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® You control the turbo charged race car/hydro spy boat.
® You control a deadly arsenal of missiles, machine guns,
ol sheks and smoke screens.

o Sophisticated spy-challenging graphics.

This is hardly 2 game. It's 3 high-speed test of your secret
agent skills. Meet the challenge and survive Spy Hunter!
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SPY HUNTER
COMMODORE 64

Eres un espis de 1o mojorcito que hay, y Lenes que conducir
tu coche espia ultrd equipado y luebopropulsado evitondd a
los agentes enemigos que pululan por 13 carroterd en un
intento de destruto. No parardn por nads del mundo hasts
que [0 consigan... O $00, QU MEOr N0 PAeS LU LAMPOLH

Mansobra tu cocho con 1oda volocidad y desirerd que pue-
das, siompre ol acecho del Sedior do 1o carrelerd, ol Navaja, ¢l
Pis1olas, y Olros 39ON10S 0NOMIQOs qQuo intentan dotenorte
sobeo tiderd y mor. Dobards destruarios antes de quo 1o des-
truyan ellos  ti

USANDO LOS CONTROLES

Ensamblando el Médulo de Control Doble

Para jugar al Spy Munter, deberds usar el Médulo de Con.
trol Doble que te permite unir dos joysticks juntos en una
unidad. Esto es necesario porque necesitas los dos botones
de disparo. 5

1. Sostén el Médulo con las aperturas, como se indica en
el Diagrama 1 de las instrucciones en inglés, y guia el cable
del joystick A por Ia apertura mas cercana a te

2. Pela el protector del Vielcro, y al tirar del cable, aprieta
firmemente ¢l joystick nimero 1 en su satio, con ¢l botdn de
disparo siluddo en la esquina superior izquierda.

3. Ahora pasa ¢l cable del joystick ndmero 2 por la aper-
tuea on la parte superor queerda del Mdédulo. Haz b de
antes, colocando ¢l botén de disparo en 1o esquing Supernor
derecha. Deben de quedar los dos botones de disparo el uno
2l lado del otro.

4. Enchufa el caoble de poysteck 1 en el portal nimero 1
Este os of joystick activo que controla los movimientos da!
coche aspin. 2

5. Enchufa ol cable del joystick 2 en el portal nGmero 2
Esto joystick $5400 0ADI0 un bOON do disparo adicionsl,

Al jugar al Spy rmunter, SOsien los joysticks en posice o

vertical, con al nimero 1 (0l activo) abajo vy ol ndmer. -
oancima,

6. Para pausar el juego, pulsa I tecla F7. Otras teclas
F1= Volver a empezar. F3 = Opsidn Reset. RESET = Vuelta al
comienzo del juego. IMPORTANTE: Pulsa la tecla que desces,
y manménla pulsada.

Para Empezar

1. Carga ol cassetie pulsando SHIFT y RUN/STOP
simulténcamente.

2. Luego selecciona J{Joystick) o K (Teclado), y E (Experto)
o N (Princspionte). €l nivel N [Principiante) tiene un comndor
que da 999 unidades de tiempo para completar la peimern
parte del recorrido. Tienes un nimero ilimitade de coches
{vidas) en esta parte del juego. Después, recibes un Coche
Espia extra. A los 20.000 puntos consigues otro Coche Espia,
y otro mas cada 10.000 puntes a partir de 20.000

El juego o nivel experto, tambsén empiezd con el contador
on 999, pero es mis dificil. El enemigo @s mas agresmwo; raci-
birds un Coche Espip oxird cuando se hayd terminado ol
wempo. Conseguiras un Coche extra cada 20,000 puntos.

3. Oirds la miGsaca de Spy Hunmer cunndo el Vehiculo de
Armas aparque al borde de la carrelera

4. Usa tu joystick para controlar al Coche Espia asi:

Asnba: Acelerar.

Abajo: Frenar,

izquierda: Girar o 1o izquierda.

