


ROBOCOP 2
SCENARIO
Become Robocop and battle your way through seven levels of unique action that will test your reflexes,
your brain-power and your co-ordinalion. lmprove your skills in all these fields. Only then, will you stand
a chance against your greatest enemy - RoboCOp 2l

SET.UP/LOADING
Set-up the machine, insert your paddle controller and ROM cartridge as described in the computer user
manual. Switch the machine on. The game will load automatically.

CONTROLS
This is a one player game using the paddle controller only.

coirTRoLs
LEVELS 1,4 AND 7
JOYPAD CONTROLS
LEFT WALK LEFT
RIGHT WALK RIGHT
LEFT/RIGHT + UP POINT GUN DIAGONALLY UPWARDS
DOWN CROUCH
UP POINT GUN STRAIGHT UPWARDS
FIRE BUTTON 1 SHOOT
FIRE BUTTON 2 JUMP
Pressing down (crouch) and lire in fronl of a door will allow you to go through lhe door into a sub-room.



GX4000
PAUSE BUTTON - PAUSE GAME
464/6128 Dlus
P key - PAUSE GAME

LEVELS 2 AND 5
T! move the cursor press the thumb pad in the required direction. To shift a row on the ci.cuit board to
the left or right press fire button 1 and simultaneousry push the thumb pad leluright. To shift a row on the
circuit board up or down press fire button 1 and simultaneously push the thumb 

-pad 
up or down.

LEVELS 3 AND 6
To move Robocop s gunsights press the thumb pad in the required direction. Fire button 1 fires his qun.

GAMEPLAY
LEVEL 1
Your mission begins in the River Rouge sludge plant. Locate lhe Nuke Lab - but watch out for troublel
LEVEL 2 & 5
Robocop also faces an inner bat e. Alter encountering the desperate Nuke gangs, OCp managed to
implant hundreds oJ conrusing direcriv's into the captured Ro6cop. The on-ry ch-ance of regarn'ing his
tull capability is to lind the rnemory chips recording his human past. Move thé cursor around rhe tracks
o1 each crrcuit board correcting 32 to cornplete the picture on 4 boards. But remember that once a track
has been "burnl'it cannot be re-crossed. Also, do not cross the directive chips, otherwise you will have
to restart your current circuit board.

LEVEL 3 & 6
Jl9,?:lglLP"li"g, thgoting Range is where Robocop can improve his targering ski s. Shoot as many
cnmrnals as possible in one minute, whilst avoiding the civilians.



LEVEL 4
The n€xt tost is the Tokugawa Brewery. Find the Nuke storage vaultsl

LEVEL 7
This is itllOCP'S Civic Centrum. Within this imposing buitding is a walking fortress - Robocop 2t

STATUS AND SCORING
The status panel informs you ot the number ol subjects arrested, Nuke canisters sgized, score,
remaining energy and lives. You will receive points tor shooting armed enemy gangs and criminal
targets on the range and lor collecting all icons and memory chips. Bonus points a;e awarded at the end
of each scrclling level for the number of subjects arrested and Nuke canisters seized. Top scorgs can be
entered onto the high-score table.

I{INTS AND TIPS
LEVEL 1.4 & 7
OO NOT shoot.any Arest Subjects that you might encounter -otherwise you will lose energy. Jusl walk
into lhem and they will be arrested. In addition, avoid all hazards such as spikes, bouldersând so on. lf
you do not you will be transported outside or to the start ol the level if you are not in a room , minus one
life!

Walch oul to. 'power-ups that will p.ovde benelits such as exlra eneey, a temporary invincibility shield
prus nuKe cantslers {exlra potnts) and extra time caosules.
Timing is crucial il you ar€ to avoid deadty obstacles.

LEVEL 2 & 5
Do nol panic whejt you reach the memory p]Jzzles. Try to plan your route ahead, thank carefully
otherwise you will quickly reach a dead enol



LEVEL 3 & 6
Be careful nol lo hit civilians on the firing rangê, othorwise your rating will be t€duced.

ROBOGOP 2
Its program code, graphic repres€ntation and artwork are the copyright ol Ocean Sottr rârê Umited and

may not bs reproduced, slor€d, hlred or broadcast in any torm whatsosvff without th€ written
permission ol Oc€an Sottwat€ Umited. All rights are reserved v{orldwida.

