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1. AVISO SOBRE EPILEPSIA

LEA ESTE AVISO ANTESDE UTILIZAR EL VIDEOJUEGO O PERMITIR QUE SUSHIJOSLO HAGAN.

La exposicién a ciertos patrones de luz o luces destellantes en situaciones cotidianas podria provocar ataques de
epilepsia o pérdida de conocimiento en algunas personas.

Tales circunstancias pueden darse ante ciertas pantallas de television, o al jugar con videojuegos. Entre los afectados
pueden incluirse personas que no hayan sufrido de epilepsia con anterioridad.

Si usted, o alguien de su familia, han mostrado sintomas de epilepsia (ataques o pérdida de conocimiento) durante la
exposicion aluces destellantes, consulte a su médico antes de jugar.

Aconsgjamos que los padres supervisen € uso que sus hijos hacen de los videojuegos. Si durante un videojuego usted o
sus hijos presentaran alguno de os siguientes sintomas: mareos, alteracion de la vision, contracciones oculares o
musculares, pérdida de conocimiento, desorientacién, movimientos involuntarios o convulsiones, interrumpa el juego
INMEDIATAMENTE y consulte a un médico.

Precauciones a adoptar durante el juego:

» No permanezca demasiado cerca de la pantalla. Siéntese tan lgjos del televisor como lo permita el cable.
» Espreferible jugar en pantallas pequefias.

» Procure no jugar si hota cansancio o no ha dormido suficiente.

» Juegue en lugares adecuadamente iluminados.

» Haga descansos de entre diez y quince minutos por cada hora de juego.



2. ANTECEDENTES DE DREDD

EL MUNDO DE DREDD

Estamos en € siglo XXII, en el planeta Tierra. La mayor parte de la poblacion del planeta vive concentrada en
monstruosas megaciudades. Fuera, € peligro acecha. Fuera merodean alienigenas, mutantes... jy cosas peores, mucho
peores!

En las ciudades no hay policia, no hay juicios, no hay jurados... S6lo hay jueces. Los jueces estan investidos con la
capacidad de dictar sentencias instanténeas. La corte de un juez son las calles. La palabrade un juez es Ley

El cometido de los jueces es descubrir alos delincuentes dondequiera que se escondan y administrar justicia
instantaneamente, sin favoresy sin piedad.

jAsi es el mundo de Judge Dredd!

EL LUGAR DE NACIMIENTO DE DREDD: “2000AD”

1977: nacimiento de la cultura punk y lanzamiento de “2000 AD”, una revista semanal de comics en la que aparecen
rudos héroes de un futuro lejano. El primer nimero de “2000 AD” ocup6 las primeras paginas de la prensa de la
época.

En & nimero dos se presentd por vez primera un personaje que pronto se convertiriaen el mas popular de “2000 AD”:
Judge Dredd, guardian de la XXI1 futurépolis conocida como Megacity Uno. Enfundado en su peculiar uniforme, a
manillar de su impresionante moto de patrulla Lawmaster, armado con su mortifera pistola Lawgiver, Judge Dredd es
ni méas ni menos que laencarnacion delaley.

Hoy en dia, Judge Dredd es uno de |os personajes de comic mas famosos de Gran Bretafia, protagonista de diversas
obras de Fleetway Editions Limited publicadas en €l Reino Unido y distribuidas en el mundo entero. También se ha
realizado una exitosa pelicula basada en € personaje, con Sylvester Stallone como protagonista. Y ahora tenemos €l
placer de presentaros la Gltimay més importante adicion al “fenémeno” Judge Dredd: Judge Dredd Pinball.

ANTECEDENTES

En los primeros afios del siglo XXII, lafaz de la Tierra se hallaba desfigurada por una serie de “intercambios”
nucleares conocidos como “guerras nucleares’. Debido a esta devastacion y a otros desastres, |la mayor parte de la
poblacion mundial se concentra en refugios seguros, que reciben el nombre de Megacity. En la mayor parte de las
ciudades se ha desarrollado una version del sistemajudicial de Megacity Uno. Los ciudadanos que se aventuran méas
alla de las murallas protectoras de la Megacity 1o hacen a por su cuentay riesgo, porque las tierras yermas y
radioactivas que rodean a las ciudades son € territorio de los mutantes, monstruos y cosas alin peores que las recorren
incesantemente.

Pese alos efectos fisicos de las guerras atémicas, la tecnologia en € mundo de Dredd ha progresado mas alla de lo que
se consideraba posible a fines del siglo XX. Las ciencias de la criogenéticay de la clonacion se han perfeccionado, y €
uso de ordenadores ceramicos de gran potencia esta muy extendido. Los gabinetes de cirugia estéticay los centros de
maquinas del suefio abundan, y algunas ciudades poseen la capacidad de controlar el tiempo atmosférico, y pueden en
teoria reproducir cualquier efecto atmosférico en una zona determinada.



JUDGE DREDD: jTAN SOLO AQUELLOS QUE VIOLAN LA LEY DEBEN TEMERLE!

Judge Dredd pertenece a un selecto grupo de jueces de Mega-City One clonados a partir del material genético de otros
jueces heroicos; en su caso Fargo, €l primer Juez Principal.

El carécter de Dredd es bidimensional y mecanico, gracias a los quince afios pasados en la Academy of Law, lamas
dura universidad de latierra. Dredd no tiene vida social, ningun interés personal y muy pocos sentimientos que no
tengan que ver con su devocion absolutaalaley.

La comida no es para Dredd mas que una forma de mantener su cuerpo en perfecto estado de funcionamiento. La
musica, €l arte, e cing, laliteratura (aparte de los libros de Derecho) no le interesan a menos que sean de naturaleza
sediciosa o proscribible. El suefio es un mal necesario del que hay que liberarse lo mas rapidamente posible

(normal mente mediante diez minutos pasados en una maguina del suefio).

