ENTER simultaneamente. E! juego se cargara,

*Amstrad CPC disco- _

Para carger el juege inserta el disco an I uridad de disc U "Dl
Jusgo se cargard. nidad de disco y _Tﬂaea RUN"DISC. E|

sontrz sople

Protecelidn’
Para entrar en ef juego s te pediri en ¢l programa que identfiqua un codig

. Juego's programa gque identifiqua un codigo en la
rejll!a de proteccidn incluida en este paquete para confirmar que estds utiizandouna-
copia !eqal del juego. Mueva el cursor con of joystick y pulsa FUEGO para activar
y Icfesactlvar los recuadros. Cuando el cddigo equivalga a la posicion dada en la
rejlla, mueve ef cursor a OK y pulsa FUEGO o

Importante: Guarda tu tarjeta de codigos en un sitio seguro.

Como jugar ,

Salgccipna PLAY GAME (iniciar jusgo) para empezar a jugar,

Und vez en of juego, utiiizando o joystick puad'es mover el barco "Scanner” alredador
de la "Unpa de Prateccion” en el perimetra de la zona de juega, Mientras te nuevas
por este limkte, el barco estara protegido de los allenigenas por un escudo indicado por
una aurecla britante que o redea. Ests escudo no es infinito, jaor lo que deberas tener
tuidado para completar cada nivel tan répide como te sea posible. Un contador indica

~ #lnivel de proteccion de que dispones: cuando Slegue a cero, cualquier contacto con

Un a_lienigena serd mortifero, estés o no en la "Linea da Protecdién”

Lz} hr_mlidad del juego es efiminar 4reas de la. pantalla sin tocar a.ninguno de los

[ah?n'lganas. Para aI_!t? pulsa el botén de fusgo, lo qua activa el "léser’, saliendo de

I?n Linea da Protsc;;on" ¥y Pntrgndo por otra posicion. Mientras estés dibujande una
aa, li..l elscudu no estard activo, por fo que tocar a un alienigena serd tatal. De

ferma Sl.mllar, si uno delos alienigenas toca la linea, enviara una carga haciatl, por

o que té debes volver rapidamente 2 la linea da sequridad del limits antes de,que
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te alcance.

Cuando vuelvas a fa *linea de proteccion”, la zona que na contenga al allenigen
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jefe se reflenara (ganarés puntos por atrapar & los demds alienigenas} y la "Linea
. de Proteccion” se ajustard para rodear a la nueva zona que queda, El nivel se
" completa cuando logras reflenar un duterminado porcentaje del drea toial. Esls

_ porgentaje empieza en 80%, pero puede aumentar en los siguientes niveles.

Puisaciones de tecla
 Latecla P detiene y continua el juego.
Esc te permite salir del juego durante &l modo de pausa.

Bonos .
Alolargodeljuegohay una

serie de"bloques debono” gue pLiedes capturar para proporcionar

a la nave "Scanner” funciones especiales o aumentar tu puntuacidn, Aiguncs de estos

"Bloques de bono" son permianentes y olros aparecen a intervalos fios.

También hay varios "bonos especiales” para completar las pantallas de distint

formas (td mismo tendrés que descubririas en t lucha por la supremacia totaf)
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