' Introducclon

: ‘ * El siniestro Dr. Victor Von Doom (Dr. Muerte), ‘monarca de
L : ' i Latveria, ho planeado y ejecutado el robo de un misil nuclear
ﬂlm WEmaaz& E'L mm wEFE!! ' de los Estados Unidos. Muerte planea lanzar 8] misil en la
r o IY, L ciudad do Nueva York si los Estados Unidos no se someten y
I S0 convierte on una colonia de Latveria. El Presidente y su
£ pabinete, al darse cuenta de la inminente catéstrofe que se
i avecing, han llamado al Capitdn América y a Spiderman para
{ guu frustren la retorcida conspiracion de venganza de Muenrte.
{ pider y Cap se marchan a Latveria para detener el lanzamien-
to de la cabeza nuclear y prender el diabdlico Dr. Muenrte.
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CAPITAN|
/A B A 1= A Solo los superhéroes mis hébiles y poderosos podrian sobre-
A\M‘Ejnl A\ : vivir a tal prueba. Muerte ha reclutado a algunos de los supervi-
5 ) ILELILIA L L e llanos més terribles y peligrosos de todos los tiempos para

ue protejan su castillo. Batroc, Machete, Rattan, Boomerang,
ddBall, Gérgola Gris, Eduardo Lobo, Electro y el Rinoceronte
1 se han convertido en peones del juego de Muearte. Al llegar al
; castillo, Spider se dirige a detener ol lanzamiento del misil
1 ! mientras que Cap planea luchar y prender al Dr. Muene.
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Tu debes convertirte en superhéroe y asumir las identidades
1 de Spiderman y el Capitdn América cuando se enfrentan a los
peligrosos villanos, a las trampas ocultas y a los mortiferos
obstaculos del interior de la misteriosa fortaleza del Dr. Muerte.

3 Necesitards rdpidos reflejos y habilidad en la toma de decisio-
' nes para conseguir tus objetivos. En los numerosos desafios

Sélo los superhéroes més hébiles y poderosos podrian sobre-
vivir atal prueba. Muerte ha reclutado aalgunos dg los supervi-
llanos més terribles y peligrosos de todos los tiempos para
ue protejan su castillo. Batroc, Machete, Rattan, Boomerang,
ddBall, Gérgola Gris, Eduardo Lobo, Electro iy el Rinoceronte
se han convertido en peones del juego de Muerte.

de tipo arcade contenidos en las padginas del comic trasladadas
a la pantalla de tu ordenador, controlas el destino de Spider
y Cap y de la ciudad de Nueva York. :

!Puedes impedir el lanzamiento del misil y salvar la ciudad
de Nueva York de la destruccion? jPuedes detenr al Dr. Muene
y desterrarle para siempre a una vida en prision? yTendrés la
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habilidad y cardcter necesarios para convertirse en un verda-
dero superhéroe?
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Prepdrate par participar en:

SPIDERMAN Y CAPITAN AMERICA EN LA VENGANZA DEL
DR. MUERTE -

PARA EMPEZAR

Antes de embarcarte en tu viaje para detener al siniestro Dr.
Muerte y salvar a la ciudad de Nueva York, debes seguir la
secuenca de carga especifica para tu ordenador indicada pos-
teriormente. Cuando el juego se haya cargado, apareceran
una serie de opciones en las que puedes seleccionar el nivel
- de dificultad del juego (Principalmente, Héroe o Superhéroe).

Nota: Para versiones IBM PC se te pedird que selecciones unas
opciones adicionales referentes a tu joystick, al modo de video
que deseas utilizar y al nivel de detalle en el que quieras jugar.

Ademas, habra una serie de preguntas sobre los personajes
del juego, por lo que tendrias que leerte las biografias que

- aparecen posteriormente en el manual. Una vez que hayas
contestado todas las preguntas correctamente, se iniciara el
juego.
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Commodora 64/128
Requerimientos del sistema:

s Commodore 64/128.
a (Cassette.
e Joystick.

Para cargar el juego:

Introduce la cinta en el cassette y asegurate de que esté rebobi-
nada. Pulsa SHIFT y RUN/STOP simultdneamente y después
PLAY en el cassette,

Tras unos segundos aparecera la pantalla del titulo. Como
este es un juego multi-carga, no saques la cinta del cassette
y sigue las instrucciones de la pantalla.

Spectrum 48K/+2/+3
Requerimientos del sistema:

e Spectrum 48 K, +2 & +3.
e Joystick o teclado. :
e Cassette.

