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II{STRUCC|OX€8 DE CAncA
PARA OATASSETTE COT'MODONE

L Con€cts tu d.ta36€tt. s !u Commooore
61 6 l8 y 6 continua€i6n 6.cie.d. ru Tv/
mo^itor y o.d.d€dor (lo! Do.eedore! d. un
Cl2A deben Das!. al modo el €lcribiendo GO
6., pul!8ndo FETURN y . contrnulc'6n .icr'.
bierdo Y secu,do de FETUBN).

2, In!€rt6 .l cr.!.tr€ en el d.t63s€t€, !€e-
gor6ndots de qu€ e3t6 totalmcnte r.bobinrdo.

3 M66t6n aDr€tads la recla SHIFT v outra
la d. BUTVSTOP. A cont'nuaci6n ao;i.i. la
lecla PLAY d.l d6ta$etto.

ut{toaD oE Dtscos co MoDoR€

L Enci€nde tu ry/monrlo.. unid.d de diaco
y ordenador (lo3 po3€edor€! de un C128 de-
ben pas!. al Dodo 6a cacnbi€ndo GO 64, pul.
sando RETUFN y a continuaci6n s3cnb,sndo
Y Eeou'do de BFTUFN)

2. -lnsen6 el d'sco Ouadel €n la unldad oe

3. Escnb€ LOAD .", 8, 1, y 6 continuacion
FETURN.

SELECCIOT{ DE OPCIONES

Deb$ e8coger 0no o do! d3 lo! clotro
cohpon6nr$ dor €quipo para tomrr parts del
a8alio a la colonia e3p6cral. Sl .e lu.oa en
la modaridad de un 3olo ,ug.dor, !; li6 d.
urrl126. el leclsdo o un toysrick en el Dort L
S, s€ ,'rssa 13 modal'dad de do. jugadore..
ahbos panicip6ntes han ds ulrlrzar joy€ticks



collTROtrS

Ilcldo (0n tolo lur.dor)

- A!6io/ar6srar3e, <

- Der€cha: CONTaOL.

- Di8para.: SPACE.

- Arriba adel.nte.
- Aba,o/arastrarse, atr&.
- Izquie.da: izquiard6.
-- Derech6: derech6

- Oi8p€ra. boton de di6paro.

Par6 seleccionar un d,ehb.o del equrpo p6.
ra el 63allo, nueve el recuadro relrmpaguea..
le hasta el personale d.se!do, por hedro der
joystrct, h6cia la derecha o rzqu.crdr. y s
continuacron pulsa el bot6n de disparo. Si €6
un juego de dos jugodoros. el aesundo juga-
dor debe seouir el m,!no p.ocedrm,ento d4-
DUas del o.,mer ruoador.

Pa.a derener 'm;m€nt6neamlnr. et tuegoap.idla la t€cla RESTOE€: p6.a conh.u6i.;!,.
3a a de tt:-yo-. eaia comsnzar un nuevo ju.so.
apriera RESTORE junro con er boron d; d'E-

E.l9.r.-El person€je con m6yor clpacidad

l...-Mane,a r6p.dsDente y con 916. hab.
'dad su pistola de amplro radro de 6ccr6n

. M.ry.-Experta en el manejo d€l deavuctivo

lo..-El peGonaje m6s r6pido de 106 cu6tro



,UGAXOO EL 
'UEGOEl tuego di3pone de 22 disenos de niveleg

diferente., lo! cu!l!! .olan secuencialh€.te.
Lo5 Jugadores puede. corer hrcra la izqureE

ds o derecha, salta. a plat6form.s lupe.iores
o a,r5sr.6.3€ por d€bajo de obstdculo! bato.
Aprorar el bor6n d€ d'soa,o suoohe un6 'v-c,ad. cont'nla d€ disp€ros desde el arme oel
luo€dor. L3 hunioon e3 ilimitads.

ta lnica rorma de 6b.ndo.ar un nivel y pa-
sar al sigrris.le €3 obteniendo la llave (ma-
l6ndo al enorm€ honslruo mec6ntco) y llevah.
do16 a l! E3lrd6 M'entra€ tanto, los p'rat6s
sald.6n d€ rod.€ las esclusas de cada nrvel
Matalos, oues 6l conlacto co. ellos €s morlal.

