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El pelotén de Èiodroides d6 combate se situ6
apr6surâdamsnt€frenteâlaspuenâsd€l gigantes-
co hangar, y emplaz6 sus armas. Fuera. en el espâ-
cao, rugia la bat.ila. De inmedialo el jefe del p€lo-
tôn, una informs criâtu16 de cârne y metal llena de
armas, requiri6 informâci6n:

-Shrai dun-has t€lorn dei? (acuéntos atacan-
t€s?)

--Jass... (Uno).

La criatura no pârecid asombrarse de que un
solo âstrocâza hubierâ logrâdo ôbn.s€ paso enrre
lodos los c.uceros d€ lô flotâ esielar, superando
bârr€ras ensrgéticas, lanzamisiles, tamborss d€
lanzamiento, caôones, cllpulas de lucha y mil co-
sas més. No hâbia sido creadâ para asombrarse de
nada, sôlo paraluchâr hâstâ el fin. Y ese fin llegô
brusc8m€nre cuando las pu€nas d€l hângâr estâ-
llaron hâciâ dentro v un asrrocazâ m€dro fundido
por los impactos entr6 violentamente volândolo
todo con sus lanzars. Una silenciosa formâ salt6
d€ lâ nâv€ y, con un fusil de alto poder, bârri6 lo
quequedaba del pelotén.

Luego la aha figura se detuvo un momento. en-
lre los cuêrpos câidos, p6r6 aiusaarce el traie de
combate. Todo habia durado cinco s€gundos 3s-
casos, pero dentro de su mâscara de lucha Reesh
sudaba profusamente. Habla pasado por mil infieÊ
nos parâ llegârôlli, psro lo psor aÛn estôba porde-
l6nte: â€rocazadores, lanzamissiles lisrra, biodroi-
des, un pr€c'prcio de mâs de ùes mil merros sr
daba un mal paso. Un largo camino hasta llegar al
generador.



LO OUE NOS ESPERA

Pilotamos un astrocaza qu€ dispone de cuâtro
escudos snergélrcos que dssviâr6n otros tantos
rmoaclos. al quinto desaoareceremos como una
nube de millones de microparticulas en sxpânsi6n.
Nussùo obietivo es destruir slg€nerâdor delescu_
do que p.otege a la flola del sagrado ,mperio. lo
ctiâl€sâlqo imposible de logrâr dssde fuera.

T€ndr€inos que pasar sob.e ssis Supetcruceros
hâsra lleqa.al navio rnsrqnra, donde estâ €lgenera-
dor. Habié que tensr curalado con los tâmbores gts

râtorios de lanzamiento de cazâs, con las platâfor-
mas aéreas de misiles, con los destructores que se
ensamblan sn el esp6cio, con los generadores de
barreras de energia, con las cûpulas minâ. con los
escuaorones de astrocazas d€ persecucrÔn, y con
muchas cosas mâs.

Si log.amos superar rodo esto llegaremos âl cru_
cero insronÉ. nos meteremos denÙo de èl cftizan_
do el est;echo pasillo de entrôdâ. y darÉ comi€nzo
lâ segunda lase. Aqui baÉremos d€ nuestra nave y
reco.ieremos el rnterior dsl aslrocruce.o luchando
contra rodo lo que trat€ d€ deienernos. Avânaare-
môs hâsta lleoar s los seis oan€les del qens.ador
qu€ hemos ds-d€sùurr y, después de lanza'los tuÈ
bop.oyectiles necesa.ros, regresaremos â toda pri_
sa a nuestro asrrocaza. Entonces despegar€mos
srn oérdrda de irsmpo o s€.emos desltuidos en lâ
meqaexolosion que desrnlegrarâ la nâv€ rnsrgnra.

CARGA DEL PBOGRAMA

Rebobina la cinta, pulsa CTnL+ENTER, v pon
en môrcha tu reproduclor. El programa ss siecuta-
ré autométicâmente.

El juego consta de dos pârtss grâbadas una â



continuaciôn de la oùâ. Si consigu€s superar la
primera d€b6râs poner en marcha el cessatte
cuôndo el programâ !e lo Pida.

CONTROLES

Se ouede mânetar el tu€go con el leclado o con
un loisrrck. El teclado es rotalmente redefinrble

TECLADO JOYSTICK

IZOUIERDA
DERECHA
ARRIBA
ABAJO
DISPARO
PAUSA
ABANDONAR

o

o
SPACE

RETURN RETURN

NOTA.-El programâ lleva incorporâdâ una
DEMO oara qu€ puedas observâr lâ mâniobrabili_
clad, lrtios de enemrgos. cohsrones y formas de

EOUIPO DE DISEIiIO

PRoGBAMA: Javier v Juan Cârlos Arévalo
GRAFICOS: Javier. iuan Ca.los Arévalo v Julio

MUSlcA. Gominolas.
IDEA ORIGINALi José Manuel[ruôor'
PANTALLA OE CARGA:Javier Cano
CARATULA: AlfonsoAzpiri.
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Proh'b'da la repro!ucc'ôn, t.ânsmisrôn. alqùrler
o p.ésiamo dê esre prôqrâmâ s'n lâ êulorzacÉn
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