
COMANDO OUATRO
A f inales de 1943, Erik Mac Gillham, uno de los

mejores pilotos de caza de la R.A.F. inglesa, se encon-
traba sobrevolando el norte de Alemania en misi6n de
reconocimiento. Pilotaba su répido Spitlire sobre ùno de
los cuaneles secretos del enemigo, cuando dos de los
temidos Stuka nazis se plantaron a su cola. Su gran
maestria a los mandos del aviôn le permiti6 esquivar
sus disparos durante larso rato, pero al linal fue
alcanzado, tras lo cual hubo de abandonar su aparato.
Salt6 en paracaldas y se abandond a su suerte, sin
saber lo que le esperaba abajo. Mientras caia, la noche
se volvi6 aün mâs negra, y repentinamente una lerrible
tormenta lo envolvi6 todo. Erik perdi6 el conocimiento, y
cuando despend algo muy extraôo habia sucedido. Se
encontraba atrapado en una base mililar alemana, pero
todo lo que le rodeaba era anormal. Los aviones eran
monstruosos aparatos que no se parecian en nade a lo
que él recordaba, y en general todo era mucho més
moderno de lo que se podia esperar. En definitiva, lo que
habfa ocurrido es que, por circunstancias desconocidas,
Erik habla dado un salto en el tiempo de 46 afios y ahora
estaba atrapado en una base militar ei el afio 'l 989.

Karl Uberbach era un empresario al borde de la
quiebra. Las deudas le tenian ahogado y la situaci6n era
tan desesperada que por su menle habian pasado todo
tipo de pensamientos, incluso habian cruzado por su
cerebro las soluciones mâs Éxtremas. Al final, cuando la
ruina total parecia inedulible, inexplicablemente la
empresa se recuper6 y cobr6 fuerza. llegando incluso a
desbancar a algunas dê la competencia. Tres meses
después de eslos acontecimientos, el empresario de-
sapareci6 en circunstancias muy mislerioas. Karl habla
hecho un pacto con el diablo, y éste habia sido la causa
de la recuperaciôn de la empresa. Pero ahora el diablo
queria cùbrar su deuda. Karl lue transformado en
diablo, y trasladado al mundo de los espiritus.

Oscar Bonero trabajaba tranqurlamente en una mina
de carb6n en su Asturias natal, cuando en un despren-



dimiento de roca recibi6 un golpe en lâ cabeza que le
dej6 inconsciente. Al despertar descubri6 con asombro
y al mismo tiempo tsfror, que la mina se habia
trânsrormado en una pesadilla, donde los peligros
acechaban por todos lados.

Copiro. el ünico gorila albino del mundo, descansaba
plâcidamente en el Zoo de Barcelona una soleada tarde
de septiembre. Ante el asombro de los numerosos
visitantes, un inesperâdo eclipse de sol oscureci6 el
cielo. Para mayor asombro de los presentes, el ünico
lugar sobre el que continuaba dando el sol era la iaula
de Copiro. Minutos después el sol comenzd a brillar de
nuevo, pero misteriosamenle copito ya no se enconiraba
en su jaula. Copilo hatiia sido telelransportado por
fuerzas sobr€naturales a una terrible selva, donde todo
le era hostil. Copito habia pasado toda su vida en
æutividad, y era incapaz de valerse en una selva como ésa.

Eslos cuairo exlrafios sucesos, que aparentemente
no tenian conexi6n, en realidad si la tenlan. Los cuatro
personajes habian sido transponados al llamado Mundo
Cruzado, donde las cuatro zonas a las que los respecti-
vivos protagonistas habian ido a parar estâban dispuestas
en forma de cruz. La ünica forma de escapar de é1, para
retornâr al mundo normal, era llegar al cenlro de la cruz
y reunjrse alli con el resto de los desdichados personaies.
En este Mundo ademés rigen otras leyes. Las cuatro
mentes de nuestros amigos eslarén permanentemente
en contacto mientras dure esla odisea, y sus cuerpos
serén intercambiables. Mientras se encuentren en este
extrafio mundo, todos serén uno y uno seré todos, serén
un todo compacto. Son un grupo unido, cuyo ünico rin
es escapar. ellos son el COMANDO OUATRO.

EL JUEGO

Tras analizar la situaci6n y comprender el estado en
que se encuentran, los componentes del Comando
Ouatro han decidido unir sus esfuerzos para romper el
maleticio. Para ello deberén jugarse la vida en multitud
de ocasiones, pero juntos, y con tu ayuda. podrân
lograrlo.



El obietivo del comando consiste en conseguir llegar
al cenro de la cruz a trâvés de cada uno de los cuatro
mundos que la lormân. Estos son:

- Base Militar: Es una base aérea dispuesta vertical-
mente. Al comienzo del iuego te encuentras en la planta
superior. Tu objetivo serâ bsjâr hâsta el suelo a través
de mûltiples niveles.

