¢DONDE ESTAN TODOS?

Todo iba bien hace un minuto. Beverly. Y
Phill. Estabais bailando. Eso es. Bailando...
al ritmo de la musica de los Cherry Bombs.

Pero ahora todo el mundo se ha ido. Y tu,
Howard? gDénde estas tu? gPor qué tienes la
impresion de que has flotado hasta una isla
en ninguna parte? 4O en cualquier parte?

Todo empieza a concordar... Tus mejores
amigos han ido a... la isla de Vulcano... El
Oscuro Overlord.

jEso es! El Oscuro Overlord ha raptado a
Beverly y a Phill y se los ha llevado a dicha
isla volcénica, porque esta rodeada de ener-
gia termal y necesita este acopio constante
para mantener su poder.

T4 sabes que él sabe que ti eres el unico
ser sobre la Tierra capaz de frustrar sus pla-
nes. Piensa convertirte en sopa de pato y ha-
cer del mundo su ostra.

Lo que él no sabe es que tu eres un maes-
tro de quack fu, que tu eres un habil piloto
de ultraligeros y que estds armado con un
desintegrador de neutrones.

Emprende tu destino y demuéstrale al Os-
curo Overlord que su precario plan no es
capaz de amilanarte.

COMENZAR

Para empezar con tu arriesgada mision de
rescate, debes comprobar que tu equipo fun-
ciona correctamente. Para dar inicio a la
aventura en la isla de Vulcano necesitaras
tu ordenador, de modo que comenzaremos con
uno de los siguientes grupos de instrucciones
(1, 2, 3, 4, 5 6 6 7), segun el equipo infor-
mético y la version de Howard the Duck que
obre en tu poder. Por favor, ejecuta las si-
guientes instrucciones cuidadosamente:

1. Para cargar el cassette Howard the Duck
en un Sinclair Spectrum (48 K) o un Sinclair
Spectrum +:

a) Instala tu ordenador segun se indica en
los manuales de uso que lo acompaian.

b) Conecta el cassette a tu ordenador Spec-
trum normalmente. Si deseas utilizar un joy-
stick, coloca el interface necesario ahora. (Mi-
ra en la seccion titulada <Joysticks» cuales
son los joysticks compatibles.)

c) Enciende el monitor/TV y el ordenador.

d) Introduce la cinta de Howard the Duck
en el cassette. Verifica que estd totalmente
rebobinada.

e) Escribe lo siguiente en el teclado del
ordenador: LOAD «», y luego pulsa la tecla
ENTER.

f) Pulsa PLAY en el cassette.

g) Mira el apartado 8

2. Para cargar el cassette Howard the Duck
en un_Sinclair Spectrum 128:

a) Sigue los pasos 1a) y 1d) descritos en
el apartado anterior.

b) Selecciona 48 K BASIC en el «menu»
de la pantalla.

c) Escribe lo siguiente en el teclado del
ordenador: LOAD «», y luego pulsa la tecla
ENTER.

d) Mira el apartado 8.

3. Para cargar el cassette Howard the Duck
en un Sinclair Spectrum +2:

a) Instala tu sistema informéatico tal y co-
mo se indica en los manuales que la acom-
panan.

b) Si deseas utilizar un joystick, conecta
un joystick Spectrum +2 al port 1

c) Enciende la TV/monitor y el ordenador.

d)} Introduce la cinta de Howard the Duck
en el cassette Spectrum +2. Verifica que es-
td totalmente rebobinada.

e) Selecciona 48 K BASIC en el «menu»
de la pantalla.

f) Escribe lo siguiente en el teclado del orde-
nador: LOAD «», y luego pulsa la tecla ENTER.

g) Pulsa PLAY en el cassette Spectrum +2.

h) Mira el apartado 8

4. Para cargar el cassette Howard the Duck
en un ordenador Amstrad CPC.

a) Instala tu sistema informatico para cas-
sette segun se indica en los manuales que
lo acompaian.

b) Retira cualquier cartucho del slot de car-
tuchos. Si tu ordenador no incluye unidad de
discos en su configuracion bésica, comprue-
ba que no hay unidades de discos conectadas
al ordenador.

c¢) Enciende la TV/monitor y el ordenador.

d) Introduce la cinta de Howard the Duck
en el cassette. Verifica que estd totalmente
rebobinada.

e) Pulsa la tecla CTRL y la mdas pequefa
de las teclas ENTER al mismo tiempo.

f) Pulsa PLAY en el cassette.

g) Mira el apartado 8.

