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ESTE JUEGO NO ES
PAN COMIDO

G.l. Ant™ es una hormiga soldado , tremendamente lista
y entrenada al maximo en maniobras tacticas. Para
colmo, es extraordinariamente fuerte y isuper
inteligente! Su péxima mision es acceder al loco mundo
de Las Cuevas de Tesoros del Capitan Rat.

Esta claro........iNo?

Veras. esta cueva en particular es un tunel de entrada a
los Dominios del Domind, un minimundo compuesto de
nueve diferentes continentes. G.I. Ant tendra que
devanarse el cerebro a través de varias complicadas
pantallas. Cada nivel tiene una puerta que comunica con
el siguiente nivel. Para abrir la puerta la ficha de domino
“Gatillo” tiene que ser derribada causando un efecto de
reaccion en cadena de todas las otras fichas de domind
en ese nivel,

Es facil ........iNo?

CONTROLES

Boton i Boton

Panel de
Control

Boton Boton Boton B
Select Start Y

Panel de Control Arriba: Mueve a G.l. Ant hacia arriba.
Hace que G.I. Ant suba una escalera , penetre entre las
fichas o las empuje.

Panel de Control Abajo: Mueve a G.|. Ant hacia abajo.
Hace que G.l.Ant descienda una escalera o salga de
entre las fichas.

Panel de Control Derecha: Andar hacia la derecha.
Panel de Control Izquierda: Andar hacia la izquierda.
Select: Renunciar/ Abandonar un nivel.

Start: Pausa/ Quitar la Pausa/ Pantalla de Ayuda.



Boton ¥Y: Empuja la ficha de dominé hacia la izquierda.
Boton A: Empuija la ficha de domind hacia la derecha.

Botones A, B, X o ¥: Recogen o sueltan las fichas de
domind.

CONTROLES DE LA PANTALLA DE
OPCIONES

PANEL DE CONTROL ARRIBA/ABAJO: Cambiar terreno
actual.

PANEL DE CONTROL IZQUIERDA/DERECHA: Mueve el
cursor a derecha y a izquierda.

SELECT: Conmuta sonido/codigo de entrada.

START: Empieza el puzzle.

JUGANDO

El objetivo de este
juego es manipular
las fichas de tal
forma que se
produzca una
“reaccion en
cadena” en la que
caigan todas las
fichas de domino < e
dentro de un limite de tiempo. La ultima ficha de
domind que caiga tiene que ser siempre la ficha
“Gatillo”. Todas las otras fichas, excepto las fichas
“Tapon” rojas, tienen que caer antes que la ficha
“Gatillo”.

G.I. Ant puede coger, transportar y colocar cualquier
ficha en cualquier posicion excepto la ficha “Gatillo”
gue no se puede mover. Casi todas las fichas tienen
simbolos grabados que indican su caracteristica
particular. En cualquier momento del juego puedes
presionar el boton START para pausa y aparecera la
pantalla de ayuda mostrandote los diferentes simbolos y
su significado.

Para empujar una ficha, G.l. Ant tiene que estar en la
Posicion de Empuijar. Esto lo hace poniendose detras de



la ficha y dirigiendose hacia el interior o detras de la
ficha. Presionando el Panel de Control Arriba se pone en
esta posicion.

Una vez en la Posicion de Empujar, G.I. Ant puede
empujar la ficha hacia la derecha presionando el Botén
A o hacia la izquierda presionando el Boton Y.

Cuando ya estés seguro de haber colocado todas las
fichas correctamente, tienes SOLO UN empujén para
triunfar. Si lo consigues, tienes un tiempo limite para salir
por la puerta abierta.

Aparecera en pantalla |lo siguiente: ENHORABUENA,
HAS COMPLETADO EL PUZZLE, GANAS UN PUNTO.

Para salir de esta pantalla e ir al siguiente puzzle,
presiona los Botones A o B y aparecera la pantalla de
Inicio del Juego. Ahora presiona el Boton Start y te
llevara al siguiente puzzle.

En la Pantalla de Inicio del Juego, puedes acceder a
cualquier otro puzzle introduciendo su Contrasena
particular y presionando el Boton Start. La Contrasena
de cada puzzle aparecera después de jugar el puzzle.
Para cambiar la Contrasena utiliza el Panel de Control.

Si completas el puzzle y sales de escena despues de
que el reloj haya llegado a cero y tu tiempo negativo en
rojo haya empezado a contar, se leera en la pantalla:
ENHORABUENA, HAS COMPLETADO EL PUZZLE... iPERO
NO LO SUFICIENTEMENTE RAPIDO! TIENES............
PUNTOS. Ahora puedes elegir Usar Un Punto (para

continuar al siguiente puzzle), Jugar Otra Vez el Puzzle
o Abandonar.