Dredd vive solo en Rowdy Y ates Block, y tiene una oficina en € Palacio de Justicia, aunque casi nuncaestaen ella, ya
gue prefiere dedicar su tiempo a patrullar |as calles de Megacity Uno en su moto Lawmaster.

Laamistad es un concepto que Dredd no conoce. En lugar de amistad lo que Dredd siente es una especie de relacion
de afinidad, en especial con relacion a jueces como Hershey — jueces que comparten sus espartanos principios.

Dredd nunca sonrie. Aunqgue es capaz de demostrar un negrisimo sentido del humor, uno nunca sabe si él es
consciente de que sus comentarios son graci 0Sos.

Uno de los mas importantes aspectos del atractivo de Dredd, es que es al mismo tiempo un héroe y un malvado para €l
publico. A lavez defensor de la ciudadaniay un fantasma. Nadie espera con méas ansiedad la llegada de Dredd que la
victimade un robo... jhasta que Dredd se vuelve y lamulta por “incitacién a robo”!



3. VISITA GUIADA DE LOS MENUS

COMO DESPLAZARSE POR LOS MENUS

Lamejor manera de desplazarse por los menus es utilizar € raton. El juego cuenta con controles mediante botonesy
barras deslizantes muy faciles de utilizar, que se mangjan con €l ratén y su boton izquierdo.

Si prefieres utilizar € teclado, |as teclas siguientes te permiten seleccionar las opciones que desees.

TAB Utilizalo pararecorrer los diversos botones y barras deslizantes
RETORNO Para seleccionar una opcién

€« Para mover las barras deslizantes aizquierda o derecha

G Inicio

Q Salir

N Nueva partida

P/ ESCAPE  Paradetener lapartida

Para més informacion acerca de las opciones a seleccionar, consulta las paginas siguientes, que te ayudaran a sacar
todo € jugo a Judge Dredd Pin-ball.



PANTALLA DE SELECCION DE IDIOMA

Esta seré la primera pantalla que verés. Basta con que selecciones la bandera correspondiente al idioma que deseesy
hagas clic sobre el boton “inicio”.



PANTALLA DE SELECCION DE MESAS

SELECCION DE UNA MESA

Si estaeslaprimeramesa de “Pin-ball Games’ que has adquirido, y dado que es huestro primer juego probablemente
lo sera, no veras este menu. Sin embargo, a medida que aumentes tu coleccién, podrés utilizar este ment para
seleccionar las mesas que estén disponibles en tu ordenador. Pero no te preocupes, porque el proceso de adicién de
mesas serd automético.

Para recorrer tus mesas, haz clic sobre cualquiera de las dos botones en forma de flecha situados a ambos lados de la
barra de titulo en la parte superior de la pantalla.

LA GALERIA

Para que puedas apreciar completamente la atencion a detalle que hemos puesto en la elaboracion de nuestras mesas,
hemos confeccionado una serie de vistas de cada mesa desde diferentes angulos. A esta coleccion de vistas la hemos
Ilamado La Galeria. Pararecorrer las diversas iméagenes, basta con que hagas clic sobre cualquiera de las dos botones
en forma de flecha situados a ambos lados de |a barra de titulo de La Galeria.

Una vez seleccionada la mesa con la que desees jugar, haz clic sobre € botén INICIO para continuar.

A laizquierda hemos incluido un boton SALIR, aunque dudamos mucho que quieras utilizarlo.



MENU PRINCIPAL

Pasemos ahora al menu principal. Este ment incluye también la galeria, como €l menu precedente, ademas de una
seleccion de botones de opcién situados a la derecha, que explicamos a continuacion.

OPCIONES DISPONIBLES

Resolucion (botones 640, 800, 1024 —teclado: 6, 8 & 0 respectivamente) — Lo més importante que debes saber acerca
de estos botones es que cuanto mas alta sea la resolucion seleccionada, mejor serd la calidad de laimagen resultante.
Sin embargo, cuanto mayor seala calidad de imagen elegida, més recursos (principales y video RAM) necesitara €
juego. Si te parece que € juego funciona lentamente, prueba a seleccionar una resolucion mas baja.

Es posible que tu ordenador no soporte la resolucién mas elevada, 1024 por 768; en caso de que asi sea, € juego lo
detectara, y € boton correspondiente a esta opcién aparecera en gris.

Profundidad de color (8 hit, 16 bit, 24 bit —teclado: 1, 2 & 3 respectivamente). Ten en cuenta que 24 bit ofrece
imagenes de mayor calidad y 8 bit de menor calidad — recuerda que cuanto més alta sea la calidad, més lento
funcionara el juego. Al igual que en €l caso anterior, si tu ordenador no soporta una profundidad de color determinada,
€l juego hara que el boton aparezca en gris (miralaimagen de arriba, en la que el botén de 24 bit aparece en gris).

Recuerda que € juego solo es compatible con una profundidad de color de 8 bit cuando la resolucion elegida es 640.

Calidad de la musica (las opciones son 11Khz y 22Khz—teclado: L y H respectivamente) Las velocidades de
muestreo mas el evadas suponen una mejor calidad de sonido, con el efecto ya descrito sobre € juego.

Si, como lamayor parte de la gente, no tienes el ordenador mas potente del mercado, tendras que jugar con estos
gjustes para obtener la mejor combinacion posible entre la calidad de laimagen y la velocidad éptima del juego, cosa
gue no te llevard mucho tiempo.

Como en € caso anterior, pulsa el boton INICIO para continuar, 0 si laidea de adentrarte en Mega City Onete
amedrenta, pulsa el boton SALIR para abandonar € juego.



MENU OPCIONES

Este menu te permite seleccionar € ndmero de jugadores, cambiar el nivel de brillo de tu monitor, gjustar los
volimenes y configurar tu teclado o joypad.

Este menU aparecerd antes de que inicies la partida, y también estara disponible durante la misma pulsando la tecla de
pausa [ESCAPE].

USO DEL RATON
Como hemos explicado antes, €l raton es el método mas sencillo para seleccionar las opciones que desees.