5. Para cargar el diskette Howard the Duck
en un ordenador Amstrad CPC:

a) Instala tu sistema informético para dis-
kettes segln se indica en los manuales de
uso que lo acompaiian.

b) Retira cualquier cartucho del slot de car-
tuchos y cualquier diskette de la unidad.

c) Enciende la TV/monitor y el ordenador.

d) Introduce el diskette de Howard the Duck
en la unidad, la etiqueta hacia arriba.

e) Escribe lo siguiente en el teclado del
ordenador: RUN »DUCK, y luego pulsa la te-
cla ENTER.

f) Mira el apartado 8.

6. Para cargar el cassette Howard the Duck
en un ordenador MSX 1:

a) Instala tu sistema informatico para cas-
sette segln se indica en los manuales de uso
que lo acompafan. Conecta un cassette com-
patible con MSX al sistema.

b) Retira cualquier cartucho del slot de cur-
tuchos. Verifica que no hay ninguna unidad de
discos conectada al ordenador.

c) Enciende la TV/monitor y el ordenador.

d) introduce la cinta de Howard the Duck
en el cassette. Verifica que estd completa-
mente rebobinada.

e) Escribe el siguiente comando en el te-
clado del ordenador: BLOAD «CAS:», R, y
luego pulsa la tecla RETURN.

Pulsa PLAY en el cassette.

9) Mira el apartado 8.

7. Para cargar el cassette Howard the Duck
en un ordenador MSX 2:
~a) Instala tu sistema informatico segln se
indica en los manuales de uso que lo acom-
paian. Conecta un cassette compatible con
MSX 2 a tu ordenador.

b) Retira cualquier cartucho del slot de car-
tuchos. Verifica que no hay ninguna unidad
de discos conectada al ordenador.

c) Enciende la TV/monitor. Luego mantén
pulsada la tecla SHIFT cuando enciendas el
ordenador.

d) Sigue los pasos 6d) y 6g) antes des-
critos.

8. Joysticks.

«Howard the Duck: una aventura en la isla
de Vulcano, ser4 cargado en la memoria del
ordenador. Las versiones de cassette se car-
gan por etapas y verds una gama de colores
parpadeantes alrededor de la pantalla durante
el proceso de carga.

Los interfaces de joysticks que pueden uti-
lizar los usuarios de Spectrum para jugar a
Howard the Duck son Kempston, Interface I

y cursores compatibles. Los usuarios de Spec-
trum +2 tan so6lo pueden emplear un joystick
Spectrum 42 conectado a este ordenador.
Los usuarios de Amstrad CPC pueden uti-
lizar cualquier joystick compatible para CPC.
Los usuarios de MSX pueden utilizar cual-
quier joystick compatbile para MSX.
~ Si aprecias errores mientras se carga el
Juego, apaga el ordenador y sigue cuidadosa-
mente las instrucciones antes descritas. Si
aun persisten los problemas, consulta el ma-
nual del usuario que acompafa a tu ordenador.

UN COMIENZO APACIGUADO

Antes de que Howard y ti os embarquéis
en esta peligrosa aventura, es preciso cum-
plimentar unas cuantas formalidades.

1. Controlando a Howard

Los movimientos de Howard aparecen a lo
largo de este borrador del tescate como con-
troles del joystick. Aquellos jugadores que
prefieran utilizar el teclado encontraran la equi-
valencia de funciones a continuacién. Obser-
va esta tabla cuando juegues con el teclado.

CONTROL DEL JOYSTICK

Spectrum  Amstrad MSX
Teclado Sélo Teclado
joystick (teclas cursor)
Adelante 7 6 A A
Atras 6 6 Y Y
lzquierda 5 6 <« <
Derecha 8 &6 » >
Disparo %) Barra

espaciadora

2. La aventura en la isla: teclas de funcién

Durante la mayor parte de Ia expioracion
con Howard en ia isla de Vulcano encontra-
ras una serie de funciones especiales, acce-
3jbles mediante las «teclas de funcions espe-
cificas. Aparecen a continuacién. Dondequie-
ra que veas una referencia a las teclas de
funcioén, consulta la siguiente tabla a fin de
comprobar qué teclas son las apropiadas a tu
ordenador. .

FUNCION

Parar el ]uego.—Spectru n: P. Amstrad: TAB
Abandonar el ju o.—Spectrun Q Amstrad:
N eg strad

3. Escribe tu nombre

En la parte superior de la pantalla leeras
las palabras <Howard the Duck=, con una li-
nea de puntos a continuacién y una lista de
niveles. Utiliza el teclado para escribir tu
nombre. De hecho, puedes escribir cualquier
nombre cuya longitud no exceda de ocho le-
tras. Luego pulsa la tecla RETURN o ENTER.

