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La aventura continua...

DETONADORES ELECTRONICOS

Estos pueden lanzarse para disparar trampas, hacer volar
vallas, enemigos y en general para hacer muchos destrozos
para permitir que nuestro héroe contintie su mision. Estos
son muy peligrosos, y Rick debe de mantenerse alejado de
ellos si es que quiere evitar volar por lo aires. Estos tienen la
ventaja afiadida de poder deslizar a Rick por el suelo y sobre
las cornisas.

Rick tiene sus dos pufios garantizados para
dejar atontado momenténeamente a
cualquier enemigo. También puede dar
puiietazos a los enchufes en las paredes,
abrir puertas trampa y apagar Iaseres.

TRAMPAS

Para evitar las trampas tienes que ser ingenioso. Las
trampas son diablicas. Rick necesitard un pufietazo, pistola
de rayos, detonador electrénico o simplemente su ingenio
para sobrevivir, dependiendo de la naturaleza de la trampa.
No hay instrucciones de cémo cada trampa se dis jara o se
evita, de manera que ten cuidado y piensa po~ *  icipado.
Las cosas no son siempre lo que parecen.

iVuelve de nuevo tan intrépido
como siempre!

Rick Dangerous, el intrépido Super Héroe y coleccionista de
sellos en sus ratos libres ha vuelto después de haber vencido
a Fat Man en su primera gran aventura. Fat Man ha vuelto y
Rick debe de luchar contra é| una vez més para salvar a la
tierra de los malvados alienigenas. Si sobrevive a la primera
parte de la misién en la nave espacial en Hyde Park,
Londres, Rick se enfrentard a nuevos peligros en las
Cavernas heladas de Freezia, los Bosques de Vegetalia, las
Minas Atémicas de Mud y finalmente se enfrentar4 a Fat
Man en su cuartel general del planeta Barf.




LA PISTOLA DE RAYOS

Hay un limite al nmero de disparos que pueden realizar la
pistola. Habré un contenedor que Rick podré a veces recoger,
1o que le permitird reabastecer sus suministros. Usa la
municién con prudencia. Recuerda que el rayo puede usarse
para activar algunas trampas, asi como disparar al enemigo.

MOTO
ANTIGRAVEDAD

De vez que cuando Rick pasara por un Parque de Motos
Antigravedad. Rick puede entonces subirse en una Moto
Antigravedad y puede flotar por los pasillos, evitando las
trampas que hay en el camino. La Moto Antigravedad esté
equipada con un cafién l4ser de disparos frontal con el que
Rick puede despachar a los alienigenas y hacer saltar
trampas
Una cosa més... Una vez que se las arregle para completar
un nivel, la reserva de Rick de rayos Iéser y detonadores

se ic
conseguird una vida extra antes de empezar el siguiente
nivel.

Instrucciones de Carga

Commodore Amiga
Los usuarios del Amiga 1000 deben de encender el ordenador y meter el
Kickstart 1.2 0 posterior
Cuando aparezca la indicacion de Workbench, mete el disco del juego. Despugs
de unos pocos segundos aparecerd la pantalla de titulo y el juego se cargaré.

Atari ST
Enciende el ordenador y mete el disco del juego. Después de unos pocos
sequndos la pantalla de titulo apareceré y el juego se cargaré autométicamente.

Spectrum, 48K/128K/+3
Teclea LOAD"“<enter> o selecciona loader. Para cargar el cassette teclea
RUN"" o selecciona loader

Amstrad 6128
Teclea |CPM (Barra cw) luego pulsa ENTER. Nota: Es!as son las instrucciones
ormales para cargar el disco Am:
Para Ia carga de cassetes mete  cint  pulsa Canta y 1 pequea tecla ENTER
el teclado numérico.

Commodore 64
Teclea LOAD"*" 8,1 <return
Para 1a carga del cassette mete a inta y pulsa SHift Aun/Stop.

1BC PC & Tandy
Arranca el disco DOS, mete el disco del juego y teclea RICK2 <return>.




CONTROLES DEL TECLADO

CONTROL DEL JOYSTICK

Sin el boton de fuego pulsado

Atari §1
ri ST/Amiga Si empujas el joystick a la derecha y la izquierda haces que Rick camine a la

Color si/no . b . Barra espaciadora derecha 0 a la izquierda. Si empujas el joystick hacia arriba haces que Rick salte | (
Si pulsas la barra espaciadora mientras estés en la pantalla de titulo cambiard el en el aire. Si lo haces hacia abajo, Rick se agachara. Si empujas el joystick hacia

color a ese lspeﬂo tan realista de 1950. arriba y hacia la izquierda o la derecha haces que Rick salte en esa direccion. Si
Abandonar para empezar .. .... een

. Esc estiras del joystick hacia arriba y a la izquierda y derecha, haces que Rick repte a
Gb lo largo del suelo en esa direccion.
;e

Pausa i/
Efectos de sonido digitales si/no (s6lo ST)

Con el boton de fuego pulsado

Commodore 64 i empujas del joystick a la izquierda o la derecha haces queRick dé un pufetazo
a esa direccion. Usa esto para empujar botones o para dejar atontados a los

Pausa si/no . Run/Stop enemigos.
Abandonar para emp i empujas del joystick hacia arriba, haces que Rick dispare su pistola de rayos
Nota: Todos los demas conticlss para el ST, Ariga y 64 son a través del joystik on Ia direccibn an 1a que esté mirando, S esturas del joystck i 6. hacas

que Rick cargue y suelte un detonador electrénico. Si estiras del joystick hacia |
abajo y a la izquierda o derecha, haces que Rick cargue y deslice un detonador
Spectrum, Amstrad e IBM electrdnico en esa direccion

Arriba o saltar . ...

e omix . SINELBOTON DE CONEL
Caminar a la izquierda . DISPARAR LA
et ks X SATARARRBA  SATARAWABA  SALTAR AMRBA PISTOU DE RAYOS
soricaiiteg ALA ZOUERDA A LA DERECHA
Disparar Spectrum . ©.. Barra espaciadora/ Enter
Disparar Amstrad . 5 . Barra espaciadora o | 4 ®
Disparar IBM . . J ..... P/Barra espaciadora
Paiiss Spectrun #1/no:- ] D DAR PURETAZO ~1— — b ousruienazo
Abandonr para empetar Specirum - Tl vé |
Abandonar para empezar Amstrad . T
AA RPARA  CARGARY ARGARY
Abandonar para empezar B! TutaDs  BAAR HACA ABAID el AARY SOUTAR
Salir al DOS en IBM s B okt | AT OISLBR perguanon iz