Para seleccionar los botones: coloca €l puntero sobre €l botén y haz clic sobre € boton izquierdo del raton para
seleccionar.

Para las barras dedlizantes: coloca €l puntero sobre la barra deslizante, mantén pulsado el bot6n izquierdo del raton, y
desplazalo ala posicién que desees.

USO DEL TECLADO
Para los usuarios acérrimos del teclado, las siguientes combinaciones de teclas estan disponibles:

1,234 + [Retorno] para seleccionar el nimero de jugadores
B + [Retorno] € = control de brillo

Vv + [Retorno] € = nivel de volumen de los efectos sonoros
C + [Retorno] € = volumen de sonido de lamusicadel CD
K + [Retorno] Teclado

J + [Retorno] Joypad

S + [Retorno] Configuracion

Esta pantalla se divide en cuatro secciones, empezando por la parte superior derechay siguiendo en el sentido de las
agujas del reloj, como sigue:
“No. of players’ (n° de jugadores): elige entre 1y 4 jugadores, haciendo clic sobre el boton correspondiente.
“Brightness level” (nivel de brillo): gjusta la barra deslizante segun tus preferencias.
Keyboard/Joystick (teclado / joystick): te permite seleccionar y configurar el teclado y €l joystick.
Consulta la seccion siguiente, que te ofrece una explicacion del ment de configuracion. Si la opcidn Joypad no
estuviera disponible, consulta la seccion de resolucion de problemas.

“Volume levels’ (niveles de volumen):
Barra deslizante superior — muévela para cambiar el volumen de |os efectos de sonido.
Barra deslizante inferior—muévela para cambiar €l volumen de lamusicadel CD



MENU DE CONFIGURACION DEL TECLADO/JOYPAD

Syt -

USO DEL RATON

Para modificar los gjustes por defecto, haz clic sobre la tecla que desees cambiar; aparecera una caja blanca alrededor
de la seleccidn; pulsala nuevatecla o boton del joypad que desees utilizar.

USO DEL TECLADO

Utilizalatecla TAB para seleccionar latecla que desees cambiar; aparecerd una caja blanca arededor de la seleccidn;
pulsala nuevatecla o boton del joypad que desees utilizar.

Ten en cuenta que € programa no te permitira utilizar lasteclas ALT, CTRL y \ como parte de la configuracion del
teclado.



4. LA MESA

DREDD PINBALL

El futuro invoca muchas imégenes poderosas, tanto esperanzadoras como terrorificas. A medida que nos acercamos a
siglo XXIII DC, las semillas sembradas en el pasado por la ciencia ficcién comienzan aflorecer. En nuestro horizonte
se vislumbran los peligros de las calles de Megacity Uno.

El objetivo de Judge Dredd Pinball eslimpiar las calles de las alimafias que las frecuentan. En tu personaje de Dredd,
debes patrullar las amplias avenidas y autopistas de Mega-City para asegurar que |os ciudadanos temerosos de laley
(una especieraray en rapida disminucion) estén protegidos de las hordas de rencorosos y desilusionados delincuentes
(Perpetradores).

AuUn més terrorifico es el hecho de la tecnologia permite en la actualidad |os vigjes interdimensional es.

De estos nuevos ambitos de la realidad proviene € horror imprevisto de un nuevo tipo de maldad: la maldad
implacable de los jueces oscuros, una caricatura salvgje de la esperanzay lavida.

Tendrés que enfrentarte a estos seres, con la ayuda de los jueces PSI, para encerrarlos en burbujas de las que no
puedan escapar y expulsarlos de la tierra como si fueran basura— o son—, para el resto de la eternidad.

jHazlo!
Arresta o extermina los perpetradores y salvalas cales.
TUERESLA LEY.

Intenta conseguir |a puntuacién més elevada del mundo... porque €l mundo puede estar observandote...



"

LANZAMIENTO DE LA BOLA

Un lanzamiento de fuerza variable, con la posibilidad de
obtener una “skillshot bonus’ (bonificacion por tiro
técnico). Aparecera en pantalla una indicacion de la fuerza
del émbolo. El blanco se sitGia en la parte superior derecha
delaMEGA SPIRAL (MEGA ESPIRAL),y lo
alcanzaras aplicando aproximadamente el 75% de la fuerza
al émbolo. Si lo consigues, se te concedera una “ skillshot
bonus” (bonificacién por tiro técnico) de 5 millones de
puntos. La bola entrara a continuacion en laMEGACITY
LOOP (ESPIRAL MEGACITY) y pasaraa campo de
juego através del elemento giratorio derecho.

Si aplicas el 100% de lafuerzaa émbolo, la bola pasara
por encima del blanco de tiro técnico y entrara en juego a
través dela SURFER CHASE LOOP (ESPIRAL
PERSECUCION DE SURFISTAS). Cuando labola esté
en juego, un portillo sin retorno impedird que la bola
vuelvaa LAUNCH LANE (PASILLO DE
LANZAMIENTO).

Después del lanzamiento de cada bola, se activara durante

diez segundos un salvabolas (indicado por unaluz
parpadeante).

LUCES DE MEGACITY

Para que las letras de lapalabraMEGACITY seiluminen,
debes alcanzar 10s ocho blancos abatibles situados
alrededor de la mesa. Cada blanco te aportara 100.000
puntos, y cuando completes los ocho, seiniciara el modo

MEGACITY MILLIONS. Mientras la mesa se encuentre en este modo, cadatiroalaMEGACITY LOOP
(ESPIRAL MEGACITY) te aportara 5 millones, durante 20 segundos. Una vez transcurridos los 20 segundos, 1os
blancos abatibles vuelven a sus posiciones originales y tendras que volver a alcanzarlos parainiciar de nuevo el modo

MEGACITY MILLIONS.