GREDITS
ROBOCOP 2rM & @1990 Orlon Piclures Corpofation.
All Rights Res€rvsd.
Programming by Andrew Deakin
Graphics by lvan Hom
Musidsound FX by Matthew Cannon
Produced by Jon woods
O,|990 Ocean Softwaro Ltd.

Childlin€ is the f.ee national helpline tor childrôn and young p€ople in trouble or danger. ll
provides a contkleniial counselling servic€ for any child wilh any problem, 24 hours a day'
ev€ry day of the year. Childline listens, comforts and prot€cts.



ROBOCOP 2
SCENABIO
Devenez Robocop et battez-vous pour tranchir les sepl niveaux d action exceptionnelle qui mettra à
l'épreuve vos réflexes, votre intelligence et votre coordination. Améliorez votre habileté dans tous ces
domaines. C est alors seulement que vous aurez quelque chance de résister à volre plus grand ennemi

Robocop 2l

CONFIGURATION/CHARGEMENT
Configurez la machine, insérez le pupitre de ieu et la cartouche ROM conme l'indique le manuel
d'utilisation de l'ordinateur. Àretlez la machine en marche. Le ieu se chargera automatiquement.

COMMANDES
Ce jeu est prévu pour un seul joueur se servant uniquemenl du pupitre de commandes

COMMANDES
NIVEAUX 1, 4 ET 7
COMMANDES OU PUPITRE
PIVOTEUR:
GAUCHE POUR AVANCER VERS LA GAUCHE
DROITE POUR AVANCER VERS LA DROITE
GAUCHE ou DROITE + VÊBS LE HAUT POUR DIBIGER LE REVOLVER DIAGONALEMENT

ET VERS LE HAUT
VERS LE BAS POUR S'ACCBOUPIR
VERS LE HAUT POUR DIRIGER LE REVOLVER VERS LE HAUT



BOUTON DE TIB 1

BOUÎON DE TIR 2
POUR TIRER
POUR SAUTER

Si vous appuyez vers le bas (comme pour s'accroupir) et tirez en face d'une porte, vous pourrez tranchir
cene porte pour passer dans une sous-pièce.
GX,l{t00
BOUTON DE PAUSE - POUR FAIRE UNE PAUSE DANS LE JEU
il64l61 28 plus
Touche P - POUR FAIRE UNE PAUSE DANS LE JEU

NIVEAUX 2 ET 5
Pou déplacer le curseur, appuyer sur le pivoteur dans la direction voulue. pour déplacer une ligne du
carcuit imprimé vers la gauche ou vers la droite, appuyez sur le bouton de tir 1 et en même temps laites
pression sur le pivoteur vers la gauche ou la droite. Pour déplacer une ligne du circuit imprjmé iers le
haut ou vers le bas, appuyez sur le bouton de tir 1 et en même temps faites p.ession sur le pivoteur
vers le haut ou le bas.

NIVEAUX 3 ET 6
Pour déplacer la ligne de lir de Robocop, appuyez sur le pivoteur dans la direction voulue. Vous le ferez
tirer avec le bouton de tir 1.

DEROULEITIENT DU JEU
NIVEAU 1
Votre mission commence à I'usine "River Bouge Sludge plant". Vous devez trouver le Nuke Lab - mais
attention, ily a des dangersl



NIVEAUX 2 ET 5
Robocop fait également face à un combat intérieur. Après qu'il se soit heurté aux gangs Nuke
désesrÉrés, OCP a réussi à imolanter des centaines d'instructions contradictoires au Robocoo captif.
Sa seule chance de retrouver ses pleines capacités est de trouver les puces mémorisanl son passé
humain. Déplacez le curseur suivant les pistes des circuits imprimés, relevant 32 pistes pour compléter
4 circuits. Mais souvenez-vous, une fois qu'une piste a été "brûlée" on ne peui pas la re-traverser. En
outre il ne faut oas traverser les Duces d'inskuctions. autrement vous devrez revenir au début du circuit
imorimé en cours.

NIVEAUX 3 ET 6
C'est au stand de tir (shooting range) de la Police de Detroit que Robocop peut amélaorer son adresse.
Tirez sur autant de criminels que oossible en une minute, tout en évitant les civils.