Presiona el Panel de Control Arriba o Abajo para hacer
tu eleccion y luego presiona el Botén B.

G.l. ANT

G.l. Ant es muy vigorosa,
puede caer de alturas
considerables tan solo
mareandose un poco. De
todas maneras tiene un limite y
si G.I. Ant se cae de
demasiada altura puede
desintegrarse. Si esto sucede,
tendras que volver a empezar
el nivel. También puede
espachurrarse si se le caen
fichas encima. Le encanta subir y bajar escaleras
cargando con fichas, aunque si salta con una ficha esta
puede romperse.

G.l. Ant tiene la fuerza suficiente para llevar fichas de un
lado a otro e incluso subir y bajar escaleras con ellas.
Verdaderamente, lo unico demasiado pesado para que
G.l. Ant mueva es la ficha Gatillo. Dada la cantidad de
energia que G.l. Ant gasta para manipular todas las
fichas, solo le queda fuerza para un solo empujon en
cada pantalla.

&



PUNTOS

Cuando completes con éxito una pantalla dentro del
limite de tiempo permitido, se te concedera un PUNTO.
Puedes usar los PUNTOS de dos maneras:

1. Si has completado una pantalla pero te has pasado
de tu limite de tiempo, se te permitira usar un
PUNTO para continuar al siguiente nivel.

2. Sifallas en una pantalla por otra causa que la
limitacion de tiempo, puedes usar el PUNTO para
jugar de nuevo esta pantalla desde el momento en
el que “empujaste”. Es decir: la pantalla volvera a
aparecer tal y como la habias dejado tu
anteriormente. NOTA: el tiempo también se
reajustara al que tenias cuando empujaste la
primera vez.

FARDOS DE DINERO DEL CAPITAN RAT

En cada nivel hay una pantalla que cuando se supera
con éxito te concedera un fardo de dinero. No se sabe
cuales son estas pantallas pero tendras que conseguir
los nueve fardos para poder jugar la Ultima pantalla de
todas. De todas formas no se te concedera el fardo si
has utilizado un punto en esa pantalla.

PAUSA/ AYUDA

Cuando pulses START durante el juego se introducira la
PAUSA vy aparecerd la pantalla de ayuda describiendo
las fichas de domind “Especiales”. Ademas, una vez que
te hayas extralimitado en el tiempo, en esta pantalla
aparecera una SUGERENCIA (HINT) para completarla.

FICHAS DE DOMINO

NORMAL (Amarillo) Esta ficha cae solo una vez

. excepto cuando esta al borde de un escalon o
de una hendidura que rodara hasta encontrar
una superficie llana u otra ficha.

o YOLTEADORA (Roja en el medio y arriba y
abajo Amarilla) Esta ficha rueda hasta encontrar
otra ficha ya caida.

ASCENDENTE (Raya vertical Roja) Esta ficha
flotara en el aire hasta encontrar una obstruccion
y entonces rodara en la misma direccion hasta
encontrar una superficie llana.



PUENTE (Raya horizontal Roja) Si esta en el
borde de una hendidura, esta ficha formara un
puente cuando las empujes. En cualquier otra
posicion actuarad como una ficha NORMAL.

APLAZADA (Diagonalmente la mitad Amarilla
y la mitad Roja) Cuando se la empuja no se
mueve hasta pasado un rato y hace que rebote
la ficha que la empujo.

DIVISORA (Horizontalmente la mitad Amarilla
y la mitad Roja) Cuando cae (generalmente
empujada por otra ficha) se divide y a su vez tira
fichas a sus dos lados.

FUGAZ (Dos rayas Rojas horizontales) Cuando
la empujas, tira la ficha que le sigue y
desaparece al tocar el suelo.

EXPLOSIVA (Verticalmente la mitad Amarilla y
la mitad Roja) Cuando la empujas explota
dejando un espacio vacio en la plataforma.

TAPON (Rojas) Esta ficha no se puede caery si
la empujas rebota.

GATILLO (Tres rayas Rojas horizontales) Para
abrir la puerta de la siguiente pantalla, esta ficha
tiene que ser la Ultima en caer.

e

LO QUE DEBES Y NO
DEBES HACE

Asegurate de que la ultima ficha en caer sea la ficha
GATILLO.

No permitas que una ficha caiga directamente sobre
otra ficha, a no ser que la segunda ficha sea una ficha
DIVISORA.

No permitas que caigan fichas unas encima de las otras
causando escombros.

Mantén despejada la puerta de salida.
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