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JUGANDO EL JUEGO

El juego dispone de 22 disefios de niveles
diferentes, los cuales rotan secuencialmente.

Los jugadores pueden correr hacia la izquier-
da o derecha, saltar a plataformas superiores
o arrastrarse por debajo de obstaculos bajos.
Apretar el boton de disparo supone una ro-
ciada continua de disparos desde el arma del
jugador. La municion es ilimitada.

La unica forma de abandonar un nivel y pa-
sar al siguiente es obteniendo la llave (ma-
tando al enorme monstruo mecénico) y llevan-
dola a la salida. Mientras tanto, los piratas
saldran de todas las esclusas de cada nivel.
Matalos, pues el contacto con ellos es mortal.

Varios objetos beneficiosos extra aparecen
a lo largo del juego y se pueden recoger sim-
plemente tocandolos.

Pelotas errantes con las iniciales E, L, M
o J cambiardan el arma que portan si son
cogidas por el jugador con la misma inicial.
Recoger una pelota con las iniciales de otro
jugador supone tan soOlo puntuaciéon extra. X2
dobla la puntuacion del jugador.

OBJETOS QUE FORTALECEN AL CUARTETO
(Ver instrucciones para Amstrad)

INSTRUCCIONES DE CARGA
PARA ZX SPECTRUM

Para cargar el juego, escribe LOAD «- y
aprieta la tecla ENTER.

Después de que la pantalla de titulo haya
sido cargada, apareceran cuatro tipos de cu-
bos de colores, uno por cada miembro del
equipo.

Si usas un Spectrum 128, selecciona el mo-
do 48 K.

INSTRUCCIONES DE CARGA
PARA DATASSETTE COMMODORE

1. Conecta tu datassette a su Commodore
64 6 128 y a continuacion enciende tu TV/
monitor y ordenador (los poseedores de un
C128 deben pasar al modo 64 escribiendo GO
64, pulsando RETURN a continuacién escri-
biendo Y seguido de F¥ETUHN)‘

2. Inserta el cassette en el datassette, ase-
gurédndote de que estad totalmente rebobinado.

3. Mantén apretada la tecla SHIFT y pulsa
la de RUN/STOP. A continuacion aprieta la
tecla PLAY del datassette.

UNIDAD DE DISCOS COMMODORE

1. Enciende tu TV/monitor, unidad de disco
y ordenador (los poseedores de un C128 de-
ben pasar al modo 64 escribiendo GO 64, pul-
sando RETURN y a continuacion escribiendo
Y seguido de RETURN).

2. Inserta el disco Quartet en la unidad de
discos.

3. Escribe LOAD «*», 8, 1, y a continuacién
RETURN.

SELECCION ’ DE OPCIONES

Debes escoger uno o dos de los cuatro
componentes del equipo para tomar parte del
asalto a la colonia espacial. Si se juega en
la modalidad de un solo jugador, se ha de
utilizar el teclado o un joystick en el port 1.
Si se juega la modalidad de dos jugadores,
ambos participantes han de utilizar joysticks
en los dos ports.

SELECCION DE OPCIONES

De los cuatro miembros del equipo, debes
escoger uno o dos que tomen parte en el
asalto. Hay tres opciones: KEYS 1 (teclado 1),
KEYS 2 (teclado 2) o JOYSTICK.

Las teclas de control estan preselecciona-
das de la forma siguiente:

Keys 1 (teclado 1)

Arriba: 1.
Abajo/arrastrarse: Q.
lzquierda: A.
Derecha: S.
Disparo: D.

Keys 2 (teclado 2)

— Arriba: 8.

— Abajo/arrastrarse: |.
— lzquierda:

— Derecha: L.

— Disparo: ENTER.

Pere redefinir las teclas, aprieta D, y N
cuando se te pregunte si deseas escoger un
joystick Sinclair. A continuacion puedes re-
definir tus propias teclas, tras lo cual regre-
saras al menu de personajes.

Para escoger el joystick Sinclair del menl
de personajes, aprieta D e Y. Esto preparara
los equivalentes de joystick Sinclair a los
controles KEYS 1. A tu regreso al menu de
personajes, selecciona KEYS 1 para controlar
un personaje con el joystick Sinclair.

Para seleccionar las opciones de un miem-
bro del equipo, aprieta la tecla CAPS SHIFT
o Z para mover el reborde intermitente a la
derecha o a la izquierda hasta el personaje

CONTROLES

Teclado (un solo jugador)

— Arriba: 1.