- Mundo de los espirilus: Es un antiguo cementerio
junto al templo dè Belcubü. Eslâ dispuesto ho.izontal-
menle, y tu objetivo serâ recorrerlo de izquierda a
derecha hasla atravesarlo lolalmente.

- La Minâ: Es una extraiâ mina llena de peligros.
Esté dispuesta venicalmente y tu ob.ietivo es llegar â la
superficie desde las pantallas intenores.

- La Selva: Es unâ terrible selva donde los animales
salvajes atacan a lodo ser vivo ajeno a ella. Esté
dispuêsta horizontalmente y tu objetivo es atravesarla
de derecha a izquierda.

Escapar de esta êxtraila enc.ucijada no serâ tarea
técil. Cada uno de los componentes del comândo e$â
dotado de diterentes habilidôdes, y para conseguir
llegar al finâl de cada mundo deberén intercambiar sus
cuerpos multitud de veces, pues existen pasos que sôlo
âlguno de 6llos ser6 capaz de superar.

Las caracteristicas de cada pemnaje son las siguientes:

- Aviador: Erik es un Bxpeno en la lucha cuerpo a
cuerpo, sus pufrotazos son un duro golpe para sus
enemigos, Ademés, conserva entre su equipo el para-
caidas con el que sah6 del aviôn. Este le se.é muy ütil
para saltar desde grandes alluras. Para utilizarlo, lo
ünico que debe hacer es saltar hacia arriba y dejarse
caer controlando el movimiento de ésle en el aire.
Mientras sa oncuentra en el aire cambia los pufletazos
por patadas para defenderse.

- Diablo: Karl, al transtormarse en diablo, ha adqui-
rido unos poderes sobr€naturales que le permiten dar
saltos de gran longilud. Por otro lado, su principal ârma
para defenderse es un veneno monal que puede escupir
a sus enemigos.

- Minero: Oscar siempre ha sido un hombre muy
poco corpulento, bajito y poco pesado, lo que le dota de



una gran agilidad. Sus fuenes piernas le permitsn dar
increibles saltos sn venical. Pars derenderse arroia
piedras contra sus enemigos. Es incapaz de subir
escalerâs.

- Gorila: Copito. como todos los gorilas. posee unâ
fusrza d€smesura(a ên sus brâzos. Su puflo de acaro
dastroza todo âquello quo sa cruzâ ên su camino. €s un
simio bastante é0i1, capaz de tropar por las lianas o
saltar parâ esquivar obsiâculos, pero las escaloras no
êstân hechas pâra é1.

Tu misi6n consiste en llgvar a los personaiês al centro
de la cruz a través de los cualro mundos. Para êllo no
s6lo deberés poner a prueba tus habilidadss como
luchador, sino también tu inteligBncia para sâber qué
persons.l€ utilizar 6n æda momento del juego.

Por si lodo esto fuêra poco, el malsricio ha ocasionado
un colapso sntre €l espscio y sl tiompo: dôbido a ello no
es posible permanocer durante todo el tiempo que se
d€sse en uno de los mundos, sido que êl Gsênario
cambia periôdicamânte. Existo un indicador en la pane
superior do la pantalla que muêsÙa el tiempo que resta
para que se produzca el cambio de mundo.

Ahorâ todo depende ds ti. Recuerda que es fundâ-
montal elegir el control del personaje correcto en câda
momenlo parâ llevâr â buen término de misi6n.

TECLAS DE CONTROL

Arriba . .
Abaio . . .
lzquierda.
Derecha.
Disparo.
Pausa....

o
A
o
P

Espacio
o
I
1

2
3
4

y el jusgo

Reinicializar
Control gorila
Conrol minero
Control diablo
Control aviador

Las teclas de control son r€dsJinibles
funciona también con roystick.



INSTRUCCIONES DE CARGA

Vêrri6n ca$stto
Spoctrum 48K y PLUS: Teclear LOAO"" seguido de

ENTER.
Spôctrum 128, *2y *3: Elegir la opci6n 48 BASIC y

seguir las inslrucciones del Spêctrum 48K.
MSX: Teclear RUN"CAS:" seguido de ENTER.
Amstrud CPC 464: Pulsar CTRL v ENTEB al mismo -

tiempo.
Am3tEd CPC 664 y 6128: Tælear I TAPE s€guido d€

ENTER y conrinuar con las instrucciones del Amstrad
CPC 464.

Vor3i6n disco

Sæctrum +3: Eleoir ooci6n CARGAOOR.
Ain3rrud CPc 664! 6i28: tectear I CPM seguido de

ENTEB.
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GARANTIA
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