Narco Police es accion 3-D disefiada
para probar tu capacidad de mando
y estrategia. Tres unidades de narco
policias esperan la sefal de asalto.
Tu mandas. Dispdnlas en la zona de

)

ataque, equipalas y dirigelas desde tu
unidad de control central totalmente
computerizada.

Quién sabe, quiza esta mision sea
demasiado para ti.

HZI'TOd OOdVN

En el afio 2003, cuando mas de la quinta parte de la poblacion mundial es dro.
godependiente, el poder de los traficantes de narcoticos no tiene limite. Por eso
cada pais ha cedido a sus dos mejores policias para formar un cuerpo de élite
antidroga: la NARCO POLICE (NP)

Un ano de entrenamiento y preparacién va a tener pronto su culminacion. El
objetivo es el centro neuralgico de operaciones de los narcotraficantes, lugar
donde se procesa la mayor parte de la droga que abaslece a todo el mundo,
del cual agen!es de la NP han informes.
Su nombre es “Narco Processing Centre” (NPC) y esla situado en una isla a
pocos kildmetros de la costa colombiana. Un dato mas: los narcos han inver-
tido 500 millones de délares en su seguridad.

LA MISION: Nombre clave: Ambar. Objetivo: Laboratorio Central de Proceso
(L.C.P). Localizacién: Colombia

La isla objetivo de la incursion ha sido convertida en una verdadera fortifica-
cién por la organizacién del narcotrafico. Formada por una intrincada red de
tuneles, comunica con el Laboratorio Central de Proceso, verdedero nucleo del
complejo. Alli es donde segun los especialistas en demolicion deberan ponerse
las cargas de explosivos para derrumbar tan gigantesca estructura (ver Anexo
1). la se basa en n y precisos sistemas de segu-
ridad, donde patrullas armadas y sistemas electrénicos de vigilancia haran di-
ficil cualquier intervencion (ver Anexo 2).

OPCIONES: 1. COMENZAR LA MISION

Cuando hayas seleccionado armamento y tunel de entrada podras comenzar
tu misién. Si seleccionas esta opcion antes que el armamento y el tunel co-
menzaras con una seleccion predefinida de los mismos.

2. SELECCION DE ARMAS

Para cambiar el armamento preseleccionado solo tienes que marcar con el icono
el grupo al que quieres armar y comenzar a afiadir y retirar armamento hasta
que lo desees, siempre sin excederte del peso maximo permitido para cada grupo
(500 libras o 230 kg.).

El equipo disponible para la misién es el siguiente:

1. 12 Caliber Magnum Cartridges, 35 g. Subammunition (4 units). Escogi-
dos comg municién estandar por su poder y fiabilidad, seran durante la mision
uno de tus principales elementos de lucha.

2. 12 Caliber AA-1 Explosive Cartridges. Similares a los anteriores pero con
un altisimo poder de destruccién.

3. T-71 50 mm Mini Misiles with Standard Expansive Warheads. Este es un
misil de poder medio. Necesitaras tres de ellos para destruir las puertas blin-
dadas.

4. T-72 50 mm Laser Guided Mini Missiles with Perforating Warheads. Su
sistema de guia por laser sumado a su mayor poder de penetracion lo convier-
ten en el mas poderoso de todos tus misiles.

5. T-73 50 mm Fragmentation Warhead Mini Missiles. Los multiples y mi-

fr que su cabeza lo convierten en el arma mas
indicada para el combate en zonas verdaderamente ‘‘calientes’’
6. Thor M2 D i with C-4a Plastic

p
Las cargas que lleves son fundamentales para destruir el LC.P. Es aconse|a
ble que no las malgastes, utilizandolas sélo cuando sea absolutamente vital
7. MP 607, consisting of: ‘‘Little Pig'' Miltifunction Gun, 12 Caliber Semiau-
tomatic Shotgun, 50 mm Class T Mini Missile Launcher. Sobre esta arma



multiple deberas itar tu Es por su peso reducido
y fiabilidad.
8. Medical Kit. Sistema de imi de vi-