NIVEAU 4
Le test suivant est à la brasserie Tokugawa Brewery. ll faut trouver les chambres fortes d'entrepôt Nukel

NIVEAU 7
Nous y sommes! Le Civic Cenlrum d OCP. Dans ce bâtimenl imposant se kouve une lorteresse
ambulante - Robocop 2l

POSITION ET SCORES
Le panneau de position vous informe du nombre de sujets arrêtés, de cartouches Nuke saisies, du
score, de l'énergie et des vies restantes. Vous recevrez des points si vous tirez sur des gangs ennemis
et des cibles criminolles, et sivous avez recueillitoutes les icônes et puces de mémoire. Des points sont
donnés en prime à la lin de chaque niveau pour le nombre de suiets arrêlés et de cartouches Nuke
saisies. Les scores élevés peuveni être inscrits sur le tableau prévu à cet etfet.



QUELQUES CONSEILS
NIVEAUX 1. 4 ET 7
NE IIREZ PAS sur les suiets arrêtés que vous pourriez renconlrer - autrement vous perdriez de
lénergie. ll suffit de marcher contre eux et ils seront arrêtés. De plus. il faut éviter tous les dangers lets
que piques de fer, rochers etc. Sinon vous serez transporté à l'extérieur, ou au début du niveau si vous
n'êtes pas dans une pièce - avec une vie en moinsl Faites attention aux pointes de purssance
("power-ups") qui donneront des avantages tels qu un regain d'énergie, un bouclier d'invincibililé
lemporaire avec des cartouches Nuke (donnant des points en plus) et des capsules de temps
supplémentaire. De bons réllexes sont essentiels pour éviter des obstacles mortels.

NIVEAUX 2 ET 5
Ne paniquez pas en arrivant aux puzzles de mémoire. Essayez de pfévoir votre chemin, et réfléchissez
soigneusemenl autremenl vous afiiverez vile à une impasse!

NIVEAUX 3 ET 6
Faites attention de ne pas alteindre les civils au stand de iir, autrement des poinls seront déduits/

ROBOCOP 2
Le code de programme du jeu, sa représeniation visuelle el ses graphiques sont la propriété d,Ocean
Software Limited et ne peuvent pas être reproduats, entreoosés, loués ou diffusés sous aucune rorme
sans la permission par écrit d'Ocean Software Limited. Tous droils réservés mondialement.

GENERIQUE
ROBOCOP 2 rM & O 1990 Orion Pictures Corporation.
Tous droits réservés.
Programmation par Andrew Deakin

Musique/ellets sonores par Iratthew Cannon
Réalisé parJon Woods
@ 1990 Ocean Software Limited.



ROBOCOP 2
SZENARIO
Du bist Bobocop und muRt Dich durch sieben Abschnitte voller Action kâmpfen, die von Dir bestê
Reflexe, Kombinationsgabe und Geschicklichkeit tordern. Verbessere Deine Fàhigk€iten in diesen
Bereichen. Nur dann wjrst Du eine Chance gegen Deinen ârgsten Feind haben - Robocop 2l

SPIEL STARTEN
Bereiten Sie lhr Gerài vor, schlieBen Sie das Joypad an, und stecken Sie das Modul ein, wie in der
Anleitung beschrieben. Schalten Sie das Geràt ein. Das Spiel beginnt automatisch

STEUERUNG
Dies ist ean Spjel fùr eine Person, das mit dem Joypad gesteuen wird.

Abschnitte 1, 4 und 7
JOYPAD.STEUERUNG
LINKS NACH LINKS GEHEN
RECHTS NACH RECHTS GEHEN
LINKS/RECHTS + AUFWARTS WAFFE DIAGONAL HALTEN AUFWARTS
ABWARTS KRIECHEN
AUFWÀRTS WAFFE NACH OBEN HALTEN
FEUERTASTE 1 SCHIESSEN
FEUERTASTE 2 SPFINGEN
Drùcken Sie vor einer Tûr gleichzeitig die Tasten Abwàrts und Feuer, um durch die Tûr in den
dahinterliegenden Raum zu gehen.



