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PIPEMANIA

I - PIPEMANIA Instrucciones de Carga

Commodore Amiga

Requerimientos del sistema:

* A500, A1000, A2000

* Workbench 1.2 6 1.3

Para cargar Pipe Mania:

En el WORKBENCH, inserta el disco del juego en la unidad interna dfo:
El juego se cargara automaticamente.

ATARI ST

Requerimientos del sistema:

* 520ST, 1040ST, Mega ST, STE
Para cargar Pipe Mania:

Inserta el disco del juego en la unidad A y enciende la maquina. El jue-
go se cargara automdticamente.

IBM PC

Requerimientos del sistema:

* IBM PC o compatible

* Sistema de 16 colores CGA, EGA, VGA, Tandy

* MS-DOS version 2.0 o posterior.

Para cargar Pipe Mania:

Enciende el ordenador con MS-DOS version 2.0 o posterior. Inserta el
disco del juego en la unidad interna A y teclee PIPE. El juego se carga-
ra automaticamente.

Commodore 64
Requerimientos del sistema:

* Commodore 64/128.

* Unidad de cinta o de disco.



Para cargar el juego (cinta): ) _

Inserta Ig cintalengel cassete y asegurate de que estd rgbobmada.
Para cargar el juego pulsa SHIFT y RUN/STOP al mismo tiempo, y des-
pués pulsa play en el cassete. El juego se cargara, apareciendo tras unos
segundos el logotipo EMPIRE.

Sinclair Spectrum

Requerimientos del sistema:

* Spectrum 48K, Spectrum +2 o Spectrum +3.

* Joystick o teclado.

* Cassete. i —

Para cargar el juego (cinta): . i )
Insertar Iga cinta{ eng el cassete y aseglrate de que estd rebobinada. Si
utilizas un Spectrum + 3, aseglrate de que entras en el modo 48K. Te-
clea Load «Pipe» y pulsa play en el cassete. Si dispones de un cassete
externo, asegurate de que los niveles de tono y volumen son correctos.
Si vas a jugar con un joystick, pulsa fuego cuando sea necesario, en ca-
so contrario deberas definir las teclas que desees utilizar. Una vez que
el juego se haya cargado pasa a la seccion Cémo jugar a Pipe Mania.
Para cargar el juego (disco +3): : ' ‘
Conectar el monitor y el ordenador. Inserta el disco del juego en la uni-
dad de disco y pulsa ENTER. El juego se cargard automaticamente.

Amstrad CPC

Requerimientos del sistema:

* Amstrad 464/664/6128.

* Joystick o teclado. 28

Para cargar el juego (cinta): ) . '

Inserta Iag cinta en el cassete y aseglrate de que estd rebobinada. te-
clea RUN"PIPE" y pulsa play en el cassete. Si utilizas un joystick, pulsa
fuego cuando sea necesario, en otro caso deberas definir las teclas con
las que deseas jugar. ks

Para cargar el juego (disco): =

Inserta e? disco del juego en la unidad y teclea RUN"PIPE". Tras unos
segundos aparecerd la pantalla del titulo. Si utilizas un joystick, pulsa fuego
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cuando sea necesario, en otro caso deberas definir las teclas con las que
deseas jugar.

Instalacion en disco duro
SOLO ST/AMIGA -

Crea un nuevo directorio en tu disco duro llamado PIPE o algo pareci-
do. Copia el contenido del directorio AUTO (ST) 0 S (AMIGA) en el di-
rectorio del disco duro. Después copia también en él el fichero PIPEDATA.
Estos dos son los ficheros que necesitas.

Atencion.

El programa s6lo puede cargar y grabar los marcadores en un disquete.
Si deseas grabarlos deberas tener el disco del juego en la unidad A (ST)
0 DFO: (AMIGA). Si lo deseas, sin embargo, puedes copiarlos en un disco
en blanco. Para ello, inserta el disco elegido en la unidad y después pulsa
ALT-S durante la secuencia de atraccion. Después de un momento, el
marcador se habra grabado en tu disco.

Il - PIPEMANIA El Juego

Pipe Mania empieza en una rejilla de juego que esta vacia, exceptuan-
do la pieza de salida. El objetivo es realizar el maximo nimero de pun-
tos posibles construyendo un conducto de agua continuo a partir del
primer elemento.