Derecha: Girar a la derecha

5. Siquieres usar ¢l eclodo, ds1as son Las 1eclas & usar:
Asriba: |

Abajo: K.

Irquierda: J,

Derecha; L

Dwsparar adelante: A

Disparar atrds: Z.

6. El Moédulo de Control Deble permite activar ambos
botones de disparo. E1 botdn inferior activa 18 armas que
disparan hacia adelanto. y el botdn superior 198 srmas qur
disparan hacid »rds,

COMO JUGAR

Pantallo y Juego

Comienza la sventura al aparecer del borde inferior de 1o
pantalls el Vehiculo de Armas, que aparca an ol accdn, De la
Panio posterior sale el Vehiculo Espla, armado de metralletas.
Pones tu vehiculo en ks carretera y... |jjlistol !l La corrators so
befurca frecueniemente, y deberds tener cusdado de no salirte
de Lo carratera al evitar a los agentes enamiges. Si lo haces,
paerderss 8 uno de tus vehiculos, Si pierdes un vehiculo y
tienes més en reserva, volvord & aparecer el Vehiculo de
Asmas y se repeticd 1p operacién del principio. Si no te quedan
coches, se habrd terminddo Ly partida.

El paisaje cambiard 8 medida que transcurra ol tiempo. Esto
se notard en los colores del fondo de la pantalla. Eventual-
mente, llegards a un rio, Tu coche entrard en una caseta y se
convertird automaticamonto en vehiculo anfibio que circula
por [a superficie del agud, Pero no pienses que estss a sahvo.
En el agua tamdién hay agentes enemigos. También te
ONCONIrards con puomes y Iromos de carretera helados.

ARMAS

Cuando aparezca ¢f Vehiculo de Armas mientras circulas
por o caeroterd, podris tener 3cCeso 3 NUEVAS drmas si logras
amarrartes ol Vehiculo de Armas. Deja que te adelante, y
entonces ontra en é desde atrds. Tu coche salded automate-
camente del Vohiculo de Armas cuando se haya cargado de
armas. Podras ver 108 armas de las que dispones on lo parte
inderior dorecha de la pantalla. También puedes usar tu coche
para destruir 8 algunos agentes enemigos, forzindoles a
salirse do ks correters. Para activar 1us armas:

Joystick:

El betodn inferior activa [ Metralietn y los Misiles.

El botén superior activa la Corting do Hume v 1o Moncha de
[

Teclado:
“As; Activo Ly Metralleta y los Misiles.
=2+, Activd kb Cortana de Mumo y la Mancha de Aceite

Agentes Enemigos:

Coda agonte tiene sus propias armas, salvo el Sefor de la
Carretora.

El Sefor de la Carretera (2 prueba de bala) tendeds que
sacarle de 1s carretera con tu Coche Espia.

El Nawogss: Saca tapacubos superafilados para destrozae
coches

Suehta-Barriles: Suelta barriles en el agua delante del
Barco Espia

El Pistolas: Dispara un rifle.

El Hedicéptoro: Suelts bombas scbre tu Coche Espla,

Dector Torpedo: Dispara torpedos contra el Barco Espla,

Solirse de la carretera o darse contra los bordes de |a panta-
ila en cudlquier momento, costard un Coche Espia

Puntuacién

Si vos sobre agua:

15 puntos por cada 1/4 de pantalla recoerido
Si vos sobee 1o carretera:

25 puntos por cada 1/4 de pantalla recoerido.
Si destruyes:

El Sedior de la Carretera: 150 puntos

El Navajss: 150 puntos.

El Pistolas: 500 puntos.

El Helicdptero: 700 puntos

E! Suelta-Barriles: 150 puntos.

El Doctor Torpedo: 500 puntos.
Coda voz que entres o salgas de 13 casotd, al pasar del agud

2 10 tierrd, o viceversa, obtendrds 1.500 puntos.
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