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INTRODUCCION

Laser Boy es un videojuego para Amstrad CPC 464, fuertemente
inspirado en Meat Boy (2008), creado por Edmund McMillen, y en
Hair Boy (2016), presentado por Carlos Sevila en el CPCRetroDev
2016. Viene a ser la secuela espiritual de este ultimo.

Se trata de un videojuego de plataformas donde el objetivo es
saltar y disparar para superar los diferentes obstaculos que el
jugador se encontrara en cada mapa. El videojuego originalmente
ha sido desarrollado para el concurso CPCRetroDev 2017.

HISTORIA

El protagonista de la historia, Laser Boy, descubre la entrada a una
caverna de la que habia oido hablar, y que pocos se habian
atrevido a explorar. Armado con su pistola laser, decide adentrarse
en ella en busca de retos y aventuras. Laser Boy no sabia lo que
iba a encontrar dentro de aquella caverna...

MECANICA

El jugador tiene que manejar a Laser Boy a lo largo de 50 mapas.
El objetivo en cada mapa es alcanzar la puerta de salida. A lo largo
de los mapas, el jugador puede encontrarse con diferentes
obstaculos:

- Lava: Si Laser Boy toca la lava, volvera al inicio del mapa.

« Bloque deformable: Si Laser Boy toca el bloque, este
desaparecera en poco tiempo.

+ Bloque rompible: Laser Boy puede disparar a estos bloques,
y al cabo de poco tiempo desapareceran.

« Lasers: Laser Boy también encontrara lasers hostiles. Si le
alcanzan, volvera al inicio del mapa. Recuerda: laser vs laser
empatan.



* Rebotadoras: Son cuchillas que rebotan por las paredes del
mapa. Si alcanzan a Laser Boy, volvera al inicio del mapa.

« Buscadoras: Este otro tipo de cuchillas buscan sin descanso
a Laser Boy. Si le alcanzan, volvera al inicio del mapa. La
mayoria pueden ser neutralizadas con el laser, aunque hay
algunas de las que no habra mas remedio que huir.

INTERFAZ

Durante la partida, en la parte inferior se muestra un marcador con
el mapa actual, el tiempo transcurrido y el numero de veces que
Laser Boy ha sido derrotado. En la parte superior, se muestra el
codigo de los checkpoint una vez se alcanzan (cada 10 mapas).

Toda la informacion anterior, aparece resumida en la pantalla de
puntuacion, que se muestra una vez finalizado el videojuego o
cuando el jugador decide salir de la partida.

CONTROLES

Las teclas por defecto son las siguientes:
« A: Mueve a Laser Boy hacia la izquierda.

D: Mueve a Laser Boy hacia la derecha.

J: Laser Boy dispara.

K: Laser Boy salta.

I: Se pausa la partida.

Escape: Se sale de la partida.

En el menu, se pueden seleccionar las diferentes opciones con los
numeros. Los codigos del menu también se introducen con los
numeros.



EASTER EGG

En el menu del videojuego, si se introduce el codigo 01987 (afio en
el que salié Phantis, desarrollado por Dinamic Software), se podra
jugar un mapa adicional. En este mapa, el rebotador al que tendra
que hacer frente Laser Boy es uno de los asteroides del nivel inicial
de Phantis.
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