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LIGHTFORCE

S5.0. ALERTA A TODOS LOS SISTEMAS
La llamada de socorro de s coloniasen tomo a Regulusos breve
aieae o desconocido zado en instalaciones clave'"
El cor e Teaocion ipiia'y deciiviments y otdara a toda
o fasea zxpaclil en el sector de Regulus que entre en accion.
Por desgracia, eso no resulta ser mas que un combatiente LIGHTFOR
CE, en profunda pateulla espacial y 1a suerte ha decidido que esté pilo-
tado por TL
Segin sales de propulsion FTL, mis sl dol planets exteior ves 2 v
rios millares de naves extranjeras listas para cl combate, centenares de
Instaaciones armacas basadas en terra y cupulas 4o nergiay una mul
titud de cabinas armadas especiales que circulan alrededor do cada pla
neta, todo ello enfrentado a tu solo combatiente LIGHTFORCE.
posibilidades estan muy a tu faver, te lanzas inmediatamente
4 la tarea - LIGHTFORCE sirve para la REVANCH,

APARATO PARA JUGAR
Bastén de mando o teclado configurable. Los armamentos especiales
se pueden activar por medio del espaciador

MANERA DE CARGAR LA MAQUINA
Spectrum; Escribe LOAD " y ENTER, sprets PLAY en la gabadora
Amstrad: Apriets CONTROL . ENTER, juntos. Aptews PLAY n la

BATTY
INTRODUCCION

Batty es el tenis del futuro.
El objetivo del juego es el sigui
Ty s olpeat o i G bloquss con un pelot que han lansado
‘mediante tu raqueta. Pero no es tan faci
Gnot bloque gancn que so golpaados mas do una vez y otros aumen-
tan la velocidad de tu pelota. Para poner las cosas ciles, unos
seres extranos se meten en la pista y flotan por todas partes.

pelota los toca, esta rebota de manera errdtica. Otros seres pueden
disparar proyectiles para destruir tu raque
destruyen al contacto con la pelota. Algunos bloques dej
itles cuando se les lanza fuera de a pista; para utilizarlos, hay que re.
cogerlos con la raqueta.

Los dispositivos son:
~ Raqueta superdimensional.

— Pelota Len
— Bomba para destruir los seres flotantes.

MANDOS DEL JUEGO

Commodore:

Commodre; s SHIF ) RUNATOP: aprieta PLAY en la gra-
msqume RUN “MENU" después, elegir el juego.

SHOCKWAY RIDER

LOS CORREDORES HACEN UN CIRCULO COMPLETO

Para hacer un CIRCULO COMPLETO en el SHOCKWAY un corredor

R e a s il e

rios pelgros. Estos se pueden supe

Jon gt s dtwa)

i en diversos lgares

den puntos por combatir a los agresores e callejeros, asi como
ls vias mas rapidas, se

obtienen puntos adicionales y si se completa un distrito antes del tiem.

po exigido se obtiene una bonificacion.

PARAJUGAR - con la
Sin apretaro boton de di
oecha — Bl comador 1o muve 1o g do v

2Bl corredor sl a 1 via iuien
Con o boton de disparo apret
e B o e & b e parte trasera o delantera.
Artiba/abajo — Se lanzan proyectiles a través de las vias.

punadura o teclado configurable.

MANERA DE CARGAR L\ MAQUINA
Spectrum: Escriba LO! a PLAY en la grabadora.
Amsiad: Aprios CONTROLy ENTER. umios Aprieta PLAY en la
grabadora y a continuacion cualquier tecla de la computadora.

Commodore: Escribe SHIFT and RUN/STOP:; aprieta PLAY en la gra-

badora.
Disquette: RUN “MENU"

lespués, elegir el juego.

Joystick (Puerta 2) - Jugador: 1
Joystick (Puerta 1) - Jugador: 2
ton de disparo - soltar

Joyrmt o teclado
uierda
T-_du de abajo — Fuego

b 2

Joystick o tecado
Jugador nim.
- Isqlercs, ENTER — Soltar

~ Mano para sostener la pelota
— Pistola para disparar a Ios seres flotantes
- Via suplementari
~ Pelota que e divide on tes
Coheta para transporarse a a pista siuinte

Peinade e que destruye todoa su paso
INSTRUCCIONES DE CARGA

Cumumdor-

SHIVT. & SUMGTOP ut b poseibn oo dol siwontie
LOAD “BATTY". 8, 1.

Cassette: LOAD "
Amstrad CPC:
Zassette: RUN " " — Después hacer la seleccion.
Disquette: RUN “MENU" después, elegir el juego.

~ Enla posicién correcta del marcador.

