INSTRUCCIONES

Afio 2.019 Manhattan. Después de una guerra nuclear.
De entire las cenizas surge un héroe, Jonathan Rogers,
més conocido como "Jungle Rogers", el duefio de la
jungla de asfalto.

Su Gnica posibilidad de supervivencia es alcanzar la
plataforma de lanzamiente XV-238, sitvada en la base
de control del esquizofrénico asesino profesor McJerin,
y escapar a las colonias exteriores

FX DOBLE CARGA

AFTER THE WAR se compone de 2 cargas totalmente
distintas entre ellas, teniendo el personaje mas de 20
acciones diferentes.

Para acceder a la segunda deberas introducir el codigo
que aparecera cuando culmines con éxito la primera.

PRIMERA CARGA

Se compone de 3 fases. Tu objetivo es llegar a la boca
de metro situada a las afueras de la ciudad. Las tnicas
armas con las que contarés seran tus mosculos y tu des-
treza en la lucha cuerpo a cuerpo.

FASE 1
Estas en el corazén del devastado Manhattan. En esta
zona encontraras pocos enemigos dadas las infimas

A condiciones de supervivencia. De to-
das formas todavia quedan olgunos
"RADIO-GLADIATORS", muy acostum-
brados a la lucha pero letalmente
afectados por la radiacién. Ademas, v
debido a la escasez de alimentos, ha-
rén todo lo que esté en su mano por
asaltarte, ey

RADIO-GLADIATOR

Algunos se encuentran tam-  Zn" s
bién el el interior de los edifi-
cios y te lanzan cartuchos de
dinamita.

FASE 2
Te acercas a las afueras de la ciu-
dad, cruzando bajo el puente de
Manhattan, entre almacenes des-
truidos y cementerios de coches. En
esta fase los Radio-Gladiators son
‘?:ﬁ"‘ mucho mas agresivos, aunque tus
principales enemigos van a ser los
"MANHATTAN PUNKIES",
Estos llevan ventaja ya que disponen de revélveres
MAGNUN C-GSly fe atacan por la espalda, intentan-
do destrozarte las costillas

g

FASE 3

En el extrarradio de la ciudad.
Alrededor: sucias cloacas. Al
frente, por fin, la boca de metro.
Los enemigos en esta fase se van a
mostrar mucho mas feroces. Al fi-
nal de cada fase te vas a encon-
trar con los R.A.D. BULLS, tus

r M3 mas temibles adversarios.
Gigantescos y despiadados no dudaran en destrozar-
te @ bu mas minima vacilacién.

TIEMPO

Cuando la radiactividad lo invade todo cada segundo
que pasa es vital. Tu cuerpo cada vez se va ver més
afectado. Cada vez vas a estar mas débil. Ten cuida-
do. Si el fiempo se acaba perderés todas tus vidas.

MARCADOR

ENERGIA ENERGIA

\ ENFMIGOS




CONTROLES
TECLAS REDEFINIBLES, JOYSTICK COMPATIBLE.

% - ! =
R )
B N |
nﬂﬁll_‘:lﬂll @ nn\u# lﬂ?gai?;—:{a)‘

: it

‘f&xﬁ CODAFD : PuRETAZD xr

b %Anamnn AGACHADD :9{5

SEGUNDA CARGA

Se compone de dos fases. En la primera atravesaras los
andenes y toneles del metro de Manhattan para en lo se-
gunda adentrarte en el base subterranea del profesor

McJerin. Obijetivo: llegar hasta lo base de lanzemiento po-

ra huir de lo radiacién rumbe a los colonias exteriores
FASE 1

Estacién 1-2-5 del metro de Manhattan.
Linea 1. Aqui te encuentras con 2 de los
"defence-Robots" del profesor McJerin:
los FLYING RATS y las TORRETAS PPS

FLYING RAT

{Progresive Pneumatic Shoot). Las primeras te perseguiran
de forma implacable si antes no las destru-
yes. Ademas, cuentan con un arma oculta de
la cual no hacen uso muy @ menudo, pero cuyo
poder de destruccion es extremado: -

son las IP-2433 ATOMIC MINES. @
Ten mucho cuidado con ellas. los 2% ?

