INTRODUCCION

Tu rostro permanece impasible y fus ojos cerrades. Tus constan-
es viloles parecen no haberse olferado. El ordenador comprueba
tu estado fisico y ordena abrir la camara de hibernacion, Los can-
duclos de aire comienzan a emanar un gos timidamente calido que
hace que empieces a reaccionar.

Te encueniras en el planela Dendar, donde haos sido enviado
desde lo BCAMC (Base Central de Astro Marine Corps) sitvada en
la confederacién SOKK, a unos 3 millones de afios luz.

Dendar es el primer objetivo de los femibles DEATHBRINGERS,
delincuentes de lodas las razas que se han unido con un Unico obje-
tive: conquistar la galaxia. Paro impedirlo la BCAMC no ha dudade
en enviar o su mejor hombre que én este momento se recupera de
su estodo de hibernacidn...

AMC consta de FX DOBLE CARGA, siendo imprescindible finali-
20r |o primera pora oblener el cédigo de acceso a la segunda

PRIMERA CARGA

Tu misién es apoderarte de lo nave de los DEATHBRINGERS.
Pero no va a ser nada facil ya que centenares de ellos saldran en tu
busca conocedores de que eres su Unica omenaza. En las alturas,
una nave ASTRO MARINE sin fripulacion vigila tus movimientos y
periddicamente te lanza contenedores con ayudas que te seran muy
Ofiles aunque no siempre, ya gue a veces los DEATHBRINGERS
cambian su confenido pudiendo darte una desagradable sorpresa,
Tu liempo para lo misién es limitodo

ENEMIGOS

A lo largo de las ocho zonas te irds encontrando con los siguien-
fes enemigos:



- Tropa de asalfo: humanoides armados no demasiodo peligrasos.

- Workillers: pequefios gusanos muy escurridizos y dificiles de
acertar, Para aniquilarlos saolle y dispara hacia obajo.

- Robofs KL-234: salen de los contenedares y von directos a fi,

- Minas AT-140: Procura esquivarlos o hoz fo que puedas, pero
nunca los dispares a lo lamentards, Solen de los confenedores.

- AVes X1 AR O.5.- Hosta que no te defeclan no se dirigen a por
fi, pero una vez lo hogan solo hay una cosa que puedes hacer:
{dispara, disporal

- E gron LASAARC: Monstruo repugnonte que se encuentra ol
acecho escondido en un agujero. Dispérale granadas hosta que oi-
gas su ensordecedor grifo de muerte.

- Viscous Beings: Se deslizan babeantes por el suelo. Agachate
para matarlas,

- Plantas carnivoras: Sélo sobras donde estdn cuando descanses
&n su estémago. Una vez sabiendo donde se encuentron salia para
evitarles.

- Throwing Tromps: Solen del suelo y te lanzan proyectiles.

- A-34 Walkers: Robots gigantestos que caminan sobre dos po-
fos hidraulicas. Para destruirlos disparalos primero a lo cabezo y
luege al cuerpe.

- Soldades aliados: no son tus enemigos asi que no los dispares
o seras penalizado. Quizd no sean muy valientes pero no es como
para que los mates, aungue debes tener cuidado: olgunos se irans-
forman en horribles monstruos que infentan arrancarte lo cobeza.

- £l Krauer; Es el jefe, mide mas de cuatro melros y en cualquier
momento puede aplastarte. Es fu Gltimo enemigo de la primera fase,

AYUDAS

- Vida extra,

- Energia: Renueva tu energia y la pone ol méximo.

- Escudos de posifrones: Te proporciona inmunidad femparal.

- Photoldser de disparo triple, Divide tu disparo en fres: arriba,
abajo v ol centro. Muy Util para acabar con los wormkillers.



-D.ET. [Descarga de efecio tolal): Acabo con fodo lo que en-
cuentra en su coming

- Gronodos: Comienzas con 5 granados y consigues 5 mds con
coda contenedor que las lleve

SEGUNDA CARGA

Con la nave de los DEATHBRINGERS has logrado llegar a su
planeta.

Tu obiefivo es acabar con fodos ellos para siempre. De nuevo fu
tiempo es limitado para llevar o caba lo mision.

ENEMIGOS

- Viscous things: Bobeantes repliles que te asimilardn si dejos
que se acerquen demosiado. Procura saltarlos antes de que esto
suceda.

- Saféllifes Rec-1: Satélit igos de reconocimiento auténo-
mo. Su movimiento oscilante dificulio su exterminacion,

- Ballthrowers: Emergen de la fierra y lanan una potente bola de
fuego que deberés esquivar mediante el salfo 0 agachéndote.




- Mad 5: Gigantescos y con unas terribles fauces,

- Yurk-Snakes: Aparecen con una endiabloda ropidez y sélo un
hébil movimiento por tu porte evitora que las veas por dentro.

- Mega-chaser; Gigantesco robet ol que deberds acertar en la
i:qbezu y piernas. Una vez destruido fe infroducirds en lo base ene-
miga.

- Barreras laser: Son infranqueables a no ser que localices y des-
truyas el sensor correspondiente a coda una.

- Cariones de profones: Salen del techo y te disparan sin cesar.

- Battletowers SX-112: Aparecen en el suelo y disparan a 3 alfu-
ras distintas,

- Deslizors: Parecidos a los Rec-1 ounque con un movimiento
mas sencillo.

- Absorbers: Se encueniran en el techo. Para destruirlos deja que
empiecen a absorberle y con rapidez disparales una granada.