GX4000
PAUSE.TASTE - SPIELPAUSE
464/6128 Plus
Taste P - SPIELPAUSE

Abschnitte 2 und 5
Zum Bewegen des Cursors drûcken Sie die Richtungstaste des Joypads in die gewÙnschte Richtung.
zum Verschieben oiner Reihe aui der Platine nach links oder rechts driicken Sie gleichzeitig die
Feuenaste I und die Richtungstaste links/rechts. Um eine Reihe auf der Platine nach oben oder unten
zu verschieben, drûcken Sie die Feuertaste 1 und gleichzeitig die Richtungstaste aulwàrts oder abwârts.

Abschnitte 3 und 6
Mil de. Fichtungstaste bewegen Sie die Zieloptik von Robocops Watle. Zum Abfeuern drûcken Sie die
Feuertaste 1.

SPIELABLAUF
Abschnitt 1

lhre Mission beginnt in "der River Bouge Sludge Plant". Suchen Sie das Nuke-Labor. Vorsicht - es kann
Arger gebenl

Abschnitte 2 und 5
Auch im Innern von Robocop tobt ein Gefecht. Nach den ZusammenstôBen mit don Nuke-Banden,
gelingt es OCP, Hunderte von lalschen Belehlen in den gefangenen Robocop einzusstzen. Es gibt nur
einen Weg, seine volle Einsatzbereitschafi wieder herzuslellenr Sie mùssen die Speicherchips finden, in
denen seine menschliche Vergangenheit gespeichert ist. Bewegen Sie den Cursor ùber die Bahnen
aller Platinen und findon Sie 32, um damit die Bilder auf 4 Platinen zu vervollstândigen. Aber denken Sie
daran: lst eine Bahn 'eingebrannt , kann sie nicht mehr veràndert werden. Sie dùrlen auch die Chips mit
den Direktiven nicht ândern, ansonsten mûssen Sie mit der Platine von Vorn begannen.
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Abschnitte 3 und 6
Aui dem SchieRstand der Polizei von Detroit kann Robocop seine Treffsicherheit verbessern. Tretten
Sie wàhrend einer Minute môglichst viele Verbrecher, ohne dabei Zivilisten zu verletzen.

Abschnitt 4
Die nâchste Prijlung ist in der Tokugawa Brauerei. Finden Sie die versteckten Nuke-Lager.

Abschnitt 7
Hier ist es! Das OCP Verwaltungszentrum. In diesem imposanten Gebâude befindet sich eine
wandelnde Festung: Robocop 2l

ANZEIGEN UND PUNKTEWERTUNG
Auf den Anzeigen sehen Sie die Anzahlder lestgenommenen Verbrecher und der beschlagnahmten
Nuke-Behàlter, die erreichten Punkte sowie die verbleibende Energie und Leben. Sie erhallen Punkte
Iùr das Vernichten von bewatlneten Banden und anderen kriminellen Zielen sowie fÛr das Einsammeln
der Objekte und Speicherchips. Am Ende eines Abschnities erhalten Sie Bonuspunkte fÛr die
festgenommenen Verbrecher und die beschlagnahmten Nuke-Behâlter. Die beslen Ergebnisse werden
in der High-Score ïabelle lestgehalten.

TIPS UND ÎRICKS
Abschnitte 1 ,4 und 7
SchieBen Sie NICHT aul Verbrecher, die Sie festnehmen sollen - Sie verlieren dann Energie. Gehen Sie
einfach auf die Verbrecher, damit sind diese festgenommen. Vermeiden Sie auch alle Risiken, wie
Spilzen, Gerôll und àhnliches- Ansonsten werden Sie nach drauBen, oder, wenn Sie nicht in einem
Baum sind, zurùck zum Beginn des Abschnines belôrderl - und verlieren ein Lebenl



Achten Sie aul die "Power ups", dae nûtzliche Dinge enthalten, wie zusâEliche Energie, vorùbergehende
unsichtbarkeil, Nuke-Behâller (Extrapunkte) und Kapseln mit zusâtzlicher Zeit.
Je mehr Zeit Sie benôiigen, um so mehr tôdliche Hindernisse tauchen vor lhnen auf.

Abschnitte 2 und 5
Verlieren Sie beidem Speicherchips-Puzzle nicht die ceduld. Planen Sie lhre Zùge sorgfâltig, sonst
stecken Sie schnell in einer Sackgasse!