tales. Cuando el NP que estés comandando lo necesite, activa el sistema mé-
dico para restablecerlo.
9. Multi-Purpose Exchlngc System Unit (Taleport) De gran importancia, ab-
para recibir desde el exterior; no olvides
activarlo si deseas recibir tropas de apoyo. Si bien es un elemento que incre-
mentara considerablemente tu peso, sin él estarias totalmente aislado del exterior.
10. Bullet Proof Vest. Chaleco antibalas de kevlar y fibra de carbono, resis-
tente a proyectiles de alto impacto. Su uso te protegera de caer rapidamente
bajo el fuego enemigo.

3. SELECCION DE TUNEL
Te a bordo del antes de . Con el
icono del helncéptaro el-ge la enlradu que desees. Aqui también hay entradas

si quiere: pincha con el icono el numero de grupo
deseado y déjalo en Is enlrsda que escojas.

EL JUEGO

La tactica empleada sera la de ataque multiple, formandose tres escuadrones
de cinco hombres cada uno, y quedando personal suplementario de apoyo, del
cual tendras informacién usando el comando CHOPPER (ver comando del P1.U.)

1. PLU.
Las icaci se el Personal Intercom Unit (P1.U.),
que te permitira recibir y enviar mensajes varios escribiendo en el mini-teclado

de Lista de para por medio

del PLU.:

COMANDO ABREV. FUNCION

GROUP 1 G1 CONTROLA AL GRUPO UNO.

GROUP 2 G2 CONTROLA AL GRUPO DOS.

GROUP 3 G3 CONTROLA AL GRUPO TRES.

MISSILE 1 M1 LANZA UN MISIL T-71.

MISSILE 2 M2 LANZA UN MISIL T-72.

MISSILE 3 M3 LANZA UN MISIL T-73,

ll DIR LISTA DE COMANDO POSIBLES.

CHOPPER c PANTALLA DE STATUS GENERAL.

ABORT ABORT ABANDONA LA MISION.

SEND COP sC ENVIA UN SOLDADO DEL PZ=LOTON DE
APOYO AL TUNEL.

PAUSE P DETIENE LA ACCION.

CONTINUE CONT CONTINUA LA ACCION.

USE KIT K SISTEMA MEDICO DE CURACION ACELE-
RADA

STEXPLO SE PONE LOS EXPLOSIVO CON CUENTA RE-
GRESIVA PARA SER DETONADOS.

TELEPORT T ACTIVA EL TELEPORT, ESENCIAL PARA PO-
DER RECIBIR APOYO

LOGIN u PARA CONECTARSE CON UN TERMINAL
(ver Sistemas Terminales).

GOAHEAD GO PARA PASAR A LA SEGUNDA ETAPA.

Durante el desarrollo de la mision recibirds numerosos informes por la pantalla

del P1U., con lo que estaras al tanto de las de la refriega,

2 FASE: Los a los que deberas enfrentarte en esta fase son la guardia espe

en la zona, pedidos de ayuda de otros grupos que estén bajo ataque y un sinfin
mas de comunicaciones.

Una vez derribada la puerta final deberas continuar por el tunel hasta llegar a la
primera bif ion, y alli el la entrada con el comando GOA-
HEAD.

Si un grupo tiene la puerta final de la fase abierta, puede pasar con el comando
GOAHEAD o cambiar de grupo y llegar con los grupos restantes a sus correspon-
dientes puertas finales de fase, para asi abordar juntos la segunda fase.

Si un grupo teclea el comando GOAHEAD, los restantes, si estan en disposicién
de avanzar, pasan de etapa junta a él; de lo contrario pasa ese sélo, quedando los
demas grupos en la fase anterior y fuera de la mision.

2. SISTEMAS TERMINALES

Danlrc de Ios (unaIes encontraras una serie de terminales. Su funcién, segun in-
form es la DC.P. (D Cruzada D con la cual
es poslble desactivar desde un terminal sistemas defensivos ubicados en otros tu-
neles.