4. Elige el nivel de dificultad

Al lado de tu nombre veras cuatro niveles.
Son, en orden de dificultad creciente: NOV-
ICE, INTERMEDIATE, ADVANCED, EXPERT.
Muevg el joystick hacia adelante y hacia atras
y verds como uno de los cuatro niveles cam-
bia de color. Comprueba que el nivel de jue-
?q deseado tiene un color distinto al resto.
»SI se trata de tu primera expedicién a la
isla de Vulcano, Howard preferird que elijas
el nivel NOVICE, por lo menos hasta que
los dos os conozcais un poco mejor.)



5. jAqui estd Howard!

{Por fin! Has conseguido encontrar a tu
compafiero en la isla de Vulcano: Howard.
Es él... desplazandose hasta la isla y prepa-
rado para la accién...

Observa los numeros de la parte inferior de
la pantalla: es el reloj de la isla, muestra
cuénto tiempo ha de transcurrir antes de que...
iVulcano entre en erupcion! Ahora ‘debes con-
seguir que Howard encuentre su equipo, de-
rrote a varios mutantes, venza al Oscuro Over-
lord y rescate a Beverly y a Phill del interior
de Vulcano.

Mueve a Howard hacia arriba, abajo, a la
izquierda o a la derecha, con el joystick en
dicha direccion. yFéacil, eh? Para saltar, pul-
sa el botéon de disparo. Bien. Ahora veamos
todo lo relacionado con la isla...

SUPERANDO EL FANGAL MUTANTE

Tan pronto inicies tu aventura con Howard,
atravesaras un terreno resbaladizo, fangoso,
que, al parecer, Howard es incapaz de supe-
rar. [Es el fangal mutante! Tan nauseabundo
como suena, y sélo existe una forma de de-
jarlo atrés: un salto con carrerilla. Lleva a
Howard lejos del fango y luego haz que corra
rapidamente. Al final del fango pulsa el bo-
ton de disparo. ;No lo conseguiste? Prueba
con una carrerilla mas larga. La practica con-
duce a la perfeccion. Si aln estas atrapado,
prueba a correr en circulo para alcanzar una
velocidad mayor.

COGER EL EQUIPO

Has conseguido que Howard encontrara su
equipo, gracias al cual se moverd méas de-
prisa. Simplemente camina sobre el equipo (se
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encuentra protegido de las miradas ajenas por
un mecaaismo clentifico de camuflaje). Ho-
ward netésita su equipo porque contiene un
jet solar para cruzar canales, un ultraligero
para llegar a la cumbre de la montafia vol-
cénica y un desintegrador de neutrones por-
tétil que le ayudard a enfrentarse contra el
Oscuro Overlord. |O eso esperal

CRUZANDO EL CANAL

Durante esta etapa jamés conseguirds cru-
zar el canal, a menos que hayas encontrado
el equipo de Howard con el jet solar, Ideal
para superar el agua. Para activar el jet, lle-
va a Howard hasta la orilla —veras cémo el
jet vibra y empieza a activarse—; luego aprie-
ta y libera el botén de disparo repetidamen-
te. Esto maneja el propulsor del jet. Si lo
haces muy deprisa, ahogarés el propulsor; de-
masiado lento y te caeras. Ten cuidado, la
corriente es muy fuerte a lo largo del canal.
Si te quedas atrapado, intenta mover a Ho-
ward hacia arriba o hacia abajo, no sélo a
la izquierda o a la derecha.

MANIACOS MUTANTES

Esos ojos fijos entre los arbustos, atentos
a cada movimiento: mutantes esperando ata-
car. Ten cuidado, viven bajo tierra y saltaran
sobre Howard cuando se mueva por la isla.
Mira atentamente y verds coémo surgen de los
monticulos de tierra. La mejor forma de aca-
bar con ellos es recurrir a las viejas técni-
cas del quack-fu y luego enterrar sus man-
ticulos antes de que otros emerjan para atacar.

El quack-fu es el arte de la pierna y el pu-
fio. Una patada contra un mutante lo hiere y
hace girar. Cuando esté girando, puedes goi-
pear de nuevo con la pierna para que desa-

parezca de la isla. Para lanzar una patada,
mantén apretado el botén de disparo y mueve
el joystick hacia la direccién en la que de-
seas golpear. Tal vez necesites usar los pu-
fios (cuando estén muy cerca de ti). Para lan-
zar un pufietazo, mueve el joystick hacia don-
de quieras golpear y aprieta el botén de
disparo.

Si no eres lo suficientemente rapido con el
quack-fu, observards cémo los mutantes echan
a Howard de la isla, jy ademds dando vueltas!

Busca los monticulos desde donde surgen
los mutantes. Cuando hayas encontrado uno,
intenta cerrarlo saltando sobre éste (pulsa el
botén de disparo para que Howard salte.