Puedes reemplazar cada seccion de tubo anteriormente colocado colo-
cando una nueva encima. La anterior seccion explotard y la nueva apa-
recerd en su lugar. Seran necesarios unos segundos para esta sustitucion,
y esto te costara 50 puntos de penalizacion.

Una vez que el conducto empiece a llenarse, ya no tendras tiempo de
efectuar sustituciones. En los niveles superiores, apareceran en la rejilla
al azar secciones de tubo asi como obstaculos. Estas secciones no po-
dran ser reemplazadas por otras.

En cada nivel, dispones de un tiempo limite para ensamblar tantas sec-
ciones como te sea posible antes de que el conducto se empiece a lle-
nar. Este tiempo es cada vez mas restringido conforme vas progresando
en los niveles. La partida se termina cuando el agua alcanza la dltima
seccion de tu conducto.

—3—



Una vez que hayas ensamblado todas las secciones posibles (o si crees
que ya tienes suficientes para terminar el nivel), puedes pulsar la tecla
“F" para que el agua fluya mas deprisa a través del conducto, y termi-
nar asi la etapa antes. Tu marcador se duplicara por cada seccion de
tubo ensamblado atravesado por el agua.

Ill - PASAR AL SIGUIENTE NIVEL

Para pasar al siguiente nivel, el agua debe fluir a través de un determi-
nado nimero de secciones. Un contador situado a la derecha de la pan-
talla indica el nimero minimo de secciones que deberan ensamblarse
en ese nivel. La cuenta atras se inicia cuando el agua empieza a correr
a través del circuito. Cuando el contador llegue a cero, ya estaras pre-
parado para el siguiente nivel.

IV - SECCIONES DE TUBO UN POCO ESPECIALES...

* El agua corre mas deprisa.

* Aparecen obstdculos en la rejilla que no puedes destruir.

* Bonus de seccion: obtendras puntos adicionales si el agua pasa por
estas secciones.

* Secciones de sentido Unico: a través de ellas el agua sélo puede cir-
cular en un sentido.

* Secciones de final: secciones que terminan la longitud requerida del
conducto y en las que el agua debe terminar su curso para pasar al ni-
vel siguiente.

* Secciones de reserva: estas secciones reducen la velocidad del flujo
de agua, proporcionandote asi un precioso tiempo adicional.

* Algunas secciones de la rejilla permiten al agua salir de un lado de
la pantalla para reaparecer por el otro.

V - MODOS DE JUEGO

Hay 3 modos de juego:

— Modo principiante/1 jugador.
— Modo experto/1 jugador.

— Modo competicion/2 jugadores

—

Ademas hay también un modo de practica en el que puedes jugar en
uno de estos tres modos con un caudal de agua mas lento. En el modo
de préctica no puedes grabar tu marcador en la tabla de puntuaciones.
MODO PRINCIPIANTE (1 jugador)
Las secciones de tubo aparecen en un tnico distribuidor a la izquier-
da de la pantalla. Siempre tienes la posibilidad de ver las 5 secciones
siguientes en el distribuidor.
MODO EXPERTO (1 jugador)
Las secciones de tubo aparecen en 2 distribuidores situados a la iz-
quierda de la pantalla, y colocadas una encima de la otra. Las sec-
ciones mas proximas a la mitad de la pantalla tienen la posibilidad
de colocarse en la rejilla.
MODO COMPETICION (2 jugadores)

Igual que el modo experto, las secciones de tubo aparecen en 2 dis-
tribuidores situados a la izquierda de la pantalla. El primer jugador
utilizara el de arriba y el segundo el de abajo.

VI - LAS DIFERENTES SECCIONES

Durante el transcurso del juego, encontraras diversas secciones, obsta-
culos y secciones especiales.

TALES
7 secciones distintas permiten al agua progresar a la derecha, giran-
do o dando medios giros. Pon atencion, el agua siempre se mueve
en linea recta excepto cuando no tiene otra opcion.

Diagramas

SECCIONES ELEMEN




De esta forma Nunca de esta forma

SECCIONES DEL SEGUNDO JUGADOR
Son como las del jugador uno, excepto porque llevan unos puntos
de identificacién y/o colores diferentes, dependiendo del sistema de
ordenador de que dispongas.

