


MAD MIX II

La paz habia llegado por fln a <COCOVILLAGE>> gracias al buen
trabajo realizado por IYAD MlX, que se habia convertido de la noche a
la maôana en e digno sucesor de su abuelo.

Pero a pesadilla no habia acabado todavia porque a pocas millas
de alli, en el pueblo de su primo OPE <COCOCASTLb un lugar coro-
nado por un fantasmagôrico Cast llo, estaban ocurrendo fenômenos
extraios.

Todos los ndicios hacian pensar que un <<coco>, supervviente de
<COCOVILLAGE> habia hecho del Castillo su morada. entablando
ademâs una maléfica alianza con los siniestros habitantes de aquel lugar.

El terror se habia apoderado de los habitantes de <COCOCAS-
TLE> y sôlo l'1AD podia devolver la tranqu idad a los pacificos habitan-
tes de aquel lugar.

ELJUEGO

El juego consrste en ir comiéndote os <cocos> (especie de bo itas
que se encuentran dispersas por todo el Casti lo) que aparezcan en
pantâlla en cada momento. Una vez que hayas acabado con todos los
cocos de esa pantalla pasaras a la siguiente estancia de Castillo de os
Fantasmas, ésta es la mecânica hasta que hayas consegurdo explorar to-
dos sus rincones.

No obstante, no sôlo tienes que ir pendiente de comefte todos os
(<cocoe), sino que ademâs deberas estar muy atento para intentar no
loparte con ninguno de los habitantes del terroriflco Castillo, asi como
de esquivar las diferentes trampas y uti izar en beneficio tuyo y en ej

momento adecuado, los objetos con que te vayas encontrando.

CLASES DE <COCOS>

En el interor de Cast llo te encontrarâs con diferentes tipos de
<<aoaos>):



(Gordococo>: Este <<coco>> puedes distinguirlo de los demâs
porque es mâs grande. Al coméftelo te verâs arrastrado por un ataque
oe furia que te ayudarâ a liqurdar a lus ene'nigos.

(<Cocoembutio>: Son <<cocos>> que Franklin (mâs adelante sa-
bés quién es) se ha encargado de embutir en e suelo. Para extraerlos
debes co ocarte enc ma del agujero en cuestiôn y saltar, esto produce
un temblor de suelo cuya consecuencia es que el <<coco>> salga despe-
drdo, cosa que aprovechaés para engul irlo a su caida.

LOS PERSONAJES

Son varios los monstnlos contra los que tendra que enfrentarse
IYAD:

<<Pelmazoide>>: Es un fantasma que estâ continuamente
acosândote, mo estândote, acechândote con el fin de liqur-
darte.

<<Momia>>: La momia intentarâ obstaculizafte el camino en
todo momento, por 1o que es bastante molesta. Sôlo puede
matafte en dos casos: cuando te encuentres entre dos mo-
mias, en cuyo caso te espachurraén. o bien cuando una de
ellas te empuje hasta aplastarte contra la pared.

(Èl <<Mandibulas>>: Al tooarte con Jno ce estos esquelelos de-

\id bes tener crioaoo para no ro,/àrlos po.q"", 
"unqr" 

no pue-
den 'natade. te e'npujarân vio entarenle hac,éndote perde.
el control momentâneamente.

<<Franklio>: Este personaje acabarâ contigo al mâs min mo
roce por lo que debes ir muy atento; ademâs de ello iÉ sal-
tando encima de todos los <<cocos> con los que se vaya en-
contrando en su camino. ncnrstândolos en el suelo.
Franklln es prâcticamente indestruct ble.



.&

<Dracococula>i Cuando te topes con <<Dracococula> de-
bes tener cuidado para no comerte los (<cocos>) que va de
jando, ya que no estân en buen estado, son <cocos caduca-
os)) que te produciÉn una mo esta <<diarreacacoso).
Este personaje te mata en el momento en que te de alcance.

<<Cocolistillo>: Este es un tipo de (<coco) que, como su

pr",cp o nombre indica, es un poco listillo y saldé corriendo
en e momento en que se percate de tus ntenciones. Si te lo
comes cor.seg-r'âs ."nàs depnsa durarte un Tie'r'po.

oBTETOS

En el intenor del Casti lo te irâs encont€ndo una serie de objetos
que a smple vista parecen no encajar mucho ni tener ninguna funciôn
pero.. . as apariencias engaôan:

<<Bolindongo>>: Es una bola del juego de bolos que norma mente
estâ qu eta, pero que en cuanto la tocas comienza a rodar con cierta
inercia por el abernto aplastando a cualquier habitante del castillo, tû
ncluido,

<<Amasadon>: Entre los limites de algunos pasillos puedes ir em
pujando un amasador que aplastarâ a todo bicho viviente que se en-
cuentre en tu camino.

