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ALIENS

En la parte superior de la pantalla se presenta la vision de la
cdamara del casco del personaje seleccionado, con el punto de
mira de su arma claramente indicado. Para mirar a un punto
distinto basta con mover el joystick o las teclas del cursor
Bajo esto, hay varios monitores de funciones. La foto del
miembro de la expedicion se muestra en el centro de la pan-
talla, con el nombre inmediatamente encima. A su izquierda
estd el marcador de nivel biofuncionai y a su derecha el del
nivel de municion. Debajo de la foto hay dos numeros: a la
derecha el numero de habitacion y a la izquierda los bonos
conseguidos. Solo se materializan los bonos si se tiene éxito
en liberar la base. Debes enviar las ordenes a cada miembro |
de la expedicion individualmente; cada uno reaccionard de
distinta manera. !

;'3 2 E 9'3: Ripley (R): Oficial de Combate, unico superviviente de la
m Jo0 g z primera mision, aterrorizada por los aliens, pero una lucha-
%. o= 'g 00 dora. Gorman (G): Teniente, sin experiencia previa, propenso
o g il o 5o a derrumbarse. Hicks (H): Cabo, rapido y habil, con talento
< 3 g c3 a3 para supervivencia. Bishop (1): Oficial Ejecutivo, un androide,
o33 o oo o mads rapido que humano, totalmente digno de confianza. Vaz-
’a = 8 =0~ quez (V): Soldado, hdbil, de confianza, reacciona bien bajo
Jog 3s Qg0 presion. Burke (B): Un hombre de la Compafiia, mds interesa-
g o 85> g 3 g do en el dinero que en la supervivencia de los demds. Puedes
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ordenarle a cualquiera que atraviese hasta nueve habitaciones
en determinada direccion. Simplemente pulsa su letra, segui-
da del numero de habitaciones (1-9) y ladireccion: N (Norte),
S (Sur), E (Este) y W (Oeste). Seleccionando otro personaje
se Ilevara a cabo la accion. No obstante, si en su camino se
encuentra con una puerta cerrada, sangre dcida o gueda ago-
tado, se pararda. También puedes desplazar a un personaje en
una habitacion, moviendo su punto de mira y pulsando ES-
PACIO. Si cualquier personaje tiene cerca un alien, empezara
a sonar su detector de proximidad, y su nombre aparecerd ilu-
minado en la pantalla de control.

Es posible sellar las puertas soldando la cerradura, pero
si quieres volver a atravesar tendrds que volarlas. La atmosfera
fuera de la base es perjudicial para los humanos, de modo que
no envies a nadie fuera de la base, aunque los aliens si pueden
entrar y salir a su conveniencia. Cuanto mds explores la base
mas activos se volveran los aliens; como aviso, los obturado-
res se cerrardn al comienzo de cada ola deataques. Pulsa fuego
para continuar. Aparecerdn formas de vida biomecanica en las
habitaciones por las que pasen los aliens; debes controlarla
antes de que se extienda por los conductos de ventilacion y
cree Caras Ocultas y Huevos de Aliens. Los cuerpos de los
aliens muertos desaparecen rapidamente, pero pueden escupir
dcido al matarlos; esta sustancia es extremadamente corrosiva,
de modo que no envies a ningun personaje a traves de ella.
Los aliens pueden capturar amiembros de la expedicion para
impregnarlos; cuando este proceso comienza la barra del bio-
motor se vuelve amarilla. No es posible ordenar nada a ese
personaje durante este periodo, pero si mandas a otro miem-
bro del grupo y mata al alien guardian, quedard liberado. Si
actuas demasiado tarde, se perderd la comunicacion y la foto
del personaje se vera reemplazada por la de un alien.

Newt es una nifla pequefa, unica superviviente de los
colonos. Cada vez que la veas aumentardn tus bonos. Se ate-
moriza facilmente y se queda parada, pero si apartas tus ojos
de ella correra a esconderse de nuevo. Trata de llevar el mayor
numero posible de personajes a la camara de la Reina, donde
ésta pone los huevos. El exito aqur es vital.

INSTRUCCIONES DE CARGA:

Amstrad: Para el Amstrad 464/472 pulsa simultdaneamente
CTRL y la tecla de ENTER (INTRO) pequefia. Para el Ams-
trad 664/6128 escribe TAPE y pulsa RETURN; a continua-
cién, sigue las instrucciones para 464/472. P PAUSA el juego.
M termina la mision. MAYS (Shift) para disparar, Puedes uti-
lizar indistintamente el joystick o el teclado.

Commodore: Pulsa simultaneamente SHIFT v RUN/STOP.
Sélo joystick en el port 2. P detiene el juego. M termina la
mision.

Spectrum: Escribe LOAD"'" y pulsa ENTER. Pulsa C para
seleccionar control por joystick o teclado. P detiene el juego.
M termina la mision. Las teclas son: 5 lzquierda, 8 Derecha,
7 Arriba, 6 Abajo, 0 Fuego
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