Diagramas

SECCIONES DE SENTIDO UNICO
El agua sélo puede circular hacia el sentido indicado por la flecha si-
tuada en la seccion. Atencion a su utilizacion...

Diagramas

El agua fluye bien a través de
este tubo de sentldo unico

El agua se detiene aqui

SECCION DE INICIO
Poco tiempo después de que la partida haya empezado, el agua em-
pezara a fluir a partir de la seccion de inicio identificada por una "'S"
o una flecha.

Diagramas

SECCION DE FINAL

A ciertos niveles, encontraras “secciones de final"" identificadas por una
“E" o una flecha. Intenta construir un conducto que supere la longi-
tud minima y termine con una seccion de final. Si el agua entra, ob-
tendras 1.000 puntos extra.

Diagramas

OBSTACULOS
No puedes destruirlos o atravesarlos. Deberas evitarlos y tratar de for-
mar una red que los rodee.

Diagramas

Una forma de evitar un obstaculo.

RESERVAS

Te resultaran muy utiles, ya que proporcicnan un tiempo suplemen-
tario. El agua debera llenar por completo la seccion de reserva antes
de continuar el recorrido. Te aconsejamos que utilices una de estas
secciones antes de que el conducto consiga su longitud minima, ga-
nando asi 500 puntos extras y otros 1.000 mas por el descuente de
seccion al final del nivel.

Duagramas




SECCIONES DE PUNTOS EXTRA

Obtendras un marcador mayor si consigues que el flujo entre en una
de estas secciones. Antes de la distancia minima requerida, cada pie-
za de puntos extra te porporcionara 500 puntos. Después, valdra 1.000
puntos.

CONTROLES

ST/AMIGA
JOYSTICK: Arriba, Abajo, Izquierda y Derecha para mover el cursor. Bo-
tén de fuego para colocar una pieza. En el modo experto, mientras man-
tienes pulsado el boton de fuego, mueve el joystick hacia arriba para
colocar una pieza seleccionada del dispensador de la parte superior, 0
hacia abajo para seleccionarla del dispensador inferior.
RATON: Arriba, Abajo, Izquierda y Derecha para mover el cursor y el
boton izquierdo te permite colocar una pieza. En el modo experto, el
boton izquierdo del raton selecciona piezas del dispensador de arriba
y el derecho las selecciona del de abajo.
TECLADO: ARRIBA Flecha Arriba, tecla 8 del bloque numérico o
tecla 1.
ABAJO Flecha Abajo, tecla 2 del bloque numérico o
tecla K.
IZQUIERDA Flecha Izquierda, tecla 4 del bloque numérico
o tecla J.
DERECHA Flecha Derecha, tecla 6 del bloque numérico
o tecla L.
TECLAS ESPECIALES COLOCAR Shift izquierdo, Barra Espaciado-
ra, Return o tecla O del bloque

numerico.

R Detiene el juego (pulsa cualquier
tecla para continuar).

F Acelera el fluido del agua.

ESC sale del juego para volver a la

pagina del titulo.

DOS JUGADORES: Todos los comandos son los mismos que para el
modo de un jugador. Los jugadores pueden elegir cualquier combina-
cion de raton/teclado/joystick o dos joystick. El jugador uno selecciona
de! dispensador de arriba y el dos del de abajo.

IBM PC

JOYSTICK: Arriba, Abajo, Izquierda y Derecha para mover el cursor. Bo-
ton de fuego para colocar una pieza. En el modo experto, el boton de
fuego 1 selecciona una pieza del dispensador de la parte superior, y el
botén de fuego 2 la selecciona del de abajo.

RATON: Arriba, Abajo, lzquierda y Derecha para mover el cursor. El bo-
ton izquierdo te permite colocar una pieza. En el modo experto, el bo-
ton izquierdo del raton selecciona piezas del dispensador de arriba y el
derecho las selecciona del de abajo.
TECLADO: ARRIBA 8

ABAJO 5.0,2

IZQUIERDA 4

DERECHA 6

COLOCAR 0

TECLAS ESPECIALES P Detiene el juego (pulsa cualquier te-

cla para continuar).

F Acelera el fluido del agua.

Ctrl-Q Sale del juego para volver a la pa-
gina del titulo.