ESPIRAL MEGACITY

L os disparos por esta espiral aportan 1 millon de puntos;
pueden hacerse desde la derechay desde laizquierda.
Tres disparos seguidos otorgan una bonificacién
MEGACITY MADNESS (LOCURA MEGACITY) de 5
millones. Los disparos alaESPIRAL MEGACITY
seguidos de un disparo ala PATROL RAMP (RAMPA
DE LA PATRULLA) otorgan una bonificacion
MEGACITY PATROL (PATRULLA MEGACITY) de 3
millones. Esta bonificacion puede también obtenerse
disparando alaRAMPA DE LA PATRULLA seguida
delaESPIRAL MEGACITY. Losdisparos que no
recorran toda la rampa (labola caeraen €
KNOCKABOUT ALLEY (CALLEJON DEL
VAPULEO) no aportarén la bonificacion de un millon.

CALLEJON DEL VAPULEO

El CALLEJON DEL VAPULEO eslazonade 3
parachoques Jet situada en la parte superior izquierda de
lamesa. Esta zona cuenta con 3 entradas; una por arriba,
atravésdelaESPIRAL MEGACITY, y dos bgjo €
CALLEJON DEL VAPULEO. Cadaimpacto alos
parachoques Jet suma 300,000 puntos. Cada 50 impactos
, - a estos parachoques Jet se iniciala bonificacién SUPER

e {'H,,f : KNOCKABOUT (SUPER VAPULEO), que suma 2
H e s millones por impacto y dura 20 segundos.
e i .““' Hj;f;‘_ ,-ﬁ_.a:i'j* 2 JF:_; s '
H‘“-H ""'*:'h:ﬁﬁ'r*’ __,f’ ESPIRAL PERSECUCION DE
ey, e SURFISTAS

Estaespiral se hallasituada ala derechadel JUSTICE LOCK (BLOQUEO JUSTICIERO) y seuneala ESPIRAL
MEGACITY. Estaespiral activay desactivalarampa que desciende y cubre el BLOQUEO JUSTICIERO, de
manera que resulte posible realizar un disparo al interior de la TOWER OF JUSTICE (TORRE DE JUSTICIA).



ELEMENTOS GIRATORIOS

Judge Dredd cuenta con dosELEMENTOS
GIRATORIOS, que se hallan situados a la entrada del
CALLEJON DEL VAPULEO y aladerechadela
ESPIRAL MEGACITY. Cadagiro completo suma
10.000 puntos durante el desarrollo normal de la partida.

MEGA ESPIRAL

LaMEGA SPIRAL seiniciaen laentradainferior y
conduce alaJUSTICE RAMP (RAMPA JUSTICIERA)
(lamés dta), laDARK JUDGES RAMP (RAMPA DE
LOS JUECES OSCURQYS) (siguiente hacia abajo),
ANDERSON’'SRAMP (RAMPA DE ANDERSON) (3?2
desde arriba) y laBIKE UPGRADE RAMP (RAMPA
DE MEJORA DE LA MOTO) (42 desde arriba). Durante
el transcurso normal de la partida, un tiro a la entrada
inferior de la espiral alcanzardlaRAMPA DE
ANDERSON. Labolasaldrade laespira con unafuerza
basada en la del tiro que laintrodujo en ella (es decir, si la
bola sobrepasala RAMPA DE MEJORA DE LA
MOTO pero no llegaa alcanzar laRAM PA
ANDERSON, labolavolverg espira abajo alaRAMPA
, DE MEJORA DE LA MOTO). Los disparos atoda
- potencia saldran de la espiral por cada una de las tres
N T LSS salidas, sucesivamente: tras el primer tiro, por laRAMPA
P i T DE MEJORA DE LA MOTO, tras el segundo por la
R W LT RAMPA ANDERSON, y tras € tercero por laRAM PA
ey I i DE LOS JUECES OSCUROS. LaRAMPA

™y JUSTICIERA s0lo puede alcanzarse con los POWER

T = FLIPPERS (SUPER FLIPERS)

Laespiral tiene capacidad para abergar cuatro bolas bloqueadas en su parte superior. Las bolas se bloguean
consecutivamente de abgjo arriba en la mitad de la espiral. Cuando se liberan, cada una de estas bolas bloqueadas se
abalanza por unarampaindividual. La bola blogueada situada mas arriba se libera por laRAMPA JUSTICIERA, la
segunda bola por laRAMPA DE LOS JUECES OSCURQOS, latercera por laRAMPA DE ANDERSON vy, por
ultimo, la cuarta por laRAMPA DE MEJORA DE LA MOTO. Las bolas bloqueadas deben bloquearse en orden: la
primera bola SIEMPRE debe blogueares desde €l BIKE WORKSHOP (TALLER DE MOTOS), la segunda desde €l
ANDERSONS PSI DIVISION BUILDING (EDIFICIO DE LA DIVISION PSI DE ANDERSON), latercera
desde la parte superior de laRAMPA DE LOS JUECES OSCUROSY la cuarta desde la TORRE DE JUSTICIA.



CHOPPER'S RAMP (RAMPA DE
CHOPPER)

Todos los blancos en laRAMPA DE CHOPPER aportan
2 millones, y afiaden 2 millones ala DARK JUDGE
BONUS (BONIFICACION JUEZ OSCURO). Estarampa
hara también que el modo avance, a menos que haya un
modo activado en la actualidad. Los disparos a esta rampa
seguidos por laRAMPA DE LA PATRULLA (o
viceversa) aportaran una‘RAMP COMBO BONUS
(BONIFICACION POR CONJUNTO DE RAMPAS) de 5
millones.