Para cargar &l juego:

Introduce la cinta en &l cassette y asegurate de que esté rebobi-
nada. Teclea LOAD “Muerte” y pulsa PLAY en el cassette. 5i
utilizas un cassette externo, deberds ajustar adecuadamente
los controles de TONO y VOLUMEN. Cuando el juego se haya
cargado, pulsa la tecla STOP en el cassette.

3i utilizas un joysticsk, pulsa el boton de fuego cuando sea
necesario, en otro caso deberés definir las teclas que desees
utilizar. Como este es un juego multi-carga, no saques la cinta
del cassette y sigue las instrucciones de la pantalla.

Amstrad 464/664/6128
Requerimientos del sistema:

e Amstrad 464, 664 & 6128.
e Joystick o teclado.

Para cargar el juego:

Introduce la cinta en el cassette y asegurate de que este rebobi-
nada. Teclea LOAD “"Muerte” y pulsa PLAY en el cassete. Cuan-
do el juego se haya cargado, pulsa la tecla STOP en el cassette.

Si utilizas un joystick, pulsa el botén de fuego cuando sea
necesario, en otro caso deberds definir las teclas que desees
utilizar. Como este es un juego multi-carga, no saques la cinta
del cassette y sigue la instrucciones de la pantalla.

MCVIMIENTOS EN COMBATE DEL CAPITAN AMERICA Y
SPIDERMAN

Los movimientos en combate de Spiderman y Capitan América
son distintos v Unicos. Estan determinados por la distancia
que hay entre nuestros superhéroes y un oponentes u obstacu-
lo. Estas distancias son:

A) Cerca de un oponente u obstaculo. ‘
B} A medis distancia de un-oponente u obstaculo.
C) Lejos de un oponente y obstaculo.

Algunos movimientos son consistentes sin tener en cuenta la
distancia a un oponente u obsticulo. Los movimientos en
combate se listan a continuacion.

Capitan América

Desde todas las distancias:
Andar-a la izquierda.
Andar a la derecha.
Salto vertical. 5
Agacharse.
Salto hacia adelante.
Salto hacia atras.
Girar/Cambiar de direccion.

Cerca del oponente:
Ataque alto: Potente pufetazo a la cabeza.
Ataque medio: Potente punetazo al cuerpo.

Ataque bajo: Patada de Comando.

A media distancia del oponente:
Ataque alto: Patada en Salto sembrada de estrellas.
Ataque medio: Golpe Corporal K.O.
Ataque bajo: Potente Golpe bajo.

Lejos de oponente: ;
Ataque alto: Potente patada destructiva.
Ataque medio: Potente patada destructiva.
Ataque bajo: Potente golpe bajo.

Spiderman

Desde todas las distancias:
Andar a la izgquierda.
Andar a la derecha.
Salto vertical.
Agacharse.
Salto “Spider” hacia atras.
Salto “Spider” hacia adelante.
Girar/Cambiar de direccidn.

Cerca del oponente:
Atague alto: Golpe a la mandibula.
Ataque medio: Patada a las costillas.
Ataque bajo: Patada mutiladora.

A media distancia del oponente:
Ataque alto: Patada Tomahawk de la Viuda Negra.
Atague medio: Patada “Spider”.
Ataque bajo: Patada baja en rotacion.

+Lejos de oponente:
Ataque alto: Patada alta dinamica.
Atague medio: Patada alta dinamica.
Ataque bajo: Patada baja en rotacion.

OPONENTES Y OBSTACULOS

Cada Super-Villano tiene sus movimientos en combate unicos
v tu éxito depende de defenterte-contra estos atagues:

Batroc - Patada lateral en salto.

Boomerang - Elevacidn detonante destructora.
Dr. Muerte - Laser Optico.

Electro - Patada de luz electrificante.

Gorila Robdtico - Lanzador de pila atomicas.
Gargola Gris - Mano Derecha fundidora de piedra ... jCuidadol
Duende - Bombas de Explosion.

Machete - Cuchillas de sierra.

Eduardo Lobo - Manos con garras.

OddBall - Lanzamiento acrobéatico de granadas.
Rattan - Porra “noqueadora”.

El Rinoceronte - El cuerno terrorifico empalador.

El Dr. Muerte ha creado también varias tropas de robois y
maquinas para proteger su gran complejo.

iBuena suerte, Superhéroe!