Ctrl- C Sale del juego y vuelve a la panta-
lla del inicio.

JUGADOR DOS: Todos los comandos son los mismos que para el ju-
gador uno. Los jugadores pueden elegir cualquier combinacién de ra-
ton/teclado/joystick o dos joystick. El jugador uno selecciona del
dispensador de arriba y el dos del de abajo.

COMMODORE C-64 3
JOYSTICK: Arriba, Abajo, Izquierda y derecha para mover el cursos. Bo-
tén de fuego para colocar una pieza. En el modo experto, mientras
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mantienes pulsado el boton de fuego, mueve el joystick hacia arriba para
colocar una pieza seleccionada del dispensador de la parte superior, 0
hacia abajo para seleccionarla del dispensador inferior.

TECLAS ESPECIALES: F-1 Acelera el fluido del agua.
F-3 Detiene el juego (pulsa cualquier tecla
para continuar).
F-5 Sale del juego.
F-7 Sale del juego para volver a la pagina
de inicio.

JUGADOR DOS: Todos los comandos son los mismos que para el ju-
gador uno. Deben utilizarse dos joystick.

AMSTRAD CPC

JOYSTICK: Arriba, Abajo, lzquierda y Derecha para mover el cursos. Boton
de fuego para colocar una pieza. En el modo experto, mientras mantie-
nes pulsado el botén de fuego, mueve el joystick hacia arriba para co-
locar una pieza seleccionada del dispensador de la parte superior, o hacia
abajo para seleccionarla del dispensador inferior.

TECLAS ESPECIALES P Detiene el juego (pulsa cualquier te-
cla para continuar).
F Acelera el fluido del agua.
ESC  Sale del juego para volver a la pagi-
na del titulo.

JUGADOR DOS: Todos los comandos son los mismos que para el ju-
gador uno. Deben utilizarse dos joystick.

MARCADORES

— Marcadores del modo principiante:

* 5 puntos por cada seccién que el agua cruce antes de alcanzar el
minimo.

* 100 puntos por cada seccion suplementaria que el agua pueda cruzar.
* 500 puntos cada vez que el agua cruce una interseccion entre sec-
ciones.
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500 puntos por cada seccion de reserva que el agua cruce.
1.000 puntos por cada vez que utilices una seccion de fin.

100 puntos de penalizacién por cada pieza no usada que quede en
la rejilla.

* 50 puntos de penalizacion por cada seccion sustituida.

* Tus puntos se duplicaran por cada seccién por la que el agua pase
después de pulsar la tecla “F" que acelera el flujo de agua.

* %

*

— Marcadores del modo experto:

Los mismos que el modo principiante ademas de:

* 100 puntos extra cada vez que el agua cruce una seccion elegida al-
ternativamente del primero y del segundo distribuidor.

— Marcadores del modo competicion:

Los mismos que el modo principiante ademés de:

* Los puntos obtenidos cuando el agua circule ademas de los 500 pun-
tos extra por las intersecciones seran adjudicados solamente al jugador
que haya colocado estas secciones.

* Los 100 puntos de penalizacion solamente se atribuyen al jugador
que ha colocado la seccion.

* Los puntos de “seccion de reserva” se atribuiran al jugador que ha
colocado la seccién anterior y que podra ensamblarse con esta ultima.

CONSEJO:

* Utiliza el modo de practica para conseguir una buena estrategia de
juego en Pipe Mania. Intenta memorizar las distintas secciones con el
fin de poder colocarlas lo mas rapido posible.

* Sj quieres conseguir una buena puntuacion, no seas demasiado im-
paciente para pasar rapidamente al nivel superior, es mejor que inten-
tes adquirir buenos reflejos y previsualizar tu conducto correctamente.
* Piensa con adelanto. Si no necesitas una seccién de inmediato, col6-
cala en una posicién en la que puedas conectarla mas tarde. No olvi-
des que sustituir secciones que no sirven para nada te quita tiempo y
puntos.

* Utiliza secciones de cruce con prudencia puesto que su nimero es
limitado y cada una puede proporcionarte una buena cantidad de puntos.
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* No dudes en afadir la mayor cantidad de secciones posibles (incluso
aunque ya hayas conseguido el minimo) y utiliza la tecla “F". Esto te
permitira conseguir puntos extra.
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