RAMPA DE LA PATRULLA

Cadatiro alaRAMPA DE LA PATRULLA otorga 1
millén y afiade una unidad al PATROL COUNTER
(CONTADOR DE LA PATRULLA). Por cada 10 puntos,
el contador otorga una caracteristica elegida a azar entre
las de lalista siguiente:

1. Activar salvabolas  (20%)

2. 10 millones (40%)

3. luminar bolaextra (10%)

4. Multiplicador de bonificaciones
(20%)

5. 30 millones (10%)



RAMPA DE MEJORA DE MOTO
(CONDUCE AL TALLER DE MOTOS)

Larampa se halla situada en la 42 salida a partir de la
parte superior delaMEGA ESPIRAL, y se extiende a
través de lamesa hasta el edificio situado alaizquierda.
Este edificioesel TALLER DE MOTOSYy mejoraratu
moto en los pasos siguientes:

1. Armour Upgrade (mejora del blindgje)- 5
millones.

2. Engine Upgrade Fitted (instalacion mejora de
motor) - 10 millones.

3. Security Upgrade Fitted (instalacion mejora
de seguridad)- 15 millones.

4. Super Tyres Fitted (instalacion stiper
neuméticos) - 20 millones.

5. Hover Unit Fitted (instalacion unidad vuelo
suspendido)- 25 millones.

6. Lock Bal inthe MEGA SPIRAL (Blogueo
debolaenlaMEGA ESPIRAL)- 30
millones.

Cuando se consigue ‘Lock Ball’ (blogueo de bola) labola
del TALLER DE MOTOS se lanzaréa de vuelta por la
RAMPA DE MEJORA DE LA MOTO a medio dela
MEGA ESPIRAL. Esta sera siempre la primera bola
blogueada (aunque otras caracteristicas de la mesa
forzarén €l bloqueo de la bola antes de alcanzar la mejora
final). Una nueva bola aparecerden el PASILLO DE
LANZAMIENTO, listaparajugar. Si esta bola se halla
yabloqueadaen laMEGA ESPIRAL, € mensgje ‘1% Ball
Already Locked' (12 bolaya blogueada) apareceraen €
dotmation, y labola del taller de motos se dejara caer
sobrelaESPIRAL MEGACITY vy devueltaalapartida.

Cuando seinstalala Ultimamejoray labola se bloqueaen laM EGA ESPIRAL, no quedaran méas mejoras, y se
otorgaran los 35 millones de puntos, que se incrementaran en 5 millones por cadatiro. La bola se retiene durante dos
segundos mientras € dotmation muestra la bonificacién de la mejora, a menos que no queden Mas mejoras, en cuyo
caso la bola se dgja caer al cabo de un segundo. Cuando se deja caer labola, éstacae en laESPIRAL MEGACITY,y
de vueltaala partida.



RAMPA DE ANDERSON (CONDUCE A LA
DIVISION PSI)

Esta rampa se halla situada en la 32 salida desde la parte
superior de laespiral, y giraen torno a un edificio situado
aladerechade laespiral. Este edificio es el deladivision
PSl, donde e juez Anderson te dird a donde acaba de
teletransportarse un Juez oscuro. Tendras que alcanzar ése
lugar con la bola, parateletransportar de vuelta al Juez
oscuro. Se elegira al azar entre las siguientes ubicaciones:

1. Juez Muerteen DREDD’'SLOCK
(BLOQUEO DE DREDD) (¢! modo Start
(inicio) quedara desactivado en este
momento).
2. Juez Miedo en TORRE DE JUSTICIA
(para este tiro, la rampa desciende para
cubrir el JUSTICE LOCK (BLOQUEO
JUSTICIERO).
3. Juez Fuego en BLOQUEO JUSTICIERO.
4, Juez Mortisen TALLER DE MOTOS.
Cada juez encontrado otorga 15 millones. Una vez
encontrados todos | os jueces se concedera una bonificacion
de conclusién de 25 millones, y la 22 bola se blogueara en
laMEGA ESPIRAL, disparando la bola por laRAM PA
DE ANDERSON. Todos los edificios con bloqueos tienen
un almacén de bolas, de este modo, si se completala
caracteristica con la bola disparada a Juez oscuro en €l
BLOQUEO JUSTICIERO, labolade BLOQUEO
JUSTICIERO sera expulsaday se lanzard una bola por la
espira en € edificio deladivision PSI. Si estabola estaya
bloqueada en laMEGA ESPIRAL, € mensgje ‘2" Ball
Already Locked' (22 bola ya blogueada) apareceraen €
dotmation. Esta caracteristica se reinicia una vez
completada.



(RAMPA DE LOS JUECES OSCUROQOS)

Esta rampa esta situada en la 22 salida desde |a parte
superior de laespiral, y se extiende por la parte trasera
hasta un edificio situado alaizquierda. Hay que destruir a
los cuatro jueces oscuros; un modo video te los mostrara,
junto con un arma en movimiento que debes usar para
disparar auno de ellos. Por € primer juez se otorgaran 10
millones, por & siguiente 15 millones, 20 millones por €l
tercero, y finalmente 25 millones por el dltimo. Sélo
podras realizar un disparo en cada visita. Cuando hayas
matado a todos | os jueces se te concedera una bonificacién
por haber completado la serie. Esta bonificacion es
inicialmente de 30 millones, pero puede aumentarse
disparando alaRAMPA DE CHOPPER. Laholase
retendrd hasta que €l dotmation esté completo. Ademés, al
completar larampa de los jueces oscuros se blogueard la 32
bolay, a igua que con las demés rampas, la bola se
devolvera desde € edificio de los jueces oscuros ala
MEGA ESPIRAL. S estabolaya se habloqueado en la
MEGA ESPIRAL, el mensaje ‘3" Ball Already Locked’
(32 bolaya bloqueada) aparecera en €l dotmation, y labola
dd edificio de los jueces se expulsara mas abajo, cerca del
CALLEJON DEL VAPULEO. Unanueva bola aparecera
entoncesen el PASILLO DE LANZAMIENTO, lista
parajugar. La serie se reinicia cuando todos los jueces han
muerto.



