MENU

Desde el principio puedes seleccionar cualquiera de las dos
partes que tiene el juego por medio del disparo. También si lo
deseais podeisjugardos personas simultdéneamente aunque sélo

en la sequnda parte. \\\

PARTES DEL JUEGO

PRIMERA PARTE:

Tiro al plato y a la diana.

Surgiran platos hasta un numero total de 12, de los cuales ha-
bras de acertar 6 si quieres pasar a las dianas. Dispones de 3
disparos para cada dos platos por lo que tu efectividad ha de
producirse de una forma regular. Una vez hayas destruido 6 o
mas platos comenzardn a aparecer dianas hasta un total de 7.
Tu objetivo es alcanzar al menos a 3 de ellas. Aqui solo dispon-
-drés de un disparo para cada diana que surja. Si consigues tu
objetivo final, la fase se reinicia aunque el grado de diticultad
aumentara.

SEGUNDA PARTE

la defensa del asado.

Encontrards en la pantalla un jugoso pollo que serd atacado
sin piedad por arafias que, silenciosas, bajan por su tela. Tam-
bién por voraces avispas que surgen de todas partes. Tu mision

consiste en defender el ave de tan brutales ataques con tu
superpistola.

Cuando un insecto se pose en el pollo absorberd su sustancia
con increible voracidad.

El juego habrd terminado cuando el animal haya sido com-
pletarente devorado y no tengas ante ti mds que un manojo
de huesos.

Cada vez los insectos seran mas numerosos y mas
voraces, no dejes que sacien su apetito a tu costa.

Si optais por jugar dos a la vez vuestra mision serd la misma
aunque podréis repartiros el trabajo. Vigilad bien y no perdais
de vista a la temible tarantula que, aunque os dard mas puntos,
devorard el pollo con mucha mayor velocidad.

Recuerda que las dos partes son independientes. NO es nece-
sario que termines la primera para acceder a la segunda.

LECTURA DEL MARCADOR

Durante la primera parte en la zona izquierda
del marcador podrds encontrar los puntos que
|levas. Debajo de esto el nimero de platos
que van saliendo. En la zona de la dere- \&7
cha aparecera el nimero de platos que vas acertando de-
bajo de lo cual verds las dianas que aparecen (en blanco)
y las que consigues derribar (en rojo).

Durante la fase de las dianas el indicador de numero de pla-
tos mostrard el tiempo que tardas en hacer blanco: Cuanto me-
nos tiempo mas puntos. En el centro podrds ver un indicador di-
gital de la trayectoria del plato.

Durante la segunda parte en el marcador simplemente verds
los puntos que vas consiguiendo y si sois dos jugadores tendréis
un marcador para cada uno.

Si un insecto recibe dos disparos simultaneamente el ordena-
dor asignarad los puntos a ambos jugadores.
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Como podrds suponer en la primera parte tus enemigos, si se

ENEMIGOS

S

les puede considerar como tales, son inocentes platos

y dianas. Pero tus enemigos de la segqunda parte ya no son fan
Inocentes: ,

1. CHIKENN FORDDINER, que asi se llama la temible avispa
8 que pulula incesantemente cerca de nuestra preciada cena. Su
i voracidad es desconocida si quieres comprobarlo déjala pasar,
d  aunque sinceramente no es recomendable.
|

2. ITING ESPAIDER es el nombre de la tardntula que una y otro
vez verds acechar nuestro pollo. No le des el mas minimo respi-
ro ya que en solo unos sequndos serd capaz de comerse el pollo
entero. Nunca la infravalores: es si cabe, mas brutal que nuestra
amiga Chikenn.

GARANTIA

DINAMIC garantiza todos sus productos de cualquer fallo o defecto de fabmcacion. graba-
cion o carga. La garantia finahiza en la fecha que el producto quede descatalogado y se agoten
las existencias. Este programa esta fabricado de acuerdo a los mas elevados niveles de calidad
técruica Por favor, lea con atencidn las instrucciones de carga. Si por algun motivo tiene dificul-
tad en hacer funcionar el programa. y cree que el producto es defectuoso. devuélvalo directa-
mente a

DINAMIC PZA DE ESPANA, 18 TORRE DE MADRID, 28-1
28008 MADRID
A vuelta de correg le enviaremos una nueva copia totalmente gratis

EQUIPO DE DISENO

PROGRAMA:  Pedro Sudén
GRAFICOS J. Cubedo y J. Azpiri
MUSICA J. Cubedo
ILUSTRACION:  VEINTINUEVE UNO

DIRIGIDO POR: Victor Ruiz

NOTA: Ajusta los mandos de contraste y brillo de tu
televisor o monitor hasta que el funcionamiento de
tu pistola sea optimo. (El negro del fondo de la pan-
talla debe ser negro absolutamente. El resto de los
colores brillantes )

La luz ambiental no debe reflejarse sobre la pantalla.

PROGRAMADORES

<Has hecho algun programa? .Eres disefador grafco®
Animate envia ty trabajo en una cassette y recibras nuestra respuesta
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ALOUILER O PRESTAMC DE ESTE PROGRAMA SIN LA AUTORIZACION
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INSTRUCCIONES DE CARGA

SPECTRUM DISCO

1. Conecta el SPECTRUM + 3.

2. Inserta el disco.

3. Selecciona la opcién cargador.

4. Pulsa ENTER.

5. Pulsa el nimero del programa que quieres cargar.
6. El programa se cargaré automdticamente.

AMSTRAD DISCO

1. Conectar el AMSTRAD.

2. Insertar el disco.

3. Teclear CPM y pulsa ENTER.

4. Pulsa el nimero del programa que quieres cargar.
S. El programa se cargard automdticamente.