INTO THE EAGLE'S NEST
INTRODUCCION

'rm saboteadores han sido capturados antes do poder destrui el Nido
tel Aguila. Tu mision es rescatarlos, causando la mayor cantidad posi
e S y sembrando la confusion en el recinto a la vez que

Para destruir la fortaleza hay que hacer detonar los explosivos situa-
dos en cada uno de los cuatro pisos.



INSTRUCCIONES DE CARGA

Commodare:

Cassette: SHIFT & RUN/STOP en a posicion correcta del marcador.
Disquette: LOAD ‘EAGLE'S NES
Spectrum:

81

Cassete: LORD" " enla posiioncorecta dl marcador.
Amstrad C

Case " en la posicién correcta del marcador.
Do RON “MENLY sespue. e o .

MANDOS

Commaodore:

Joystick
Barra espaciadora — Pausa

Restore — Volver a empezar el juego.
Spectrum:

Joystick o Teclado
Amstrad:

Joystck
INTERNATIONAL KARATE
INSTRUCCIONES DE CARGA

SHIFT & RUNISTOP enla posicioncorests delmarcador
uette: LOAD "KARATE 1", 8, 1

Disquette: LOAD "KARATE 2,8, 1
Spectrum:

Cassette: LOAD " " on la posicion correcta del marcador
Amstrad CPC

Cassette: RUN* * en la posicion correcta del marcador
Disquette: RUN “MENU", después hacer la seleccion.

INTRODUCCION

El jugador se e.‘mmm contra otro o el ordenadoe en 10 escenarios
sogin o gado de difioutad slegido. Asl mismo, hay 08
y esquivar las armas que se lancer
ala vez que se rompan una serie de tablas con la cal
Un dobito obser lo combates y da s versdicto
En cada nivel se recibira un cinturon de color y los mejores escribirdn
sus iniciales en el marcador.

VERSION DE 1 JUGADOR
Pulsar F1. Nuestro Juapdex (0 Hanoo) luchard conta o denadoe
(en toj). s relizarin § combates e S0 segundos cada u es-
bbb boa g e honfrodet
1S ontaaci e ke et

ina el que mayor puntuacion tenga,
realizado el mejor combate.

en caso de empate, el que ha

VERSION DE 2 JUGADORES

Pulsar 3, El vencedor de 3 combates e enfrnta al ordenador en una
partida a un solo jugade

Cada asalto tiene una durammx maxima de 60 sequndos, separados por
Ias esquivas y los rompirmi
La puntuacion & diferente . i 0wl Jumdor:

Cada vez que un luchador nente, su mar-
cador, s linea blanca y pogh iy b
sobre la del contrario. Cuando uno de ellos ha elimi tro antes

d tarano, redbe s Bouifcande, Cusnte mis Apic e ek s pun:
tos se marcan,
En una linea azul, se van marcando los combates anteriores ganados, en
tolo y blanco sgin o jugador. EI pimero que gane 2 combates g o
ta al ordenador. i gana 2 de estos sequidos se le bonifica con 5.000
Pntos S hay, scagat, ¢ acide s s puseacion ublzando ol macadot
del iltimo combate. Si de todas maneras el empate continia, se da una
situacion de “DRAW" (Ex aequo)

ROMPIMIENTO DE TABLAS

Consiste en romper 10 tablas con la cabeza cuando el drbitro grite
“GO". Esto permitira mejorar la puntuacién.

ESQUIVA DE ARMAS

Hay que enar esrelas, lanzas y espadas que te harin caer i te tocan;
por cada arma esquivada, consigues 100 puntos y se consigue una boni
icacion de 2,000 s sobrevvies  a pruebe.

CONTROLES
Amstcag
Jugador 1 Jugador 2
L Salto E Fs
2 Punetaso- Avsrzando (0T R Fé
3 F F3
3 Fatda o pocho) v FENTER
5. Barrido (Ashi Barai) c F
& puneazo o x Fo
7. Retro s Fi
8. Punetazo hacia atds F4
9 Fatada oo sao (Tobs Ger) E+D  F5+F2
10. Saito RID  FérFz
11, Do ol (uager) FiD  FavF2
12 paada el (Yoko Ger) ViD  Femer-F2
15. Patada haciaa ciD  FoF2
13 Fatada hacs arts ateral (Ushiroger) 1D FOLE2
15 Paada i (Mwshier) St FIiF2
16. Salto mortal hacia atras WiD  F4eF2
Spectrum
Jugadorl Jugador 2
1 W o
2 E P
H b L
4 c Symbol
s x MK
i z NiK
7 A 3K
8 Q 11K
9 Wis ork
10 Eis PiK
1 D LiK
12 cvs Symbol-K
13 Xis K
1 zis NiK
15 ars K
16 Qrs [
Movimientos de Joystick
64 -Salo con Joystick
5
16 &
15 n
b 12
13
Con Fuego