RAMPA JUSTICIERA (CONDUCE DE
VUELTA A LA TORRE DE JUSTICIA)

Estarampa se halla situada en la parte superior de la
espiral, y desciende hasta la parte trasera de la TORRE
DE JUSTICIA. Estarampa puede alcanzarse Unicamente
con los Flipers Especiales, y es por lo tanto una
caracteristica que ofrece muchos puntos. Se otorgara al
azar una bonificacién por méritos, entre las siguientes:

1. ‘SUPER DOUBLER’ (SUPER
DUPLICADOR): Duplicalas puntuaciones
de TODA la mesa durante 20 segundos.

2. 'LOCK ALL BALLS (BLOQUEAR TODAS
LASBOLAYS): Blogueatodas las bolas que
gueden, o todas las necesarias para el “Judge
Dredd Multiball” (Multibola Judge Dredd)
(nota: paraliberar las bolas para el multibola,
es preciso acanzar el BLOQUEO
JUSTICIERO)

3. Bonificacién por méritos de 50 millones.

4. Bolaextra

Una vez concedida la bonificacion, laRAMPA
JUSTICIERA descendera hasta cubrir e BLOQUEO
JUSTICIERO situado al frente, y labolavolveraala
partida. Si se selecciona‘'LOCK ALL BALLS
(BLOQUEAR TODAS LAS BOLAYS), las bolas del
almacén de bolas de cada uno de los edificios que no
hayan blogueado alin una bola lanzarén una bola haciala

espiral.



RAMPA JUSTICIERA (CONDUCE AL
FRENTE DE LA TORRE DE JUSTICIA)

Esta rampa se halla situada sobre el BLOQUEO
JUSTICIERO y se activay desactiva con la ESPIRAL
PERSECUCION DE SURFISTAS. Este tiro puede

€j ecutarse Unicamente con la rampa bajada sobre €l
BLOQUEO JUSTICIERQO. El blogueo frontal dela
TORRE DE JUSTICIA iniciael modo video “SHOOT
THE PERP’ (ABATE AL PERPETRADOR). En este
modo video € jugador debe abatir al perpetrador que se
asomara a una de las cuatro ventanas.

El ‘Perp’ irade unaventanaaotra, y €l jugador debe
gjustar répidamente las miras con los flipers para
alcanzarle. En total hay cuatro ‘Perps’, pero solo puede
abatirse uno cada vez. Por cada ‘Perp’ abatido se obtienen
15 millones de puntos, y cuando se acaba con |os cuatro se
obtienen 25 millones. En ese momento, la cuartay dltima
bola se disparara desde la parte trasera de latorre, y se
blogueard en su sitio en laMEGA ESPIRAL. Unanueva
bola apareceraen el PASILLO DE LANZAMIENTO,
lista parajugar. En caso de que la bola estuviese ya
bloqueada en laMEGA ESPIRAL, € mensgje ‘Fina Ball
Already Locked' (Ultima bolaya bloqueada) apareceraen
el dotmation y laboladelaRAMPA JUSTICIERA s
expulsaray entrara en juego. Esta serie se reinicia unavez
gue se hayan abatido los cuatro ‘ Perps'.



multibola.

BLOQUEQO JUSTICIERO

El BLOQUEO JUSTICIERO esta situado justo por
debgjo delaTORRE DE JUSTICIA y sdlo puede
conseguirse cuando laRAMPA JUSTICIERA situada
encima esté levantada. En modo normal, la bola se
mantiene mientras se realiza una seleccion al azar entre;

1. ExtraBall (bolaextra)
(10%)

2. Next Ball (bloguear préxima bola)
(20%)

3. Quick Multiball (multibola rapido)
(20%)

4. 10 Million (10 millones)
(30%)

5. Power Flippers (Super flipers) (20%)

Después labola volvera al terreno de juego. Si las cuatro
bolas estan blogueadas en laMEGA ESPIRAL, laluz del
multibola debajo del BLOQUEO JUSTICIERO
parpadeard; un disparo en este momento darainicio al
JUDGE DREDD MULTIBALL MODE (MODO
MULTIBOLA JUDGE DREDD). El BLOQUEO
JUSTICIERO recogera también cualquier bola extra
conseguida, siempre que ‘XB'’ (Bola Extra) esté
iluminado. Si se selecciona‘Lock Next Ball’ (bloquear
proxima bola), la bola siguiente en la secuencia de bolas
delaespiral selanzara hacialaespiral desde el edificio
correspondiente; es decir, si hay tres bolas bloqueadas, la
Ultima bola se lanzaré desde el almacén de bolas de la
TORRE DE JUSTICIA, se abalanzard através de la
rampa hacialaespiral, y se bloqueara en su sitio. En ese
caso, serd necesario alcanzar e BLOQUEO
JUSTICIERO con un disparo adicional parainiciar el



SUPER FLIPERS

L os Slper Flipers pueden conseguirse desde €l
BLOQUEO JUSTICIERO o desde d inicio del modo
‘POWER FLIPPERS' (Slper Flipers), durante el cual los
fliperstienen €l doble de potencia. LosELEMENTOS
GIRATORIOS giraran més rgpido, con més revoluciones
y por lo tanto con més puntos. El tiro ala parte trasera de
laTORRE DE JUSTICIA puede realizarse desde |a base
delaespiral. Lostiros a frente delaTORRE DE
JUSTICIA (cuando larampa cubre el BLOQUEO
JUSTICIERO) NO iniciaran el modo video ‘SHOOT
THE PERP (ABATE AL PERPETRADOR), sino que
atravesardn la TORRE DE JUSTICIA y saldran por €
otro lado alo largo de la rampa que conduce a la espiral .
Cuando esto ocurre, se otorga una bonificacién especia
‘Power of Justice’ (poder delajusticia) de 20 millones. La
bola continuara entonces a alta velocidad alrededor de la
espiral, y se expulsara por la parte inferior, otorgando una
‘Mega Spiral Bonus' (bonificacién Mega Espiral) de 20
millones. Los Super Flipers duran 20 segundos.