Controles de los Superhéroes

Commodore 64/128, Spectrum 48K/+2/+3, Amstrad 464/
664/6128 e IBM PC

MOVIMIENTO POSICION DEL JOYSTICK
Saltar hacia arriba Arriba

Agacharse Abajo

Andar a la izquierda lzquierda

Andar a la derecha Derecha

Salto a la izquierda**
Salto a la derecha**
Girar

Atagque altos
Atagques medios
Ataques bajos

Esquina superior izquierda
Esquina superior derecha
Esquinas inferiores

Boton + posiciones superiores
Botén + izquierda o derecha
Boton + Posiciones inferiores

* El personaje seguira saltando hasta que muevas el
joystick hacia arriba.

** Cuando Spiderman realice un salto hacia adelante,
moviendo el joystick hacia arriba le haras subirse a una
pared. Permanecera alli hasta que muevas el joystick
hacia ABAJO.

BIOGRAFIAS
Spiderman

Mombre verdadero: Peter Parker.

Ocupacion: Futﬁgrafu independiente, aventurero.
Situacion legal: Ciudadano americano, sin antecedentes.
Lugar de nacimiento: Ciudad de Nueva York.

Altura: 5" 10" {(aprox. 1,80 m.).

Peso: 165 Ibs. {aprox. 76 kgs.).

Qjos: Color Avellana.

Pelo: Castano.

Fuerza: Puede levantar 10 toneladas.

Armas: Lanzadores de hilo de telas de arana situados en sus
mufnecas.

Capitéan Ameérica

Mombre verdadero: Steve Rogers.

Ocupacion: Artista independiente, luchador contra el crimen.
Situacion legal: Ciudadang americano, sin antecedentes.
Lugar de nacimiento: Ciudad de Nueva York.

Altura: 6" 3" (aprox. 1,90 m.).

Peso: 240 Ibs. (aprox. 110 kgs.).

Ojos: Azules.

Fela: Rubio.

Fuerza: Puede hacer fuerza sobre 600 Ibs. (aprox. 276 kgs.).
Armas: Campo impenetrable e indestructible.

Doctor Muerte

Mombre verdadero: Victor Muerte.

QOcupacion: Monarca.

Situacion legal: Rey de Latveria.

Lugar de nacimiento: Campamento de gitanos situado a las
afueras de Haasenstradt (ahora Doomstadt).

Altura: 6" 2" (aprox. 1,87 m.) (6' 7" con armadura: unas 2.00 m.).
Peso: 225 Ibs. (aprox. 103 kgs.) (415 Ibs. con armadura: unos
190 kgs.).

Ojos: Castanos.

Pelo: Castano.

Fuerza: Puede levantar unas 2 toneladas aproximadamente.
Armas: Armas nucleares con microordenadores.

CARACTERISTICAS DEL JUEGO

1) Mas de treinta desafiantes secuencias de arcade, con dis-
tintos niveles de dificultad, desde principiante a superhéroe.

2) Cada personaje aprovecha sus propias técnicas individua-
les de combate vy sus armas.

3) Realistas efectos de sonido y una magnifica banda sonora.

4) Paginas a toda pantalla absolutamente genia!es, {;readas
en sorprendentes colores y con la apariencia de un libro de
comics auténtico.

5) Cada "pagina” muestra el progreso de Spider y Cap a
traves del castillo de Muerte.

Spiderman, Capitan América, Dr. Muerte, Machete, Batroc, el
Rinoceronte, Duende, Boomerang, Oddball, Gargola Gris, Mis-
terio, Electro, Eduardo Lobo y el Increible Hulk y todos los
personajes de Marvel y sus caracteristicas distintitvas son mar-
cas registradas de Marvel Entertainment Group, Inc. ¥ se han
empleado con su autorizacion.

Juego disenado por: Mark E. Seremet.

Programdo por: Mark E. Seremet, Thomas J. Holmes, Andrew
L. Miller.

Graficos por: Ann Guss, Jim Boyd, Jane Yeager.

Misica original compuesta por: Ad Lib Ine.

Manuales en inglés, aleman, franceés e italiano disenados por:
Anthony J. Bond, Empire Software, Gran Bretana.

Copyright © y TM 1989 Marvel Entertainment Group, Inc.

El usuario de SPIDERMAN y CAPITAN AMERICA EN LA VEN-
GANZA DEL DR. MUERTE debera utilizar este producto para
suU propio uso, y no esta autorizada la venta, transferencia de
reproducciones, alquiler o préstamo del manual o del softwars
sin previa autorizacion escrita de Paragon Software Corporza-
tion.