Abschnitte 3 und 6
Treflen Sie keine der Zivilisten aul den Zielscheiben, ansonsten werden lhnen Punkte abgezogen.

ROBOCOP 2
Programmcode, gralische Darstellung und kùnstlerische Gestaltung unterliegen dem Copyright von
Ocean Software Limited und dûrlen ohne schriftliche Genehmigung von Ocean Sottware Limited weder
vervielfâltigt noch verliehen oder in irgendeiner Form ribertragen werden. Alle Rechte sind weltweit
vorbehalten.

DANKSAGUNGEN
ROBOCOP 2 rM & O 1990 Orion Pictures Corooration.
Alle Rechte sind vorbehalten.
Programmierung von Andrew Deakin
Graliken von lvan Horn
Musik und Gerâusche von Matthew Cannon
Deutsche Anleitung von Gunnar Bindsr
Produziert von Jon Woods
01990 Ocean Software Limited



ROBOCOP 2
SCENARIO
À,4ettiti nei pannidi Robocop e combatti in setti livellidi azione eccezionale, che metteranno a dura prova
tuoi riflessi, la tua intelligenza e la iua coordinazione. Migliora le tue capacità in tutti questi campi. E'

solo allora che potrai sperare di sop.allare il luo peggiore nemico: Robocop 2!

PREDISPOSIZI ON E/CARICAM ENTO
Prepara alcomputer, inserisci la paletta e la cartuccia ROM seguendo le islruzioni del relativo manuale_
Accendi ilcomputer. ll gioco si carica automaticamente.

COMANDI
Ouesto è un gioco comandato soltanto mediante la paletta.

LIVELLO1,4E7
COMANDI SUL JOYSTICK
SINISTRA CAMi'INIA SINISTRA
DESTRA CAMI'INIA DESTRA
SINISTRA/DESTRA + SU PUNTI LA PISTOLA DIAGONALMENTE VERSO L'ALTO
GIU' TIACCOVACCI
SU PUNTILA PISTOLA DIRETTAMENTE VERSO L'ALTO
PULSANTE DI FUOCO 1 SPARI
PULSANTE DI FUOCO 2 SALTI
Spingendo il joyslick verso il basso (per accovacciani) e premendo il pulsante di luoco potrai enkare in
una Sottostanza attraverso la porta.



GXil000
PULSANTE DI PAUSA . PAUSA DEL GIOCO
464/6 1 28 plus
tasto P - PAUSA DEL GIOCO

LIVELLI 2 E 5
Per spostare il cursore, premi col pollice il tastierino nella direzione desiderata. Per spostare una fila del
circuito stampato verso destra o verso sinistra, premi il pulsante di luoco 1 e, nelcontempo, spingi col
pollice il tastierino a sinistra/destra. Per spostare una fila del circuito stampato verso I'alto o verso il

basso, premi il pulsante di fuoco 1 e, nelcontempo, spingi col pollice il tastierino verso I'allo o verso il
basso.

LIVELLI 3 E 6
Per spostare i mirini di Bobocop, premi col pollice il tastierino nella direzione desiderala. Premendo il
pulsante di luoco 1 sparerai con la pistola.

ESECUZIONE DEL GIOCO
LIVELLO 1

La tua missione inizia nello stabilimento Sludoe delliume Rouoe. Cerca di individuare il laboratorio
Nude, ma slai bene n guardia!

LIVELLI 2 & 5
Robocop deve anche combatlere una battaglia personale. Dopo I'incontro con le disperate gang Nuke,
I'OCP è riuscita ad inserire centinaia di direttive volte a confondere il Robocop catturato. La sola
possibilità di rip.islinare la sua forza è di reperire i chip di memoria su cui è stato memorizzato il suo
passato. Sposta ilcursore lungo le piste di ognicircuito stampato per raccoglierne 32 e formare



lrllustrazione su 4 circuiti. Ma ricordati: una volta "bruciata" una pista, non la puoipiu riattraversare.
Ricordati anche di non attraversare ichip delle direttive, altrimenti dovrai ricominciare dall'inizio del
circuito in cuiti lrovi.