(Vida extro>: Las vidas extras se encuentran atrapadas en pom-
pas de jab6n, por lo que deberâs liberarlas y luego capturadas, ya que
al ser libres inin pululando por el labennto.

Sôlo puedes tener un mâximo de cuatro vidas.
<<Rodillo girâtorioD: Este rodillo te arrastra, por lo que te ob ga

a ir en la direcciôn en la que estâ g rando. Si te topas con un rod lo
que grra en la d recciôn contraria a la que tû vas, no te pemitirâ pasar
sobre é1, se produciÉ una especie de choque frontal.

<<Cocos caducaos>: Puede ocurrir que a veces te comas un
<coco en mal estado), lo que te ocasionaÉ una tempora descompos -
côn <<dianeacacosa>, que se traduce en frecuentes eruptos y defeca-
c ones esporâd cas de cocos.



<<Taponcillo>>: A fnal de algunos caminos te encontrarâs con
una espec e de tintero, de ahi es de donde van saliendo los monstruos.
Si tenes la suerte de encontEr un tapôn puedes ir arrastrândolo hasta
la boca del tintero, tapândolo y consiguiendo de esta forma que per
manezcan prisioneros, por lo que tendrâs mayor bertad de movimien-
tos. Asi permanecerâ un tiempo, hasta que la presiôn de los monstruos
haga saltar e tapôn.

<<Sorpresa>: Es una ioseta especral y no tienes mâs que pasar por
encrra de e la para da'le de narices cor -na <sorpres ta)

<<Losetilla>: Cuando atravieses una de estas osetas no podrâs
saltar (ûnicamente puedes avanzar) hasta haber salido de ella.

MARCADORES

En panta la podrâs ver en todo momento dos marcadores, uno de
elos te indicarâ la puntuac ôn que vas obtenrendo y en el otro veés
representadas el nûmero de vdas que posees (la vida que estâ utilizan-
do en el momento no aparece representada, por elemplo: si tienes
cuatro vidas observarâs tres mâs la vida con la que estâs jugando, ésta
no apare(e -ellejddd en e md-cddo-).

CONTROLES

S no has selecc onado en e menû la opciôn de redefinir teclado,
as tec as de conrrol so. las srguientes:

Q: ARRIBA.
Ar ABAIO.
O; IZQU ERDA.
P: DERECHA,
ESPACIO: SALTAR.
H: PAUSA,
V: AUI'IENTAR O DISIYINUIR EL VOLUIIEN DE tA I'4US1CA.
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INSTRUCCIONES DE CARGA

SPECTRUM

Rebob na ra cinta hasa el prrncipro.
Pulsa en el tec ado LOAD" " y después ENTER.
Pon en marcha el cassette.
El programa se cargaÉ automét camente.
S ago va mal rebobina de nuevo la cinta y prueba a cargarla con

un vo umen dist nto.

SPECTRUM+3

Selecc ona OPCION CARGADOR y pulsa la tecla ENTER. El pro-
grama se cargarâ automât camente.

AMSTRAD

Rebobina la cinta nasta el pnncrpro.
Pulsa las teclas CONTROL y ENTER (INTRA) de foma slmultâ-

nea.
Pon en marcha el cassette.
El programa se cargaÉ automâticamente.
S ago va mal rebob na de nuevo la c nta y prueba a cargada con

un vo umen distinto.

AMSTRAD DISCO

Teclea en tu ordenador RUN"DISC y después pulsa la tecla ENTER
(NrRO).

El programa se cargaré automâticamente.

MSX

Reoobrna la cr'ta hàsl.a el P.inc Pio.
Teclea en tu ordenador RUN" CAS:" y después pulsa la tecla ENTER.



Pon en marcha el cassette.
El programa se cargara automâticamente.
Si algo va mal rebobina de nuevo la cinta y prueba a cargada con

un volumen drstinto,

EQUIPO DE DESARROLLO

ldea y prognmar Rafael Gômez.
Géïicos: ACE ,

Gélicos de apoyor Alfonso Femândez.
Programador de apoyo: Antonio Moya.
Mûsica: T.P.M.
Poftada: Femando Sangregorio.
Grabaciôn: CBS.
Secretaria de Producciôn: lYaria Dolores Navarro.
Producci6n: Gabriel Nieto.
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