COMANDOS ABREV. FUNCION
LOG OFF L DESCONECTA AL JUGADOR DEL TERMINAL.
DIR DA LA LISTA DE COMANDOS DISPONIBLES.

DESACTIVA LAS CAMARAS DE OTRO TUNEL.
DESACTIVA LAS AMETRALLADORAS AUTOMATI-
CAS DE OTRO TUNEL.

IR
DEACT CAMERAS DC
DEACT GUNS G

OPEN DOOR [¢] ABRE LA PUERTA FINAL DEL PROPIO TUNEL O
LAS INTERMEDIAS DE OTRO, SIEMPRE LA
MISMA.

STATUS s INDICA EL NUMERO DE BAJAS DE SOLDADOS
ENEMIGOS.

MAP M PERMITE VER EL MAPA DE LA ZONA DEL TU-
NEL EN QUE TE ENCUENTRAS.

ANEXO 1

El entramado de tuneles esta formado por cinco estructuras independientes que
conducen al complejo central, objetivo primario de la incursién armada.
Inteligencia nos informa de la presencia de puertas blindadas en los tuneles, las
cuales integran el sistema defensivo cruzado. Con este dato podras desactivar las
puertas de un tunel con terminales situadas en otro.

El plano que acompaiia este comentario se sustrajo de los cuarteles generales del
narcotrafico en Oriente Medio, donde se pensaba construir un duplicado exacto de
la base “Ambar"’. Lamentablemente la parte central del plano fue destruida.

El complejo esta dividido en dos partes con caracteristicas especificas en su cons-
truccion.

Para la cons(ruccmn de la primera se aprovecharon tuneles naturales. La segunda
seccion fue vigas y re-
fuerzos metalicos de diversos tipos.

ANEXO 2

1. PRIMERA FASE: Las tropas que la dentro del

tienen rutinas de patrullaje uniformes. Estudia sus movimientos con atencién y sa-
bras resolver sus ataques de la mejor forma.

Al final de la primera fase te enconlrarﬁs con un carro de combate blindado armado
con dos pi a lanzarte toda su carga, asi que in-
tenta reservar tus armas y e!ecnvos para esta lucha,

cial de acceso a laboratorio, en su gran mayoria ios y de pri
riera linea.

dos con armas de gran
reflejos de combatiente experimentado.
‘ambién deberas enfrentarte a guardias con portatiles y de cafones recor-
lados de gruesq calibre. Tras ellos te espera el mayor desafio de toda la mision,

INSTRUCCIONES DE CARGA

SPECTRUM 48+

1. Conecta la stlida EAR del SPECTRUM con salida EAR del cassette.
2. Rebobina la ¢inta hasta el principio.

de fuego, seran una prueba exigente para tus

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

4. Teclea LOAD \y pulsa ENTER (INTRO).

35 Presmna PLAY en el cassette.

6. El ve cargara

% Sl no lo hacel repetir la operaciéon con d|sunlo volumen.

SPECTRUM +2| +3
1. Selecciona ccn el cursor la opcion 48 BASIC y pulsa INTRO.

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

AMSTRAD CPC 464

1. Rebobina la tinta hasta el principio.

2 Pulsa las teclas CONTROL y ENTER (INTRO) simultaneamente y PLAY en el cassette.
e cargara

AMSTRAD CPC 664-6128

1. Teclea | TAPE y pulsa RETURN. (La | se consigue presionando SHIFT (MAYS) y@ simultanea-
mente).

2. Sigue después las instrucciones del CPC 464.

COMMODORE 64 )

1. Asegurate de que el cable del cassette esté conectado al COMMODORE

2. Rebobina la ¢inta hasta el principio.

3. Pulsa las teclas SHIFT y RUN/STOP simultaneamente y PLAY en el cassette.

comuonons fza
JDO 64 GO 6 RETURN
2 Sigue después las instrucciones del COMMODORE 64.

MSX-MSX 2
Conecta el ceble del cassette segun indica el manual.
Rebobina la vinta hasta el principio.
. Teclea LOAD *'CAS", R y pulsa ENTER.
Presmna PLAY en el cassette.
e cargara

_u.num,—