JUDGE DREDD MULTIBALL (MULTIBOLA
JUDGE DREDD)

Este multibola es dificil de conseguir, pero merece la pena.
Las cuatro bolas deben estar bloqueadas en laM EGA
ESPIRAL, y laluz “Multiball” (multibola) del
BLOQUEO JUSTICIERO debe estar parpadeante.
Cuando alcances € BLOQUEO JUSTICIERO, cada una
de las bolas bloqueadas se liberara por su propiarampa. La
bola bloqueada en la parte superior se liberard por la
RAMPA JUSTICIERA (larampacubrirael BLOQUEO
JUSTICIERO), la 22 bola caerd por laRAMPA DE LOS
JUECES OSCUROS, la 32 por laRAMPA
ANDERSON, vy, por ultimo, la4®por laRAMPA DE
MEJORA DE LA MOTO. Unabola adicional selanzara
autométicamente desde el PASILL O DE
LANZAMIENTO y entrara en juego. Este modo
multibola cuenta con 5 bolas. El “Dredd’ s Jackpot” (bote
Dredd) se consigue disparando de nuevo al BLOQUEO
JUSTICIERO, pero serd necesario disparar antesala
ESPIRAL PERSECUCION DE SURFISTAS para
elevar larampa que cubre e BLOQUEO JUSTICIERO.
Si se consigue €l “Dredd’ s jackpot” (bote Dredd), €l
jugador obtendra 200 millones de puntos.




MODOS

Judge Dredd cuenta con diversos modos, cada uno de los
cuales se avanza con un disparo alaRAMPA DE LA
PATRULLA. El modo inicial por defecto es SUPER
SPINNERS (SUPER ELEMENTOS GIRATORIOS), pero
este modo no se activara hasta que se alcance €
BLOQUEO DREDD. Cuando se acaba un modo, es
necesario hacerlo avanzar mediante un disparo ala
RAMPA DE LA PATRULLA paraque sea posible activar
el modo siguiente. Los modos de Judge Dredd son:

1.

2.

3.
4,

5.

SUPER SPINNERS (SUPER ELEMENTOS
GIRATORIOS)

RAMP MILLIONS (MILLONES EN
RAMPAS)

POWER FLIPPERS (SUPER FLIPERS)
QUICK MULTIBALL (MULTIBOLA
RAPIDO)

SUPER SPIRAL (SUPER ESPIRAL)

expulsada.

Los modos se suceden en el orden indicado por lalista. Una
luz indicadora parpadeard en la mesa para mostrar el modo
gue sevaaactivar. Laluz dejara de parpadear cuando se
inicie el modo.

BLOQUEOQO DREDD (INICIO DE MODQOS)

Al dispararle seiniciael modo que se halleiluminado en €
terreno de juego. Los modos se iniciaran Unicamente
durante el juego normal; si hay cualquier otra caracteristica
(p-gj. un multibola) activa, la bola sera sencillamente



QUICK MULTIBALL (MULTIBOLA
RAPIDO)

Cuando Quick Multiball esté activo, podrésiniciarlo con
un disparo a bloqueo ‘Mode Start’ (Inicio de Modos). La
bola bloqueada se devolvera a terreno de juego y desde el
PASILLO DE LANZAMIENTO selanzara una bola
extra con lamaxima fuerza. El bote de este modo se activa
disparando alaESPIRAL MEGACITY. S € jugador
activa el bote, seiluminaralaluz delaRAMPA DE
CHOPPER. Un disparo alarampa iluminada otorgard un
bote de 50 millones que aumentara de 10 en 10 millones
por cada disparo por laESPIRAL PERSECUCION DE
SURFISTAS. Este modo finalizara cuando una de las
bolas se escape.

RAMP MILLIONS (MILLONES EN
RAMPAS)

Este modo hara que cada una de las rampas sume 5
millones de puntos. Durante este modo las caracteristicas
estandar de estas rampas estaran desactivadas. Las rampas
gue salen de laespiral seincluyen también, y las
caracteristicas de | os edificios quedan desactivadas. Este
modo dura 20 segundos, tras los cuales aparecera en €
dotmation la puntuacion final con los millones
conseguidos en las rampas.



pueden utilizarse.

SUPER SPINNERS (SUPER ELEMENTOS
GIRATORIOS)

Este modo multiplicard por 10 €l valor normal de los
ELEMENTOS GIRATORIOS. En algunarara ocasion,
a esta caracteristica podra sumarsele los Slper Flipers, con
lo que se obtendra una combinacion de alta puntuacion
(siempre que los Super Flipers hayan sido seleccionados
graciasauntiro a BLOQUEO JUSTICIERO) Las
demas caracteristicas de la mesa seguiran activas durante
este modo, incluyendo la de avance de modo (RAM PA
DE LA PATRULLA). Unaluz cercadelos
ELEMENTOS GIRATORIOS mostrara que “ Stper
Spinners’ (Super Elementos Giratorios) sigue aln activo,
incluso después de que se haya avanzado €l modo. Este
modo acaba a cabo de 20 segundos o cuando se cambie
de modo (avanzando €l modo y alcanzando “Inicio de
modos”).

SUPER SPIRAL (SUPER ESPIRAL)

Cuando seinicia este modo, la espiral se convierte en la
Unica caracteristica activa. Un disparo alaespiral enviara
labola hasta la parte superior de lamisma (incluso sin
Slper Flipers). Cuando labolallega arriba, desde €
PASILLO DE LANZAMIENTO se lanza una segunda
bola, que entrara en juego. Se conseguira asi una
bonificacion ‘ Super Spira’ (Slper Espiral) de 20 millones,
que ird aumentando de cinco en cinco millones por cada
disparo, y la bola bajard por la espiral de vueltaal terreno
de juego. Esto puede repetirse, y se pueden recoger méas
bolas, disparando de nuevo ala espiral. Esta caracteristica
dura 20 segundos, y 1os multibolas restantes de la mesa



BOING MULTIBALL (MULTIBOLA BOING)

Después de haber abatido todos los jueces oscuros de la
Divisién PSI (enlaMEGA ESPIRAL) se activarad
BOING MULTIBALL (MULTIBOLA BOING). En
primer lugar, disparaa BLOQUEO DREDD, para abrir
el “Portal” situado bajo larampaen la TORRE DE
JUSTICIA. A continuacion disparaala ESPIRAL
PERSECUCION DE SURFISTAS, paraelevar larampa.
Unavez elevada la rampa, debes disparar a blogueo de la
TORRE DE JUSTICIA. Para capturar alos cuatro jueces
en Boing (una sustancia que atrapa sus almas), es preciso
repetir cuatro veces este procedimiento.