LIVELLI 3 & 6
ll poligono di tiro della polizia di Detroit è it tuogo ideale in cui Robocop puô migliorare ta sua abitità di
tiro. Spara al massimo numero di criminali in un minuto, ma evita di côtÈire i ci;iti.
LIVELLO 4
ll test successivo è la birreria Tokugawa. Trova le cantinel

LIVELLO 7
E' il momento che aspettavi! rrcentro civico de||'ocp. Nel suo imponente edificio si cera una fortezza
semovente: Robocop 2l

POSIZIONE E PUNTEGGIO
Il pannello informativo indica il numero di criminali arrestati, il numero di lattine sequesirate, al punteggio,
Ienergia e le vite rimanenti. Ti vefianno assegnati punli quando spari a e gang nemiche in polsessô-di
armi ed ai criminali sui bersagli e quando raccogli tutte le icone e i chip di memoria. Ti verranno
asseqnali punli supplementari altermine di ogni livello per il numero di criminali afrestati e le lattine
Nuke sequestrate. Si possono immettere i punteggi piir alti nell'apposita tabella.

CONSIGLI E SUGGERIMENTI
L|VELLO 1,4 & 7
NoN sparare ai criminali da arrestare che incontri, altrimenti perderai energia. Basta che cammini verso
di loro per arrestarli. cerca anche di evitare pericoli quali spuntoni, massi e-cosi via. In caso contrario.
verrai trasportato luori o all'inizio del livello se non titrovi in una stanza, con una vita tn meno!
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Tieni d occhio gli oggetti "rivitalizzanti", che possono dare energia supplementare, uno scudo di

invicibalità temporanea, pil/ lattine Nuke (punti supplementari) e capsule di tempo supplementare.

La tempestività è essenziale, onde evitare ostacoli modali.

LIVELLO 2 & 5
Non lani prendere dal panico quando raggiungi i puzzle della memoria. Cerca di programmare con
attenzione il percorso, procedendo con accortezza, per evitare di linire in un vicolo cieco!

LIVELLO 3 & 6
Bada di non colpire i civili sul poligono ditiro, altrimenti perderai d€i punti.

ROBOCOP 2
La codificazione del programma, la rappresentazione grafica e i disegni sono il copyright della Ocean
Software Limited e non possono essere riprodotti, memorizzati, noleggiati o trasmessi in alcuna forma
senza il consenso per iscritto della Ocean Sottware Limited. Tutti i diritti riservati in tutto il mondo.

RrcoNoscilrENT|
ROBOCOP 2 rM & 01990 Orion Pictures Corporation.
Tutti i diritti riservati.
Grafici di lvan Horn
l\rusica/Etfetti sonori di Matthew Cannon
Prodotto da Jon Woods
O1990 Ocean Software Ltd.



ROBOCOP 2
ESCENARIO
Conviértete en Robocop y hazte camino a través de siete niveles de incomparable acciôn oue Dondrân
a prueba tus refleios, tu poder mental y tu coordinaci6n. Mejora tus habilidades en todos estos campos.
Sôlo entonces tendrâs una oportunidad contra tu mayor enemigo , Robocop 2l

CONFIGURACION/CARGA
Configu.a el ordenador, inseda tu joystick y cartucho ROM segûn se describe en el manual del usuario
del ordenador. Enciende el ordenador. Eljuego se cargarâ automâticamente.

CONTROLES
Este es un juego para un solo jugador haciendo uso deljoystick sôlo.

NIVELES 1,4 Y 7
CONTBOLES DEL JOYPAD
IZQUIERDA ANDAB A LA IZQUIERDADERECHA ANDAR A LA DERECHA
IZQUIERDÂ./DERECHA + ARRIBA APUNTAR EL ARMA DIAGONALI\4ENTE HACIAARRIBAABAJO AGACHARSE
ARRIBA APUNTAR EL ARMA HACIA ARRIBA EN LINEA RECTA
PULSADOR DE FUEGO 1 DISPARAB
PULSADOR DE FUEGO 2 SALTAR
Sipulsas abajo {agacharse) y luego entrente de una puerta te permitirâ atravesar la puerta hacia una
sub-habitacién.