Vanos obj€tos benelicio3os eir6 apa.ecen
a lo la.go del juego y se pueden recoger srr.
Dreme.te locandolos

Pelot€s eiiantes con lss iniciales E. L. M
o I camb,ar6n el arha que porian si son
cogrd.s Por el tugsdor co. la mr3m6 inE'al
Hecoqer una perota con r6s 'n'cisret d€ otro
ru0ador rupone rE. s6lo pu.tuaci6n ettr. x2
dobla la p!ntuaoon del iugador.

OBI TOS QUE FONTALECGN AI CUANTEIO
(v.r In.ltucclon.. p.r. Am.tr.d)

rrlsrRuccror{€s D€ cAaGA
PANA ZX SP€CTFUI'

P6,a ca.q.r el tueoo. e3cr'be LOAD .. t
6o''era r. iecla EAITEF

Despua6 de que ls pa.ralls de titulo hays
sldo c6.gada, aparacer6n cualro bpos d€ cu-
bos de colorc!, loo oor c.d. hr€mbro d.l

Sr usss un Soecrum t28.3eleccrond el ho.



sEr.-Eccto]{ DE oPctoNEs

Oe lo3 cuairo miembro. del equipo, deb€s
escoge. uno o do! que tomen parle en 3l
a3allo. Hsy tre. opcion*: KEYS 1 (t€clado l).
KEYS 2 (teclado 2) o JOYSTICK.

L.s t€cla3 d€ co.trol e8ten p.e8elacclo.a-
das de l6 forma Big!aente:

K.y. | (t cl.do t)

- Ab6jo/6.r.stra€s: O.

- Di3Fro: D.

Kryr 2 (t.cldo 2)

- Abaio/€ralvar3e: l-

- D'sp..o: ENTEB.

Pere redetinir la8 t€cla3, aprieta D, y N
cuEndo !a l€ or€ountr al d.a3.r aacoo€r un
ioylnck Srnclair. -A continuacidn pu.d;! r€
detinir tu6 propias t€clar, tras lo cual re!r€-
33r6s al me.! de peruon€l$.

P6.. e3cogsr €l Joy8t'ck Srncl.tr del no.i
de per8onale3, spriera D e Y E3ro prep6r.r6
lo! equrvalentes de toyst,ck S'nclsr a ro.
conl.ole3 KEYS L A tu .eoreso al m.^! d€
per.on.ica. lel€cciona KEYS 1 par. comrora.
un p.€onaj. co..l ,oylrlck srnclair.

Par6 3eleccionar'16! opcion€. de u. ml.m.
bro del .quipo. aDri.t8 l. lecla CAPS SHIFT
o Z psra mov.r el .ebord€ int!.mit..te 6 la
dor.ch. o.la lzqurlrda h$t6 6l p.r.oori.



de8e.do Apri€ra l paru conkolar t.l p.rso-
n€je con el loyitick, o K para cont.ol.rto
con el teclado (apret6r m6r d. u.a v€z l, te-
cl6 K sltern6.A .l conirol entr. lo! dor tipos
dife.e.te6 de conkol d€ tectr.). L€ vo.rsna
inlerior cambrlra par. holtr.r et control !.-

P€ra o.leccionsr un Der.onai6 oar. et !s!r,
ro. apn.ra r€ s La DEtsbra 

'.8dADY, .oare-
c.ra en la v€.t.n. inferior. St clnbtlr de
opini6.. pul€6 la R par! r€chs:ar €t o€6on..je (el m6.3ale .R€ADY, dslaD€r6c€r6 d! ts
v€ntam) Tan 3610 p!!de. elcog€r uno o dos
percon6jsr. c!da u.o con on6r h6b'idadea

_ Edgrr.-El polson!te con m.yor csplcid.d

L...-Ma.eta rapidam.nt€ y con oran habi-
l,dad 6u pi.rol. de .mpl,o ..d,o de accOn

M.ry.-Erpeda en el man€to del desrrucu.

,o..-El peEon€i€ h6B r6pjdo de loa cual.o

]UGANDO EL JUEGO

El ju€go diopone d€ 22 disenos ds.iveles
diferenles, los cuale. rolan secuencirlmento.

Lo3 j'/gadore. pued.n corer hscia ls irqoier-
da o derecha, saltsr 6 plataforda. &D€.iores
o rrr3etrc.le por debrlo dc ob.t6culo! baro.
Ap.ela. .l botd. ds d,rp.ro 6upone una ro-
ciada contin!6 dc di.paros d.3de €l €rma del
jueado.. k munici6n e3 ilirnit.da.

