para saltar.

[ Se usan como guias del circuito y obstaculos para saltar.

Latas: Muttiptican los banos. Al final de cada nivel tu puntuacién se mul-

tiplica por el nimero de latas que hayas derribade —consigue todas las
que puedas.

Pilares: iSostienen el techo del parking! Pueden parecer pequefios, pero
no puedes saltar por encima de ellos.

ampas: Para saltar desde ellas permiten saltos complejos y giros.

Aceite: Si patinas dentro de un parche de aciete dars un patinazo. iEvi-
talo!

Gristal: Superficie accidentada y agotadora.

Arana: Disminuye tu velocidad rapid . Es muy agotador at
la patinando.

Baches: Te tanzan a un pequefio patinazo con un angulo al azar.

Agujeros: Caes a través del suelo —muerte instanténea— evitalos a
toda costa

Objefive: Patina despacio sobre esto para presentarte ante el jurado al fi-
nal del circuito.

Habra otros patinadores patinando en el parking. Algunos son peligro-
50s, otros simplemente un fastidio, todos te tiraran al suelo si chocas con
ellos.

ALGUNOS OBJETOS EN LOS ULTIMOS NIVELES

Vallas: Prueba tu habilidad saltando.

Coche de control remoto: Se pone er tu camine v pone a prusha tu pa-
ciencia.

Barraras: Para agacharse por debajo —requieren una buena coordina-

cién.

Balones de foothall: Van rodando o les dan patadas otra gente: evitalos o
te caeras.

Noumiticos rodantes: Van rodando hacia ti en los Gltimos niveles.

Trampolin: Rebotas en los tltimos niveles.

Carrito: Se debe saltar por encima de & para moverlo fuera del camino.
Da puntos de bonificacion.

0no espacial: Marca las puertas hacia atras.

CONSEJOS Y SUGERENCIAS

1. Intenta patinar suavemente, y no des demasiados patinazos.
2. Debes intentar crrseguir cuantas latas como te sea posible, algu-
nas son dificiles de coger y sera mejor que las dejes.



3. Cuando estes realizando acrobacuas intenta glrar el Joystick suave-
mente y ur dedor de las dir y no intentes
hacer demasiadas —la habilidad vendra con la practica.

4. Saltar obstaculos a veces es mas facil que patinar alrededor de
ellos —y también impresionas a los jueces y ganas puntos.

5. No te desvies demasiado del circuito marcado con flechas o perde-
rés tiempo y puertas.

6. Una vez que creas que has realizado suficientes acrobacias como
para impresionar a los jueces, no te repitas mucho o choques mien-
tras estas realizando saltos dificiles. Usa saltos rectos en vez de
esto para finalizar el circuito. Esto reduce el riesgo de malos aterri-
zajes y choques y te permite concentrarte en seguir el circuito.

7. No gastes tiempo o vidas intentando coger todos los puntos que
haya en el circuito, simplemente consigue los convenientes y da la
vuelta al circuito deprisa.

CIRCUITO DE CAMPEONATO

Nivel 1: Freddy debe eludir y esquivar los obstaculos en el solar del edifi-
cio sin ser atrapado por ninguno de los «paletas» enfadados.

Nivet 2: Aqui tiene que cruzar el lago del parque, evitando la fauna mor-
tifera.

Nivel 3: Alla abajo, en el Metro de Londres, los patines de Freddy tienen
que ir a través de los tineles por encima de los cables electricos y luchan-
do con las ratas gigantes.

Nivel 4: Fuera, en la calle, Freddy causa estragos entre los peatones y
lucha con las cuadrillas rivales.

Mueve el Joystick de izquierda a derecha para temar velocidad, pero
ten cuidado cuando Freddy vaya por superficies que no sean lisas, si va
patinando demasiado deprisa.

CBM 64/128

Recoge la basura que esta esparcida a lo largo del circuito. Si alcanzas
el final del circuito podras cambiar la basura por dinero con el cual puedes
comprar hombreras, ropa y ruedas para aumentar tu PRESTIGIO y ayudar-
te a través del juego. Se te dara entonces una opcién para bien cargar el
siguiente nivel o bien recargar el «Desafio del Parking».

SPECTRUM & AMSTRAD

Se consiguen puntos por recoger herramientas y objetos de valor, por
realizar saltos mortales, por saltar o esquivar peligros y por lanzar misiles a
cualquier cosa en tu camino. Los objetos caeran en la bolsa de Freddy
cuando se recojan, indicando el nimero de objetos o armas recogidas.

Si Freddy llega al final del circuito se te da la opcién de cargar el nivel si-
guiente o recargar el «Reto del Parking».

CONTROLES

CBM 64/128
(JUEGO A)

Controles de Joystick:

Izquierda/derecha: patinar derechafizquierda.

Abajo & fuego: Saitar.

Abajo: Esquivar.

Controles en el teclado:

CTRL: Pausa.

C {tecla CBM): Misica/efectos SI-NO.

RUN/STOP: Abandonar el juego (en el modo pausa).

(JUEGO B)

Controles en el teciado: Como se indica arriba.
Mueve el Joystick alternativamente a izquierda y derecha para hcer que
Freddy patine a lo largo.

Spectrum/Amstrad

Usa Joystick o teclas:
Q: Arriba.
A, Z: Abajo.
J, K 1, 0: Izquierda.
L, P: Derecha.
M espacm Fuego
: Patinar izquierdafderech:

o

Arnba: Salto.
Abajo: Agacharse/recoger.



Fuego: Lanzamiento alto.
Fuego & abajo: Lanzamiento bajo.
«Circulo~ en ef Joystick: Salto mortal.

USUARIOS DEL COMMODORE 64 - POR FAVOR,
PRESTAR ATENCION
No hay fatigémetro —éste se reemplaza por el «QUCH» metro—. La

diferencia principal es que si este medidor alcanza el limite pierdes una vida
en vez de todas.
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