
CONTBOLES:
MOVIMIENTO CON JOYSTICK O nECLAS

TECLAS ATARI ST

' Movimientos en la seguncla calga.

CABGA AMSTRAD
TECLEE ICPM Y RETURN

CABGA MSX
PULSAR RESET

CARGA SPECTRUM
ELIGE CARGADOR Y PULSA RETUBN

CABGA ATARI ST
INTRODUCE EL DISCO Y PULSA RESET

GARANfIA
OPEAA SOF|, S- A. gdnntiza to.los sus p.oductos de cualquiel ,allo o .lelecto de labtica.i6n,

g.abaci6n o carga. Pd fa@., laa con atenci6n las instrnciones de ca.ga. Si por abnn notivo tidne
Anicuhdd an hscet funci@a. el p.os.ana f crce que el p.oducto es def*tnsq devueltelo dtectane1te a
OPEAA SOFT, S. A.

C/ GUSTAVO FDEZ. AALAUENA, 25 ' 28N2 MADRID . TELEF. 415 45 12



MUTAIU ZOIUE
Energlas c6amicas dasatadas @r la dxplosian & una SUPERNOUA. han

alterab loa genes & los habitantes &l pleata SCORPIO. El resuhado es una
serie & mutacionea que hacen petigrar el ecosistema &l phaatd.

La nerra envi6 un quiQa dd cidntlficgs parc tratar & mejoor las andiciones
& estos s6r6s, af6ca& pr las mutacbnes, y 6i fuen psifu hac8r &saprccer
la mutacidn. P6ro ld radiaci6n & la SUPERNOUA tamfian ha atec-tado al
comr,onamianto de estos sofos, antes paclficos I ahofa enconafus enemaos
& los to estrds.

Han &hostrah su hostilidad secuestrando al quiw cientlfico, y los est6n
obliganfu a &sanollar un arrna para dastruir la nEnRA.

La flERM ha reaccionado enviando a su mejot nAINBOW-COMMAND,
rnortlfero guerrero espacial, con la misidn de rcsaatar al equipo cientlfico y
destruir las instalacionos ofansivas oue s6 6sttn construvendo en SCOiHO.

DOBLE CARGA
Este programa tiene doa paftes. Parc jugar la segunda es necesa o descubrir

el cddigo de acceso que ae encuentra al terminar la p mera.

EL JUEGO
PAITUENA FASE

Te aproximas con tu nava hacia el planeta SCORPIO, debes enlrcntade a las
naves enemigas que vef6s aparecef en tu pantalla, cada nave que alcances con
tu lasser te propofcionard una vida, quitCndota una cada nave que te alcance a
ti. Asl, dispondds de m6s o menos vidas en la o mera fase.

Debes iecorrcr a pie tas gate as del planeta,'eliminando las primercs hotdas
de Mutan que tfatar'n de ihpedfu tu avanco. Para defenderle cuentas con una
pistola de neut nos, una maza atdmica y tu robot radar que te avisar6, en el
monitor del marcadoL cuando te localice el temible enemigo oculto, que desde
la cantral tratare de eliminafta. Te ser6n fiuy itiles tu capacidad de escalada y
tus reflejos en el cuerpo a tierra.

SEGUNDA FASE
Montando en tu aero-moto con prcDulsi6n nuclaar, rccor endo el laberinto

de entnda a la segunda fase, deber6s encontrar las aero-motos de repuesto
pan ll?var a t6rmino tu misi6n. Dispondrds de tantas vidas como aero-motos
logr6 localizar antos de comenzar esta nueva fase. (Parc rccoger las aerc-
motos, pulsa SPC.)

Con tu aero-moto provista de proyectiles y bombas, recofferds los pasadizos
que conducen a la central enomiga, softeando obstAculos y peligrosos enemigos.
Una voz en la central has da conseguir liberar a los cientlficos, parc ello
bndres que eliminar al jete enemigo qua ha estado obseru'ndote dunnte toda
tu misi6n. 3610 entonces habds finalizado tu misi6n y todos nosotros podremos
donnir tranquilos.

NOTA:
Si pierdes todas las vidas en el transcurso d6l juego, y quieres empezar

donde has quedado, en el monitor del marcador comenzar' una cuenta atrAs,
pulsa la tecla de rctorno al ,neni antes de que acabe y tus desoos se vedn
cuhDlidos.
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