— Abajo/arrastrarse: <.
— lzquierda: 2.

— Derecha: CONTROL.
— Disparar: SPACE.

Joystick

— Arriba: adelante.

— Abajo/arrastrarse: atras.

— lzquierda: izquierda.

-— Derecha: derecha.

— Disparar: boton de disparo.

Para seleccionar un miembro del equipo pa-
ra el asalto, mueve el recuadro relampaguean-
te hasta el personaje deseado, por medio del
joystick, hacia la derecha o izquierda, y a
continuacién pulsa el botén de disparo. Si es
un juego de dos jugadores, el segundo juga-
dor debe seguir el mismo procedimiento des-
pués del primer jugador.

Para detener momentdneamente el juego.
aprieta la tecla RESTORE; para continuar, pul-
sala de nuevo. Para comenzar un nuevo juego.
aprieta RESTORE junto con el botén de dis-
paro.

Edgar.—E|l personaje con mayor capacidad
de salto.

Lee.—Maneja rapidamente y con gran habi-
lidad su pistola de amplio radio de accién.

Mary.—Experta en el manejo del destructivo
bazooka.

Joe.—E| personaje mas rapido de los cuatro

deseado. Aprieta ) para controlar tal perso-
naje con el joystick, o K para controlario
con el teclado (apretar mas de una vez la te-
cla K alternaréa el control entre los dos tipos
diferentes de control de teclas). La ventana
inferior cambiara para mostrar el control se-
leccionado.

Para seleccionar un personaje para el asal-
to, aprieta la S. La palabra <READY=» apare-
cera en la ventana inferior. Si cambias de
opinién, pulsa la R para rechazar el persona-
je (el mensaje <READY» desaparecerda de la
ventana). Tan so6lo puedes escoger uno o dos
personajes, cada uno con unas habilidades
diferentes.

Edgar.—E| personaje con mayor capacidad
de salto.

Lee.—Maneja rapidamente y con gran habi-
lidad su pistola de amplio radio de accion.

Mary.—Experta en el manejo del destructi-
vo bazooka.

Joe.—E| personaje mas rapido de los cuatro.

JUGANDO EL JUEGO

El juego dispone de 22 disefios de niveles
diferentes, los cuales rotan secuencialmente.

Los jugadores pueden correr hacia la izquier-
da o derecha, saltar a plataformas superiores
o arrastrarse por debajo de obstaculos bajos.
Apretar el boton de disparo supone una ro-
ciada continua de disparos desde el arma del
jugador. La municién es ilimitada.

La unica forma de abandonar un nivel y pa-
sar al siguiente es obteniendo la llave (ma-
tando al enorme monstruo mecénico) y llevan-
dola a la salida. Mientras tanto, los piratas
saldran de todas las esclusas de cada nivel.
Matalos, pues el contacto con ellos es mortal.

Varios objetos beneficiosos extra aparecen



. largo del juego y se pueden recoger sim-
nente tocandolos.
elotas errantes con las iniciales E, L, M
cambiaran el arma que portan si son co-
. was por el jugador con la misma inicial. Re-
coger una pelota con las iniciales de otro
gador supone tan solo puntuaciéon extra. X2
~obla la puntuacién del jugador.

DBJETOS QUE FORTALECEN AL CUARTETO
(Ver_ instrucciones para Amstrad)

iINSTRUCCIONES DE CARGA
PARA CASSETTE AMSTRAD

A) Enciende tu TV/monitor y tu ordenador.

B) Si tu ordenador tiene una unidad de dis-
co incorporada, debes en primer lugar conec-
ter el cassette a tu ordenador y a continua-
ciéon escribir jTAPE y pulsar RETURN. Esto
prepara tu ordenador para cargar el cassette.

C) Inserta el cassette en la grabadora. Ase-
gurate de que esté completamente rebobinada.

D) Aprieta conjuntamente las teclas CTRL
y la pequeiia de ENTER, y a continuacion la
tecla PLAY de tu grabadora.

UNIDAD DE DISCOS AMSTRAD

A) Enciende tu TV/monitor y tu ordenador.

B) Si tu ordenador posee una grabadora in-
corporada, debes apagar el computador y co-
nectar una unidad de discos compatible con
tu ordenador. A continuacion enciende la uni-
dad de discos y el computador, escribe iDISC
y aprieta RETURN. Esto prepara el ordenador
para cargar la unidad de discos.

C) Inserta el diskette en la unidad de dis-
cos con la etiqueta hacia arriba.

