Instrucciones de carga Spectrum:

Escriba a LDAD"™ " y uego pulse ENTER.

Instrucciones de carga Amsirad

Putse CTRL y ENTER a b vez, luego PLAY y cualquer tecla después.

El mundo se ve amenazado poe el chantage de un geno dabbbco conocido como el Enemiga
Ha un sislema de capaz de peneirar las computadoras defen
sivas por todo el globo

Exige domno completo, y de cedérselo los lideres del mundo, pondra on marcha el pro
grama que desiruxa totaimente el mundo.

Para disefar ¢ sstema de p On, secuesiro a los centificos de pun
1eros por todo el mundo y les lorzd a trabajar para él.

Dichos expertos, encarcelados en & lortaleza, ke ayudarian a cualquiera a destruir la
computadora prncipal, dando para ello una de ks claves secretas necesaras par abrr
la puenta de la sl de computadoras.

Tenienda que eleg entre exclavitud y destruccion, bs lideres del mundo han creado
una luerza selecta de atague con el nombre cifrado COBRA

Su msidn es entrar en b fortaleza del Enemigo, evitar sus defensas y bcakzar, atacar
¥ destiue L computadora principal.

Tan pronto comao empieza el asalto se pone tambéén en marcha el programa de & compu-
tadora y la cuenta a cern.

Sus superiores han decid do que ko mejor Serd U alague por cualro Membos que W,
selecciona: de los ocho de COBRA

Apenas se sabe nada de & fortaleza, salvo que tene cualro psos y esth ben defendida
Para vecer a la delensa deben operar esirechamente, en equipo

Seglin informes parece que la computadora principal &5 de lo mas avanzado y se sitve
de ciero numeno de computadoras periléncas mas pequedias, para polencar su capacidad.
Los agentes informan también que aededor de la lortakeza hay pequedias computadoras
omganicas y que, destiuyendolas, 1al vez W disponga de tiempo exira para completa
a msion

Le hemos provisto de una ganzia digital. La necesdara para abrir la puerta de la compu
tadora principal. Localce a cuanios chentificos pueda para conseguir nismeros clave. Ne-
cesara por b menos sels de los nueve niumeros clave para poder abnr la puerta en
ol tiempo disponible.

Contra menos dighos tenga mas tiempo le costara abrir la puerta

Vi, va armado de una metralieta pequeda y unas granadas magneticas. Eslas destrozan
o conunden equipos electroncos. Lieva armadura bgesa y puede sobrevivir ciero nime.
0 de mpactos, pero de resultar herido de gravedad busque y use prmeros auxdios, S poede,
Algunas puertas del comple se pueden abrir de un puntapk pero olras se ckrran me
diante paneles de control dispuestos en posiciones clave, en el complejo, 0 por 1acos
de presion en el suelo

Los ascensores son controlbles, pero segun inkrmes, algunas pueras y ascensores
cruciabes se controln desde pupdres, marcados D (puerta) y L (ascensor)
ELECCION DE LA ESCUADRA

El asalo ko pueden reakizar soho cuatro miembros que W, debe seleccionar de la escue
dra de ocho

Use la palanca o tectas de movimienio par realzar un personag, y pulse'luego’ para oble-
ner sus datos. Entonces puede decidir si aceptar o rehusar aquel membro. Una vez se
leccionados cualro miembros aparecerd la opcon de atague.

La pantalta ke muestra un recuador con los nUMeros clave que haya conseguido (abapk,
izda ). b vida que ke queda a cada membro y & membro bajo-control del jugador jdere
cha) y el tempo que queda para completar la mision (aba drcha).

Aungue los miembros de COBRA estan en buena forma, ks sahos en pcado, brincos

¥ avances a rastras cansan, por lo que, de exigiseles demasiado, pedw in descanso
Se puede mover a cada miembeo mediante s agrupamientos de leclas siguientes.

Spectrum:
ERT YUl
HJK OFG

o use @ palanca

Nota: con interfaz Sinclair use enchule 2

Brinco WOSL

Salto en pcado OF A ENTER

Agachada CN

Puesta en pie X M

Puntapié Z SYMB SHIFT

Dsparo VB o Tuego'

Las wclas de direccion definen direccion del hiego.
Lanzamto. de granada CAPS SHIF

La altura de lanzamiento se define con s leclas de direccion

Practique con los mandos y poded haces serpentear y girar a los luchadores aun mien
tras satan

Puede controlar ndependentemente a cada miembm de COBRA camblando &l mando
mediante las teclas 1 3 4

Pulsando 5 se tiene un nforme de la sAuacion

En este modo puede regstar la sduacion pulsando SHIFT SYMBOL 5

Para volver a cargar una situacin regesirada pulse SYMB SHIFT L

De haber un erfor de carga, ¢l borde centellea en blanco y negro. Pulse cuakguier tecla
para volver a empezar

Para cancelar el pego pulse 5. y SYMB SHIFT A uego

Amstrad:

OFG JKL
NM, cve
0 use @ paanca

BrincoS X: (78,9 en b labklla de teclas)

Sallo en picado A 7. (4,56 en B tablila de teclas)

Agachada CAPS SHIFT ENTER

Pugsta en pie Esc Tab Cir Del

Puntape QWP a

Disparo SPACE o 'uego’

Las teclas de direccdn definen  dreccion del lusgo

Lanzamio. de granada ERT Y U11,.2.3 en la tablilla de tecias)

La aura de lnzamiento se define con ls teclas de direccion

Practique con los mandos y poded haces Serpentear y girar a los IChadores aun mien

tras saran

Puede controlar independeniements a cada membio de COBRA cameando of mando me

diante las teclas 1 a 4.

Pulsando 2 5 se bene un informe de L stuacon

En este modo puede registrar |a situacion pulsando CTAL 5

De haber un error de carga, el borde centeliea en banco v negro. Pulse cualguwer 1ecla
4 Para volver a empezar

Para cancelar ef pego pulse 5. y CTRL A lego
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