' i INTRODUCCION

Cu‘cmd-'in;esh'u amigo Freddy huyé de la base enemi-
499 KALDAR, sus problemas no habian hecho sino co-
menzar.

Acosado por decenas de naves enemigas mucho mas
veloces que la suya, comprendié que su Gnica posibili-
dad de escapatoria era llegar a una estacion espacio-
temporal y programar una secuencia aleatoria para no
ser seguido...

"i Por las barbas de Cybotrén! Sus naves van mucho
més deprisa, he de encontrar una estacién de espacio-
tiempo como sea. Segin mis planos la més cercana se -
encuenira a cuarenta megametros de aqui”

Freddy pisé o fondo su nave. Pero el enemigo cada
vez estaba més cerca y sus descargas laser ya se
podian sentir. Quedabe poco. Sélo 10 megémetros y
lograria salvar el pellejo.

"{Vamos, nave del demoniol 3Es que no puedes correr
- mas?”

Por primera vez Freddy afrontaba una situacién peli-
gresa sin estar borracho. Era el momento de dejar la
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nave y programar la secuencia. Los lasers enemigos le
rozaban una y ofra vez.

"Padre nuestro que estas en los...

Freddy estaba asustado. La fuerte resaca le impedia
recordar cémo se programaba una secuencia de es-
pacio-fiempo aleatoria.

Mientras, centenares de soldados enemigos salian de
las naves en su busca disparando sin cesar. La muerte
del mayor guaperas sideral estaba cercana...

De pronto, Freddy empieza o recordar. Teclea los ni-
meros con rapidez. Posiblemente ya sea tarde pero

tiene que intefarlo. Un escuadrén enemigo dispara y
los lasers van directos al cuerpo de Freddy cuando...

iEs imposible! jHa funcionado! Freddy se encuentra
viajando por el tiempo y el espacio.. 3A dénde ird a
parar nuestro héroe?
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Freddy se encuentra en un mundo hostil y desconoci-
do. Por no estar no estd ni en su tiempo ¥ debre regre-
sar como sea.

Pero existe un grave problema, La banda mas peligro-
sa de Manhatian, los Knifes, se ha apoderncla de su
méquina del tiempo. Es necesario encontrarla y para
ello hay que afravesar la zona con mayor indice de
delincuencia del planeta: MANHATTAN SUR.

ENEMIGOS Y PELIGROS

1.- CHINOK: Es el més débil de tus
enemigos. S6lo dafia por contacto.

2.- McSTICK: Se dedica a ir por las
calles MANHATTAN con un palo.
Golpéale todo lo que puedas,
porgue si te descuidas te abre la
cabeza.

la banda mas peligrosa de o
Manhattan Sur. Emplea todos los -
golpes que puedas para acabar con
ellos pero recuerda una cosa: sino
golpeas te daran un terrible navajas

Q_E é- zo.

4.- MOGOL: Seré tu enemigo
mas resistente. Solo podrés
acabar con él acertandole
cuatro patadas en vuelo.
Irremediablemente recibiréis
golpes cuando pelees con &l.

Corre hacia una gria para
que, sin poder evitarlo, se'
choque contra las patas de
esta,

6.- JOHNNY SAW: Aparecerd en
el ltimo tercio del juego. Va
armado con una sierra lo que le
hace extremadamente peligroso.

3.- KNIFES: Son los componentes de -

SR, TN

5.- MITSHUBISHI: Te persegui-

rd con muy malas intenciones.
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7.- RATAS: Habituales en el am- -
biente portuario, te considerarén q:‘;é‘:—\ )

un sabroso bocado. Aléjalas de
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= una patada:
o

8.- BLADEMAN: Se encuentra pro-
tegiendo la méquina de tiempo.
Conocido en estos ambientes como
"el lanzacuchillas”. Es el jefe de la
banda y el tltimo de fus enemigos,
ten cuidado.
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CONSEJOS DE McWIRIL

Ten siempre en cuenta que todos tus enemigos fienen un
puno débil, y que tu Gnica forma de culminar el juego
es encontrarselo o todos.

Cuando te enfrentes a las ratas procura utilizar tu
patada abajo.

La forma de acabar fanto con los Knifes como con
McSTICK y con Johnny Saw es con cuatro potadas en
vuelo o tres altas y ocho pufietazos.

Descansa despues de cada lucha para recuperar tu
energia.

Joystick compatible y teclas redefinibles.

| EQUIPO DE DISENO

IROM BYTE . (URUGUAY]: JUAN ARIAS, CARLOS GALUCCI,
REOBERTO EIMER Y JUAN GASPAR

INSTRUCCIONES: Mc WIRIL

PRODUCCION: VICTOR RUIZ

' INSTRUCCIONES DE CARGA

SPECTRUM 48K. +

1. Conecta la salida EAR del SPECTRUM con la salida EAR del cossette.
2. Rebobina la cinta hasto el principio.

3. Ajusta el volumen o 3/4 del maximo.

4. Tecla LOAD " y pulsa ENTER (INTRO).

5. Presiona PLAY en el cassefte.

6. El progroma se cargard avtomaticamente.

7. Si.no lo hace, repetir la operacién con distinto volumen.
SPECTRUM +2

1. Selecciona con el cursor la opcion 48 BASIC y pulsa INTRO.

2, Sigue después las instrucciones del SPECTRUM 48K + (Ten en cuenta
que en el +2 estd ya ajustado el volumen)
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