D) Escribe RUN » QUARTET seguido de la
tecla ENTER.

Apretar el boton de disparo supone una rocia-
da continua de disparos desde el arma del
jugador. La municion es ilimitada.

La unica forma de abandonar un nivel y
pasar al siguiente es obteniendo la llave (ma-
tando al enorme monstruo mecanico) y llevan-
deola a la salida. Mientras tanto, los piratas
saldran de todas las esclusas de cada nivel.
Matalos, pues el contacto con ellos es mortal.

Varios objetos beneficiosos extra aparecen
a lo largo, del juego y se pueden recoger
simplemente tocandolos.

Pelotas errantes con las iniciales E, L, M
o J cambiarédn el arma que portan si son co-
aidas por el jugador con la misma inicial.

ecoger una pelota con las iniciales de otro
jugador supone tan sélo puntuacion extra. X2
dobla la puntuacion del jugador.

PREPARANDO EL COMIENZO

Debes escoger 1 (un jugador solo) o 2 (dos
jugadores) miembros del cuarteto para tomar
parte en el asalto de la colonia espacial.

Selecciona el miembro del equipo de tu
agrado usando las teclas <« o » . Los ju-
gadores pueden controlar los personajes de su
equipo por medio del teclado o de joysticks.

Escoge el sistema que quieras para contro-
lar tu personaje apretando la tecla .C. Pue-
des optar por «KEYS 1» para el jugador 1 en
el teclado; «KEYS 2» para el jugador 2 en el
teclado; «JOY 1» para el jugador 1 con el
joystick o «JOY 2» para el jugador 2 con el
joystick. (Nota: se requerirda un interface es-
pecial para dos joysticks si ambos jugadores
quieren jugar con joystick.)

Una vez hayas escogido el personaje, es-
cribe S y la palabra <READY» aparecera de-
bajo del personaje seleccionado. Si juegan
dos jugadores, elige el personaje del segun-
do equipo de la misma manera que el del
primero.

Cuando tu equipo esté listo, aprieta la te-
cla RETURN/ENTER.

CONTROLES
Jugador 1 (teclado)

— Arriba: 8.

— Abajo/arrastrarse: 9.
lzquierda: 6.

— Derecha: 7.

— Disparo: 0.

— Pausa de juego: P.

— Acabar el juego: ESC.

OBJETOS QUE FORTALECEN AL CUARTETO
(Commodore, Spectrum y Amstrad)

4 3 El muelle proporciona capacidad
extra de salto.

El reloj inmoviliza a los extra-
- terrestres por diez segundos.

*
K El escudo protege por quince se-
4 gundos.

Cambia su arma.

A
mnchila jet proporciona al ju-
: noree la capacidad
y atnjo en el
) 4] £l frasco con la bomba inteligen-

,
3 te destruye a todos los extrate-
) rrestres de la pantalla.

Cualquier otro objeto proporciona puntos extra.

Jugador 2 (teclado)

— Arriba:  A.
Abajo/arrastrarse: |.
lzquierda: €.

Derecha: .

Disparo: barra espaciadora.
Pausa de juego: P.

Acabar el juego: ESC.

Joystick

— Arriba: adelante.

— Abajo/arrastrarse: atras.

— lzquierda: izquierda.

— Derecha: derecha.

— Disparo: botén de disparo.

— Pausa de juego: botén de disparo.
— Acabar el juego: botén de disparo.

Puedes redefinir las teclas de control a tu
gusto. Aprieta D antes de escoger los perso-
najes del equipo. (Nota: algunas teclas son
reservadas y no deben ser redefinidas: las le-
tras O, P e I.)

fdgar.—El personaje con mayor capacidad de
salto.

Lee.—Maneja rapidamente y con gran habi-
lidad su pistola de amplio radio de accion.

Mary.—Experta en el manejo del destructi-
vo bazooka.

Joe.—E| personaje mas rapido de los cuatro.

JUGANDO EL JUEGO

El juego dispone de 22 disefos de niveles
diferentes, los cuales rotan secuencialmente.
Los jugadores pueden correr hacia la izquier-
da o derecha, saltar a plataformas superiores
o arrastrarse por debajo de obstaculos bajos.

Envienos esta hoja debidamente rellena y le
informaremos de las novedades en software
ge Acl:tlvlslon.b ;

irijala en sobre franqueado cerrado a:
PROEIN, S. A. a . e
Velédzquez, 10-5.c dcha.

28001 Madrid
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