5.GLOSARIO

10 million

1% Ball Already Locked
2" Ball Already Locked
30 Million

3 Ball Already Locked
Activate Ball Saver
ANDERSON’'SRAMP
Armour Upgrade

BIKE UPGRADE RAMP
BIKE WORKSHOP
JUSTICE LOCK
BOING MULTIBALL
Bonus Multiplier
Brightness Level
CHOPPER'SRAMP
Colour Depth

DARK JUDGE BONUS
DARK JUDGES RAMP
DREDD’SLOCK
Engine Upgrade Fitted
Extra Ball

Final Ball Aready Locked
GALLERY

GO

Hover Unit Fitted

JUDGE DREDD MULTIBALL

JUSTICE RAMP
Keyboard/Joystick
KNOCKABOUT ALLEY
LAUNCH LANE

LOCK ALL BALLS

Lock Ball

Lock Ball inthe MEGA SPIRAL

Lock Next Ball

MEGA SPIRAL

Mega Spiral Bonus
MEGACITY LOOP
MEGACITY MADNESS
MEGACITY PATROL
Mode Start

Music quality

No of Players
PATROL COUNTER
PATROL RAMP
POWER FLIPPERS
Power of Justice
properties,

10 millones

1° bola ya bloqueada

2% bolaya blogueada

30 millones

3% bolaya blogueada

Activar salvabolas

RAMPA DE ANDERSON
Meoradd blindaje

RAMPA DE MEJORA DE LA MOTO
TALLER DE MOTOS
BLOQUEO JUSTICIERO
MULTIBOLA BOING
Multiplicador de bonificaciones
Nivel de brillo

RAMPA DE CHOPPER
Profundidad de color
BONIFICACION JUEZ OSCURO
RAMPA DE LOS JUECES OSCUROS
BLOQUEO DE DREDD

I nstalacion mejora de motor

Bola Extra

Ultima bola ya bloqueada

LA GALERIA

INICIO

Instalacion unidad vuelo suspendido
MULTIBOLA JUDGE DREDD
RAMPA JUSTICIERA

Teclado / Joystick

CALLEJON DEL VAPULEO
PASILLO DE LANZAMIENTO
BLOQUEAR TODASLASBOLAS
Bloqueo de bola

Blogueo de bolaen laMEGA ESPIRAL
Bloquear proxima bola

MEGA ESPIRAL

Bonificacion Mega Espiral
ESPIRAL MEGACITY
LOCURA MEGACITY
PATRULLA MEGACITY

Inicio de Modos

Calidad dela musica

N° de jugadores

CONTADOR DE LA PATRULLA
RAMPA PATRULLA

SUPER FLIiPERS

Poder de lajusticia

propiedades



Quick Multiball
QUIT,
RAMP COMBO BONUS

RAMP MILLIONS
Resolution

Security Upgrade Fitted
SHOOT THE PERRP,

skill shot

SUPER DOUBLER
SUPER KNOCKABOUT
Super Spinner

SUPER SPIRAL

Super Tyres Fitted
SURFER CHASE LOOP
TOWER OF JUSTICE
Volume Levels

XB

Multibola rapido

SALIR

BONIFICACION POR CONJUNTO DE
RAMPAS

MILLONES EN RAMPAS

Resoluciéon

I nstalacion mejora de seguridad
DISPARA AL PERPETRADOR

tiro técnico

SUPER DUPLICADOR

SUPER VAPULEO

Slper elemento giratorio

SUPER ESPIRAL

instalacion stiper neumaticos

ESPIRAL PERSECUCION DE SURFISTAS
TORRE DE LA JUSTICIA

Niveles de volumen

Bola Extra



6. RESOLUCION DE PROBLEMAS

PROBLEMAS CON EL JOYPAD

Q: “Laopcién “joypad” no esta disponible cuando intento seleccionarla.”
Es posible que el joypad no esté instalado correctamente en Direct X. Ve a panel de control, haz doble clic
sobre el icono Direct X, elige la pestafia “ Direct Input” (entrada directa) y afiade tu joypad.

Q: “El joypad funciona, pero no correctamente”
Es posible que € joypad no esté correctamente calibrado en Direct X. Ve a panel de control, haz doble clic

sobre el icono Direct X, elige la pestafia“ Direct Input” (entrada directa) y haz clic sobre € boton “ Joystick”,
“properties’ (propiedades), “calibrate” (calibrar).

VELOCIDAD DEL JUEGO

Q: “El juego va demasiado lento.”

A: Prueba a disminuir la profundidad de color y/o la resolucion hasta conseguir una combinacion con laque el
juego funcione correctamente.



7. FICHA TECNICA

Concepto y disefio — lan Margetts y Steve Beverley

Grafismo 3D — lan Margettsy Steve Beverley

Grafismo 2D- Oliver Hatton y Phil Irving

Grafismo Dotmations — Phil Irving, Oliver Hatton, y Sean Bastick
Gréficos introduccion — Sean Bastick, Oliver Hatton y Phil Irving
Jefe de programacion - PP

Asistentes de programacion — Mike Fox y Richard Howells
Musicay efectos sonoros — Chris Brightmore y Mark Cooksey
Productor — Jon Gregson

Gestion — Paul Tresisey Richard Chappells

Asistentes administracién — Dorothy Duddell y Samantha Jones