© Torretas PPS son armas morfiferas 'y
£ § que surgen de lo alto de los Hineles b
omeeps Y CUYO cafidn nunca dejara de opun- ¢
tarte. Més odelante, ya cerca de la base, te
perseguiran los ANDROIDES DE COMBA-
TE "GUARDIAN MW-N", de la tercera
generacién, por lo que su parecido al ser
humano es realmente asombroso. No te
dejes engafior por su apariencia y dispo-
ra sin piedad... Sélo son maquinos. Al fi-
nal, coge el ascensor que e transporiard  GuARDAN MW-N
a la base del profesor Mclerin, Oltimo destino en fu intento
de escapar con vida de la fierra.
FASE 2
La base del profesor McJerin. La zona mas peligrosa del
mundo post-nuclear. Es el Glimo paso hacia tu salvacién,

pero yo en tu lugar no cantaria victoria. Todos los mecanis-

mos de defensa del profesor ha sido programados con un
Gnico obietivo: acabar con los intrusos. Parece absurdo re-
cordarte que 10 eres uno de ellos. Los artefoctos que sal-
drén a tu encuentro son:

-KANGAROO FIGHTER: Unidades de defensa monoplaza
que patrullan toda la zona y que poseen un blindaje de un

poder hasta ahora desconocido: el URANIUM P-24. Sélo
una gran cantidad de tu municién dirigida contra la cabina
del tripulante del vehiculo podré destruirlo.

| -MEGA-KANGAROO DESTROYER:
| Yo, si me encontrara de frente con
uno de estos colosos tendria
mucho, mucho miedo. 5i fe
encueniras con uno fienes
g dos opciones: salir corrien-
"~ do o seguir este plan de ata-
que
* Los MKD poseen un caiidn
de municién explosiva de al-
cance variable. Debes estar
siempre atento a las ba-
b las. Cuando se separen el
ousqulllo yel defonudor significa que vo a estallar:

i aléjate y agachate si es necesario .

*Los MKD avanzan implacablemente hacia i y un solo roce
con su escudo de fuerza seria mortal. Su punto débil es la
arficulacién que tienen debaijo del caiién. Alli tienen el mo-
tor atémico. Disparales justo en esa abertura y defendrés su
a avance.

*Cémo los KANGAROO FIGHTER, los MKD poseen blinda-
je de URANIUM P-24. Una vez destruido el motor afaca sin
piedad ol fripulante del vehiculo.

TIEMPO
Una vez en los subterréneos la radiocién es mener, aunque
te seguira afectando. Llega antes de que el tiempo se acabe
o preparate a morir




FX MACHINE GUN FX GIANT SPRITES
Con FX Machine Gun po- AFTER THE WAR cuenta
drés sentir el realismo de con sprites el doble de

una ametralladora. Dispara  grandes que en cualquier
al frente. Ve subiendo tu ar-  ofro video-juege. Aun osi,

ma. Date la vuelto, Tu muni-  la ropidez y agilidad de

cién es infinita. Pruébalo. s movimientos no se pierde

totalmente vicionte. en ningln momento.
CONSEJOS DE McWIRIL

-Cuando te enfrentes con un "MANHATTAN PUNKIE" lanza-
le codazos a la cara, pero nunca te acerques demasiado a
ellos o lo vas a lamentar.

-También ten cuidado ol acercarte a un RAD.-Bull. Bscale su
punto débil. Un solo golpe en su punto débil es varios veces
mas efectivo que en cualqueir ofro sitio de su cuerpo.

-Las "IP-2433 ATOMIC MINES" siempre van a parpadear 3
veces ontes de estallar. Ademds, su onda expansiva va arri-
ba y abaje por lo que nunca debes ponerte a cubierto de-
bajo de ella.

-Al contrario que con las "ATOMIC MINES", con las
"TORRETAS PPS" y con las "FLYING RATS" lo més aconseja-
ble es ponerse justo debajo y disparar.

-Cuando te enfrentes a un MEGA-KANGAROO
DESTROYER, i Por favor 1, sigue el plan de ataque que se te
explica en las instrucciones. Si no lo haces...

-En la segunda carga, si una vez agachado presionas lo te-
cla de direccion en la que estas, te agacharés ain mas. Esto
te proporcionard inmunidad a los disparos pero no a las ex-
plosiones o choques.

EQUIPO DE DISENO AMS

PROGRAMA:  Enrique Cervera
GRAFICOS:  J. Azpiri y Snakcho
MUSICA: Mac

PANTALLA

DE CARGA:  Deborah
ILUSTRACION:  Luis Royo

INSTRUC CION.ES DE CARGA

IMS‘I‘RID CPC 4
1. Rebobina la crnrs hasta
gl principio

2 Pulsa las teclas CONTROL Y
ENTER (INTRO) simultanes-
mente y PLAY en el cassette

3. El programa se cargara auto
maticamente.

AMSTRAD CPC 664-6128

1. Teclea | TAPE Iy pulsa
RETURN. (La [se canw
presionando SHIFT (M ly
@simultaneamentel.

2. Sigue despues las instruccio-
nes del CPC 464
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