CRUZA EL PUENTE CUANDO LLEGUES

Cuando atravieses el rio y elimines a to-
dos los mutantes, te verds obligado a cruzar
un_ puente colgante.

Para esquivar las rocas, intenta situarte lo
més a la izquierda o a la derecha posible.

Cuando ya hayas cruzado el puente, veras
otro monticulo mutante. Pero, tranquilizate, es
el Gltimo. Si logras destruirlo, no verds mas
mutantes, a menos que empieces a jugar de
nuevo.

¢AHORA, QUE?

¢Qué ocurre a continuacién? Bien, depende
del nivel de juego. (Para obtener méas infor-
macién acerca de los niveles de juego, ob-
serva la «Tabla comparativa de dificultad».)

Si estds en el nivel NOVICE, te serad otor-
gada la medalla de Recruit (Novato) o la de
Aprendice (Aprendiz), en funcién del tiempo
empleado, y podras volver a jugar. gPor qué
no intentarlo en el siguiente nivel?

Si juegas en el nivel INTERMEDIATE, tra-
tards de llegar hasta la cima de Vulcano en

un ultraligero (la forma de hacerlo se des-
cribe en el proximo epigrafe).

Cuando llegues a la cima de Vulcano te
serd otorgada la medalla de Ensign (Distin-
guida) o de Lieutenant (Teniente), en funcién
del tiempo empleado, y podrds volver a jugar.

Si el nivel de juego es ADVANCED o EX-
PERT, intentaras llegar hasta la cima de Vul-
cano con tu ultraligero.

Si lo consigues, Howard ir4 a parar auto-
maticamente dentro del volcan.- A continua-
cion, esquivando dardos de energia y mani-
obrando a través de los huecos que dejan
las estalactitas, Howard y el Oscuro Over-
lord se situardn frente a frente (como conse-
guirlo_aparece descrito en los siguientes epi-
grafes).

Los jugadores del nivel ADVANCED que de-
rriben ‘al Oscuro Overlord serdn recompensa-
dos con la medalla de Commander (Coman-
dante) o Captain (Capitan). Los jugadores del
nivel EXPERT que lo consigan seran recom-
pensados con la medalla de Commodore o la
de Almiral (Almirante). La distincion de Al-
mirante es la més importante medalla que
puedes conseguir.

VOLAR EN ULTRALIGERO

Dirige el joystick hacia atras para subir y
hacia adelante para bajar; a izquierda y a de-
recha, para girar. Los vientos de Vulcano son
muy fuertes. Evita caer en los rios de lava
subiendo hasta la cima del volcan.

DENTRO DE VULCANO

Estds dentro de Vulcano y el Oscuro Over-
lord no puede sentirse més feliz, porque pien-
sa que acaba de abrirse la veda del pato.

Estalactitas y agujeros.—Debes esquivar las

estalactitas que caen y los agujeros que pro-
ducen.

Disparos de energia.—.Y esas grandes y su-
cias cosas que van hacia ti? Son disparos de
energia que lanza hacia ti tu eterno enemi-
go, el Oscuro Overlord.

Cada disparo de energia dispone de bastan-
te potencia negativa como para matar a un
dragén, y mucho més a un pato.

Para esquivar los disparos de energia, mue-
ve a Howard hacia arriba y hacia abajo, se-
gun sea la posicién de los disparos de ener-
?ia, y evita los agujeros mientras te sitias
rente al Oscuro Overlord.

DESTRUIR AL OSCURO OVERLORD

Cuando hayas recorrido todo el camino has-
ta la zona derecha de la montafa, estarés
en una posicién idénea para poner fuera de
circulacion al -Oscuro Overlord.

Haz que Howard mire hacia la derecha, coge
el viejo desintegrador de neutrones y dispara.

Para disparar contra el Oscuro Overlord,
pulsa el disparador y dirige el joystick ha-
cia la derecha simultaneamente.

Sigue disparando contra él. Si consigues
acertar bastantes veces, el Oscuro Overlord
desaparecera.

jLo has hecho! Bueno, casi. Ain debes des-
activar el volcan antes de que se acabe el
tiempo.

Para desactivar el volcén, lleva a Howard
hasta la palanca y pulsa el botén de dispa-
ro. Howard saltard y movera la palanca.

Si lo consigues, todo estd hecho ya. Ho-
ward rescatara a Beverly y Phill y recibiras
tu medalla, ademéds de ver tu puntuacion.

Si no lo consigues, observaréds que tus aven-
turas con Howard «continuarén», asi que em-
pieza un nuevo juego.

[ACTIVISION
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MSX 1/2 cassette
y Spectrum/+/128/+2 cassette
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