- Highguns: Cafiones méviles que se encuenfran en el techo y
disparan en dos direcciones.

- Tenta-Hurs: Salen de los confenedores v te engullen si estas lo
suficientemente cerca.

- The Great Alien King: Es el rey de los DEATHBRINGERS. Des-
comunal pseudo-robot que despide fuego por lo boca y dispara si
cesar. Vuélale sus dos cabezas y habrds exterminado la gran ame-
naza de la galaxia.

AYUDAS

- Vidas.

- Energia-Granodos.

- Tiempo exira.

-Disparos gemelos: Van en dos direcciones y arrasa con todo
lo que veas.

- Disparo vertical: gual que los anferiores pero hacia arriba.

- Lanzallamas: Sustituye tu disparo habitual.

- Disparo normal: Para recuperarla si fenias lanzallamas,



CONSEJOS DE McWIRIL

- En la primera fase, cuando un soldado aliodo se convierfe en
monstruo la dnica forma de acabar con el es acertarle en el oje.

- Cuidodo con la inmunidad temporal: no sirve de nada con
las plantas carnivoras, con el gran LASAARC ni con el KRAUER.

— Cuidado con los plataformas elevadoras: algunas se destru-
yen al entrar en contacto configo.

— En la segunda fase |a mejor forma de acabar con las YURK-
SNAKES es disparérlas una granada.

- Para maiar al Great Alien King espera agachedo hasta que
abra la boco. Salta pora esquivar el chorro de fuego y disporarle
granadas hasta que su cabeza salte.

- Procura no desperdiciar las granadas. En algunos momentos
son vitales.




CONTROLES

Teclas redefinibles y joystick compatible, pudiendo definir las
feclos de GRANADA, PAUSA y QUITAR.

ACCION PULSACION

DISPARAR FUEGO

AVANZAR . IZQUIERDA O DERECHA

AVANIAR

DISPARANDO IZQUIERDA O DERECHA
CON FUEGD

AVANZAR

DISPARANDO

HACIA ARRIBA ..o IZQUIERDA O DERECHA CON
FUEGC Y LUEGQ ARRIBA

DISPARAR

HACIA ARRIBA .. FUEGO Y LUEGO ARRIBA

.. ARRIBA

SALTAR

HACIA ADELANTE o \ZGQUIERDA O DERECHA Y ARRIBA

SALTAR Y DISPARAR

HACIA ARRIBA .. ... ARRIBA Y LUEGO FUEGO

SALTAR Y DISPARAR

HACIA ADELANTE ... IZQUIERDA O DERECHA
Y ARRIBA, Y LUEGO FUEGO
[sattanda arriba)

SALTARY DISPARAR

DIAGONAL ARRIBA .. ... IZQUIERDA O DERECHA
¥ ARRIBA, Y LUEGO FUEGO

SALTAR Y DISPARAR

DIAGONAL ABAID ... .. ILQUIERDA O DERECHA Y ARRIBA
Y LUEGO FUEGD Y ABAIC
[sotanda arribol

AGACHARSE ..o ABAID

AGACHARSE

YDISPARAR ..o ABAJO Y FUEGD



FX BIPLANE SCROLL

Astro Marine Corps incorpera un sistema de scroll con dos plo-
nos de profundidad para dar mayor realismo y belleza a los grafi-
cos, aunque sin perder velocidad,

FX MULTICOLOR ACTION

Todas los versiones estan realizadas a todo color sin mezcla de
ningun fipo.

Enconfrards Enemigos Auténlicamente Gigantes que pueden
ocupar foda la panalla,

SISTEMA POLILOAD

Te permite corregir posibles errores de carga y jugor o un senci-
llo mini juego mientras el programa se esta cargando.

5i se produce un error el borde se pondrd rojo. Rebobina un
poco la cinfa y deja continuar la carga.




EQUIPO DE DISENO

PROGRAMA, PABLO ARIZA
GRAFICOS PABLO ARIZA
MUSICA JOSE A. MARTIN
SISTEMA POLILOAD:  PABLOARIZA
INSTRUCCIONES: Me WIRIL

SPECTRUM 48K. +

1. Conecia la salida EAR del SPECTRUM con la solida EAR del cassette
2. Rebobina la cinta hosta el principio.

3. Ajusta el volumen a 3/4 del méximo.

4. Tecla LOAD "y pulsa ENTER (INTRO).

5. Presiona PLAY en el cassette.

6. £l programa se cargaré automaticamente.

7.5in OP hcce, repetir lo operocién con distinlo volumen.
SPECTRUM +2

| Selecciona con el cursor la opcién 48 BASIC y pulsa INTRO.

2. Sigue después las instrucciones del SPECTRUM 48K + (Ten en cuenia
que en el +2 estd yo ajustedo el volumen)

© DINAMIC 1989 —

GARANTIA
DINAMIC garanfiza fodos sus productos de cualquier follo o defecto de fobricacian, grabacion o
corge. Lo garanfio finalizo 2n la fecho que el products quede descatalogodo y se agoten los
existencios. Esie progroma esid fabricodo de ocuerdo o los mas elevados niveles de colidod fec-
nica Por faver, lea con alencian los insirucciones de corga.5i por algin mofive fiene dificuliod en
hacer hincioncr €l progroma,  cree que el producto es defechiaso, devuélvalo directomente o

DIMAMIC. PLAZA DE ESPAMA, 18, TORRE DE MADRID, 27-5 . 28008 MADRID.
Al vello de correo le enviaremas una nueva copia tolalmente grafis.
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