STARDUST
AMSTRAD 464/664/6128

El pelotén de biodroides de combate se situd
apresuradamente frente a las puertas del gigantes-
co hangar, y emplazé sus armas. Fuera, en el espa-
cio, rugia la batalla. De inmediato el jefe del pelo-
t6n, una informe criatura de carne y metal llena de
armas, requiri6é informacién:

—)Shrai dun-has telorn dei? ({Cuantos atacan-
tes?)
—Jass... (Uno).

La criatura no parecid asombrarse de que un
solo astrocaza hubiera logrado abrirse paso entre
todos los cruceros de la flota estelar, superando
barreras energéticas, lanzamisiles, tambores de
lanzamiento, cafiones, cipulas de lucha y mil co-
sas méas. No habia sido creada para asombrarse de
nada, sélo pararluchar hasta el fin. Y ese fin llego
bruscamente cuando las puertas del hangar esta-
llaron hacia dentro y un astrocaza medio fundido
por los impactos entré violentamente volandolo
todo con sus lanzars. Una silenciosa forma saltd
de la nave y, con un fusil de alto poder, barrié lo
que guedaba del pelotén.

Luego la alta figura se detuvo un momento, en-
tre los cuerpos caidos, para ajustarse el traje de
combate. Todo habia durado cinco segundos es-
casos, pero dentro de su méscara de lucha Reesh
sudaba profusamente. Habia pasado por mil infier-
nos para llegar alli, pero lo peor aln estaba por de-
lante: aerocazadores, lanzamissiles tierra, biodroi-
des, un precipicio de méas de tres mil metros si
daba un mal paso. Un largo camino hasta llegar al
generador.



LO QUE NOS ESPERA

Pilotamos un astrocaza que dispone de cuatro
escudos energéticos que desviaran otros tantos
impactos. Al quinto desapareceremos como una
nube de millones de microparticulas en expansién.
Nuestro objetivo es destruir el generador del escu-
do que protege a la flota del sagrado imperio, lo
cual es algo imposible de lograr desde fuera.

Tendremos que pasar sobre seis Supercruceros
hasta llegar al navio insignia, donde esté el genera-
dor, Habré que tener cuidado con los tambores gi-
ratorios de lanzamiento de cazas, con las platafor-
mas aéreas de misiles, con los destructores que se
ensamblan en el espacio, con los generadores de
barreras de energia, con las clipulas mina, con los
escuadrones de astrocazas de persecucion, y con
muchas cosas mas.

Silogramos superar todo esto llegaremos al cru-
cero insignia, nos meteremos dentro de él cruzan-
do el estrecho pasillo de entrada, y daréd comienzo
la segunda fase. Aqui bajaremos de nuestra nave y
recorreremos el interior del astrocrucero luchando
contra todo lo que trate de detenernos. Avanzare-
mos hasta llegar a los seis paneles del generador
que hemos de destruir y, después de lanzar los tur-
boproyectiles necesarios, regresaremos a toda pri-
sa a nuestro astrocaza. Entonces despegaremos
sin pérdida de tiempo o seremos destruidos en la
megaexplosion que desintegrara la nave insignia.

CARGA DEL PROGRAMA

Rebobina la cinta, pulsa CTRL + ENTER, y pon
en marcha tu reproductor. El programa se ejecuta-
ré automaticamente.

El juego consta de dos partes grabadas una a



continuacion de la otra. Si consigues superar la
primera deberds poner en marcha el cassette
cuando el programa te lo pida.

CONTROLES

Se puede manejar el juego con el teclado o con
un joystick. El teclado es totalmente redefinible.

TECLADO JOYSTICK

IZQUIERDA 0] -
DERECHA P —
ARRIBA Q

ABAJO A

DISPARO SPACE FUEGO
PAUSA RETURN RETURN
ABANDONAR ESC ESC

NOTA—EI programa lleva incorporada una
DEMO para que puedas observar la maniobrabili-
dad, tipos de enemigos, colisiones y formas de
disparo.
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