ALIENS

LA HISTORIA

Ripley, primer oficial y tnica superviviente del carguero estelar -Nostromo-, ha sido
rescatada después de vagar en el espacio profundo dentro de una capsula de hiper-suefio. Ha
sido transportada a la estacion Gateway, una gigantesca estacion espacial en 6érbita sobre la
Tierra, donde ha sido interrogada por un comité hostil formado por altos cargos
administrativos de la compaiiia. El comité no ha dado crédito a los informes sobre la criatura
alienigena que se desarrollar en el interior de un organismo humano, asi que ha hecho caso
omiso de las advertencias de Ripley respecto de una nave cargada con miles de huevos de
aliens.

Ripley ha sentido miedo al saber que el remoto planeta donde la tripulacion de -Nostromo-
encontrd al mortal extraterrestre estd habitado por varios ingenieros espaciales y sus
respectivas familias, quienes han construido una colonia y un convertidor de atmésfera para
hacer que la atmdsfera sea respirable en dicho planeta.

Cuando se perdi6 todo contacto con la colonia, Ripley accedi6 a acompaiiar a una escuadra
de élite de Marines del Espacio al distante planeta. Al llegar encontraron una base tétrica y
desierta, con evidentes sefiales de lucha. Cuando caiga la noche, los aliens volveran...

PARA CARGAR -ALIENS-: PROGRAMA DE ORDENADOR
Cassette -ALIENS- para usuarios de Spectrum
1. Instala tu ordenador Spectrum segun se indica en los manuales que lo acompafian.
2. Si quieres usar un interface de joystick, conéctalo y conecta también un joystick.
3.  Enciende la TV o monitor, ordenador y cassette.
4.  Introduce la cinta -ALIENS- dentro del cassette y rebobine hasta el principio.
5. Teclea el siguiente comando y luego pulsa ENTER: LOAD "".
(Si utilizas un Spectrum 128, ajusta la configuracion de 48 K antes de teclear esta
instruccion.)
6. Pulsa PLAY en el cassette.

Cassette -ALIENS- para usuarios de un Amstrad CPC

1. Instala tu ordenador Amstrad CPC con cassette tal y como se indica en los manuales
que lo acompafian.

2. Si quieres utilizar un joystick, conécta ahora.
Enciende el ordenador Amstrad CPC y el monitor.
Introduce la cinta de -ALIENS- dentro del cassette y rebobina hasta el principio.
Pulsa al mismo tiempo la tecla CONTROL y la mds pequeiia de las teclas ENTER.
Pulsa PLAY en el cassette y a continuacién pulsa una tecla.
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Diskette de -ALIENS- para usuarios de un Amstrad CPC

1. Instala tu Amstrad CPC con unidad de discos tal y como se indica en los manuales que
lo acompafian.

2. Si quieres usar un joystick, conéctalo ahora.

3. Enciende el ordenador y el monitor.

4. Introduce el diskette -ALIENS- en la unidad de discos.

5. Escribe lo siguiente en el teclado y luego pulsa ENTER: RUN -DISC-.

El programa -ALIENS- se cargard en la memoria del ordenador. Después aparece la pantalla
de presentacion una vez completado el proceso de carga, y ya puedes emprender tu mision.



TU MISION

Mantener el control de la base por todos los medios posibles y conservar la vida de todos los
miembros de la tripulacion.

Los miembros de la tripulacion estdn explorado la base. Estudian el probable plan de ataque
y recopilan toda la informacion que puedas necesitar durante la mision (la posicion de las
habitaciones, por ejemplo Ripley te sugiere enviar a algunos tripulantes al nido de las reinas
(habitacion 248).

La tripulacién ha instalado un visor mévil de operaciones tacticas en el transportador de
personal armado, en el exterior de la base. Debes llegar hasta aqui para dirigir a los miembros
de la tripulacién a través del MTOB. Las especificaciones técnicas del MTOB son las
siguientes.
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1.  Pantalla de video.-Recibe una senal de las cimaras portétiles adosadas al casco del

tripulante seleccionado. El encuadre se desplaza hacia la derecha o hacia la izquierda al mover
el punto de mira del cafion. Te permite ver la situacion actual en la que se encuentra el
tripulante seleccionado.