GX4000
TECLA DE PAUSA - DETENER ÉL JUEGO
464/6128 plus
Tecla P - DETENER EL JUEGO

NIVELES 2 Y 5
Pulsa el botôn del pad en la direccién requerida para mover el cursor' Para desplazar una hilera del
circuilo a la derecha o a la izquierda, pulsa el bot6n 1 de disparo yo oprime simultâneamente el botôn

derecho/izquierdo del pad. Para deplazar una hilera hacia arriba o hacia abaio, pulsa el bot6n 1 de

disparo y oprime simultâneamente el bot6n arriba,/abajo del pad.

NIVELES 3 Y 6
Para mover la mira de Robocop pulsa el botôn del pad en la direccidn deseada. El pulsador de disparo
1 dispara su arma.

TACÎICAS DEL JUEGO
NIVEL 1
Tu misiôn empieza en la Planta de aguas residuales del Rio Rouge. Localiza el Laboratorio Nuke -pero

cuidado con los oosibles problemas!

NIVELES 2 y 5
RobocoD también hace lrente a una batalla interna. Después de iropezar con las violentas bandas de

Nuke, OCP conslguiô implantar cientos de érdenes conlusas en el Robocop capturado La Ûnica

oponunidad de volver a conseguir su plena capacidad es encontrar los chips de memoria que contienen

su gasado humano. Mueve el cursor por las vias de cada tabla de circuitos coleccionando 32 para

col;pletar la ilustraci6n en 4 tablas. Pero recuerda que una vez que una via ha sido "quemada' no

puede volverse a cruzar. Asimismo, no cruces los chips de instrucciones o si no tendrâs que volver a

emoezar en la tabla de circuitos en la que te encuentras.
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NIVELES 3 y 6
El Campo de tiro de la Policia de Detroit es donde Robocop puede mejorar su destreza tiradora.
Dispara a tanlos criminales como sea posible en un minuto, al mismo tiempo que evitas a los civiles.

NIVEL 4
La prueba siguiente es la Fâbrica de Cerveza Tokugawa. Encuentra los sôtanos de almacenamiento de
Nuke!

NIVEL 7
Aqui estâll El C€nko Civico de OCP. Dentro de este imponente editicio hay una lortaleza andante ,
Robocop 2!

POSICION Y PUNTUAGION
El panel de posici6n te intorma del nûmero de sujetos arrestados. Los boies de Nuke incautados
puntûan, quedando vidas y energia. Recibirâs puntos por disparar a bandas enemigas armadas y a
blancos criminales en el campo de tiro y por recoger todos los iconos y chips de memoria. Se dan
puntos extra al final de cada nivel por el nûmero de sujetos arrestados y de botes explosivos Nuke
atrapados. Los mâximos puntuadores pueden entrar en la tabla de altas puntuaciones.

ADVERTENCIAS
NIVELES 1,4 Y 7
NO dispares a ningûn Sujeto Arrestado que te puedas enconlrar'o perderâs energia. Simplemente
atâcalos y estarân arrestados. AdemÉs, evita cualquier riesgo como por eiemplo clavos, cantos
rodados, etc. Si no lo haces, serâs transportado fuera o al principio del nivel si no estâs en una
habitaciôn -menos una vidal



Estate atento a las "subidas de energia" que te proporcionarân beneficios tales como energia extra, un
escudo de invencibilidad temporal mâs botes explosivos (puntos extra) y câpsulas de tiempo extra.
Elcronometraje es crucial siquieres evitar obstâculos mortales.

NIVELES 2 y 5
No desesperes cuando llegues a los rompecabezas de memoria. Trata de planear la ruta que te queda,
piensa deténidamente o llegarâs râpidamente a un punto muertol

NIVELES 3 y 6
Ten cuidado de no herir a civiles en tu camDo de tiro o tu clasilicacj6n disminuirâ.

ROBOCOP 2
El côdigo del programa, la representaci6n grâfica y el trabajo artistico son propiedad de Ocean Sofhrare
Limited,y no pueden reproducirse, almacenarse, alquilarse o publicarse de ninguna forma sin la
autiorizacién lormal de Ocean Sottware Limited. Todos los derechos reservados a nivel mundial.

MERITOS
BOBOCOP 2 rM & O 1990 Orion Pictures Corooration.
Todos los de.echos reservados.
Programaciôn por Andrew Deakin
Grâficos por lvan Horn
i/ûsicay'Sonido FX oor lratthew Cannon
Producido por Jon Woods
O1990 Ocean Sottware Ltd.