L. inic5 foma d€ abandonar un nivel y p6-
sar al 6iguienle e3 obieniendo l€ ll.ve (m6-
l.ndo .l €no.he mo.3tr!o mec6.ico) y ll€v6n.
dola a la 36lida. Mienr..! !!.to, lo! oir.ils
3ald16. de ioda! 1.. esclurr. de cada niv€1.
M6talos, pue8 el coilacto con ello..s monsl.

Varios objetos benelicio.o. lxtrr €plrccen



. ro l€rgo del iuego y 33 p'reden .scoglr rih-
Dlem.nla tocandolol.

Pelota3 err.ntsr con la! inicl.l6. E, L. M
o , c.mbiar6n el sm! ou€ oortan 3i 30. co-
gid.s po. el liig€dor con la mi6m6 inicial- 8€-
cog.r una pelola con 1.3 lnlclal.r dc ot.o
jug.dor rupon€ trn B610 punruaci6n oxtra. X2
doblr l! punturci6n d3l jwdor.

OA'ETOS QUE FORTAITCEN AL CUABTETO
(V.r In.trucclon.. r.r. A!n.tr.d)

r|sTnucctot{Es oE caFca
PANA CASSETTE AT'STNAD

A) Encl.ndc tu W/monito. y lu ord€nado..
B) Si tu orden.dor tien€ una unldld de di€-

co incorpor.da, debe! en prih€r lugar conec-
ter €l ca3s€fie a tu ordensdor y 6 conrinu6.
ci6n €3cribir TTAPE y psi.ar SETUBN. Esto
p.6para tu o.d6n6dor pa.6 cargar €l cas..lle.

C) ln8ena el caaaeue en la orabadora. Aae.
rirlle d€ qu. 0!16 cohplel.m€nte r€bobinads

D) Apri.l. conjuni.hent€ la3 tecl6s CTBL
y l! pequ€n! de ENTER, y a conlinuaci6n la
lecl6 PLAY d€ tu 9.6bador6.

UTIIDAO DE DISCOA AUSTBAD
A) Enciende tu Tv/moniior y tu ordenador.
B) S' tu ord€nldor po!!e una srabadora r^-

corporad6. debe. rpasrr el computsdor y co-
necl.r u loid.d de di.co3 comtrtible con
lu ord.nador. A contl.u.ci6n €nci.nde l! uni-
dad d€ di.coB y el compurador, escrib€ |OISCy ap.et. RETUFN Esto preparE el ordenado.
Dsra c€roar la 'rn'dad d. dl3co!.

C) tn3-eda el disken€ en Ir unidad de dt€-
€or coh l..liqu.t6 haclr.rrlbr,

D) Escnb! RUN ' OUABTET rlourdo de l.
t.cla €NTER.



PAEPARANDO E! COTICXZO

D.be! escose. 1 (un tugador .olo) o 2 (do!
Jugsdor€!) m'embroa del cu.rt€to o..a toha.p.rle en al $alto d. h colonia €solctat.

S€leccron! cl mi€hb.o d.l equipo d€ ro
.g.€do u$ndo la3 t.cla! + o ) . Lor ,u-gadoros pu€d.n conkohr lo! p.r.on!t.. de au
eq!'po por mrdio del t.clado o d. joy.rtck..

l3co9€ .r !'.r.m. quo qur€rar plra contro.
ra. tu pe6on.ja apr.t.ndo la t3cl..c. Pue-
des opla. por .KEYS I, pa.. €l juo.do. I enrl lecladoi .KEYS 2. prra €l lvqado. 2 en .'
tecl.dor .rOY 1. p.rs €l J'rc'silor t con .'
,oy€rick o .JOY 2. para el ,tgador 2 con el
joy3ticr. (Nota: 3€ rcqu€rrra un Int€rflce e6-
pec'al p.ra do. loyarick3. .l !mbo. jug.do.s8
qu'er.n t09ar con Joyrr'ck.J

Un6 vez haya. *cooido el peGonare..!.
cribe S y l. palab.! .FEADY. lD.recar6 de-
bajo del _ 

pe.sonai. t.lecc'onrdo. S' ju€gan
oo3 lugador€€, eriga €r pfilonaio d€t !€gun-do equrpo d€ It mrlma man.r! aue 3l d3l

Cuando tu equipo €!r5 l'sto,aorrets t6 t€-
cl€ FETURN/ENTEB

cottlRor-Es

luf.dor | (t cl.do)

- Anlb.r 8.

- Abajo/arrastra6e: 9.

- lzquierd.: 8.

- Diro.ro: 0,

- P!u!€ d. Ju.go: P.

- Acabar el lu€go: ESC.



,$.do. 2 (t cl.do)

- Ab.JoArnrtr.6!: l.
- lzqulerdt: <,
- D€r.ch.: >.
- DisrEro: bana .!Dact.dor.,
- Pru.. d! lu.!o: P.

- Acab& .l tu.!o: ESC.

loy.tlct

- Arribr: adclant..
- Ab6jo/arraltrar!3: etra..
- l.qui€rda: izqui€rda.

- Der.ch.. d.r.ch!.
- Disosro: botdn de dl.o.ro.
- P!us. d€ Jucgo: bot6ri d. dl!p!ro.
- Ac.hr .l luloo: bot6n de dtaDaro.

Pu.d$ r.d.tlnir la! i.cl., de control r iu
gq8to. Apn.ta D !nr.. dc €.cogcr lo! p€rao.
naj.r d€r €quipo. (Not!: lrgun.t t8cla! lon
re3.ryad.! y no deben ser ..d€frntdai: t6s t€-lru.O.Psl.)

Edfrr.--El p.i.lonaj€ con mlyor capactd.d de

l...-M...j! rapidancnt. y con orsn h!bi.Ildld.u plsrol. de 6mp||o radio da lcc'on
Mrrt.-Erp€rt6 €n .t mln€io d.t d..rrqcti.

lo..*El p€ruonal. ma. rarido do to. cuatro.

,UCANDO EL 
'UEGOEl ju.go d'lpone de 22 dt..no. de ntv.hr

drrar€nlea, |ol cualaa rota. lacua6ctalmanla.L€ jug.dor€. p!.dcn corcr hlctr l. 
'rau'6r-d. o dlr.clE. .alt6r ! plrt.tomr. .uoe.ior..

o !rn.t ar33 por d€bajo d. otrtaculor brto!.



Apr.lrr !l bot6n d. disoaro supon! una roci6-
d! continua d€ disparo3 da3de.l arm€ del
iugldor. La munici6n 6! ilihitad6-

L! lnica formr d6 !b.ndon.. un nivsl t
P..rr 5l slgui.nt! .3 obllnr.ndo l. llrve (ma-
tlndo tl cnorme monltruo m.c6.ico) y llevtn-
dola a la 6alida. Mienl|as lanro, lo! piratas
..ld.ln do toda3 l€! lsclus€3 de cad6 nivel.
M6t.los, p!.! el contscro con €llo! e3 monal,

Vsrioa obl€to3 b.o.ficiolos extra 6p6recen
. ro r8rgo dcl t!.go y s6 pu.de. recoger
arfrpr€m€nle locandolos

P.lot.a err.nl.r con la! inlctal.s E, L, M
o I c.mbr.ra. el arms ole Do.ran ai aon co-
9,d5. por el jug.dor con la n sma rn,c,al
hecocer un6 0er016 con ra3 Inrc,ar.a d3 otrojuc.dor .upone tan s6ro puntuac,6n €xtra. X2
dobla la 9lntuaci6n del jugador.



OB'ETOS QUE FORT I.ECEN AL CUARTETO
(Comirdor., Sp.ctlm t Arn.tnd)

.-P
rG2, El rru.lle proporclona c!o!dd.d

-' 
.nru d€ !!lto.

N)
,_? \{t El ..lot Innovrl'r. a los !ttr.-t:::-+J7 t€trclrret por dr.: .€gundor.

/txl\ _.tr r\. Jl Lr e.cu<ro prot.q. Dor qutnce ae.
\(rl7 s-ao".v
,-\
(Fl, c.hbr. !u .rm!.

n/r\
ll'tl tl |nocnl|! t.r p.oporctona rt Ju-
lJrsl4 g.dor qu. ta pomc ra c.prctd.d
tLI' de vollr a..ib6 y !b.lo €n €l
t.| I

-.h Er hr.co con l. bomb! trit€Ig.n.
t1^\ r. d.rtrvy. . rodo. lo. cxrrat..

-l 
rr..k.r d. l. p!nt!lh..-t

cu.lquier or.o ob,.to p.oporcio& psntoa !rt6.



Eovl.no! ..t. tol. d.btdlm.nt r.tt.n. y r.
iyn,!"ffi. d. r.r nowdrd.! .n |ofrw.r.

B{8tli."g..t. r'.nqu..do y c.rrrdo .r
V.l&srr, t0 -5.. dd[.2Fl l,.rlrld