2. Punto de mira del cafion.-Se desplaza hacia la izquierda, hacia la derecha, hacia
arriba o hacia abajo. Cada persona dispone de un cafon dirigido mediante el ordenador se
trata de un arma automaética videocontrolada, ideal para disparar contra la vegetacion
biomecdnica, cerraduras, puertas y otros objetos que puedas encontrar conforme vayas
explorando la base. Utilizalo con mesura, puesto que cada tripulante dispone de una cantidad
determinada de municidn.

3. Retrato del miembro de la tripulacién seleccionado.-El nombre de dicho personaje
aparece escrito encima del tretrato.

4.  Rastreador de funciones biolégicas.-Me canismo que registra el estado de salud del
tripulante seleccionado (incluido corazén, respiracion, etc.).

5. Nivel de municién.-La cantidad de municién que transporta un tripulante. Se recarga
al maximo al entrar en la armeria.

6. Identificacion personal.-Nombre del tripulante seleccionado.

7.  Numero de la habitaciéon.-La posicion del tripulante dentro de la base. Si no aparece
ningln numero, entonces el tripulante ha muerto y se ha convertido en un alien.

8.  Monitor bioldgico.-Conectado al rastreador de funciones bioldgicas, el monitor
suministra dos funciones:

1)  Estado vital. Una barra verde indica buena salud. Una barra amarilla sefiala que el
tripulante ha sido capturado e impregnado por los aliens. Una barra purpura o rosa indica que
el tripulante impregnado ya no tiene salvacion. La desaparicion de la barra corresponde a un
tripulante muerto que se ha convertido en un alien.



2)  Stamina. Cada movimiento aumenta el cansancio del tripulante seleccionado, mientras
que los demds se recuperan. Si la barra comienza a parpadear significa que el personaje esta
muy cansado (selecciona entonces a otro miembro de la tripulacién mientras éste se recupera).
Un tripulante exhausto no respondera a tus 6rdenes.

9.  Puntos.-Los bonus con los cuales te recompensa la compaiiia si completas la mision.
Consigue tantos como sea posible.

EMPRENDER LA MISION

En primer lugar, has de activar el MTOB (los usuarios de Spectrum deben pulsar la tecla 0,
y los de Amstrad, la tecla SHIFT). Cuando se active el MTOB, verds que los miembros de la
expedicién se encuentran en la habitacién niimero 1. Si les ordanes dirigirse hacia el exterior,
no podran respirar.

Los usuarios de Spectrum pueden optar entre el control por teclado o por joystick mediante
la tecla C.

Los usuarios de Amstrad pueden jugar con teclado o con joystick duarnte todo el juego.

DIRIGIR A LOS MIEMBROS DE LA EXPEDICION
Cada miembro de la tripulacién se controla individualmente (el retrato del personaje
seleccionado aparece en el MTOB).

SELECCIONAR A UN MIEMBRO DE LA EXPEDICION
Aparece un informe confidencial del tripulante al pulsar la tecla correspondiente:

Ripley: R. Oficial de vuelo. Unica superviviente del -Nostromo-. Siente panico al
contemplar un alien, pero lucha contra ellos.

Gorman: G. Teniente. El jefe de los marines espaciales (aunque carece de experiencia y
suele derrumbarse ante una presion excesiva).

Hicks: H. Cabo. Un marine colonial. Tiene talento para sobrevivir y reaccionar deprisa en
condiciones de emergencia.

Bishop: 1. Oficial ejecutivo. Un androide (persona artificial) mas rdpido que cualquier
humano.

Vasquez: V. Se ignora. Es dura, digna de confianza y reacciona bien bajo presion.

Burke: B. Un hombre de la compaiia. Para €] es mas importante el dinero que las vidas de
sus compaferos.

El miembro seleccionado puede atravesar hasta nueve habitaciones en una direccién
determinada. Para ello, teclea un nimero del 1 al 9, y seguidamente la direccién: teclas N
(norte), S (sur), E (este) y W (oeste). Selecciona entonces a otro tripulante. El anterior seguira
las 6rdenes indicadas si muere, si encuentra una puerta cerrada, si hay sangre 4cida o si esta
agotado.

Podras pasar de una habitacion a otra si diriges el cafion contra la puerta y pulsas la BARRA
ESPACIADORA.



CANON/CONTROL DE VIDEO

Mueve el punto de mira del cafién a lo largo de la pantalla desde el MTOB.

El punto de mira determina también la direccién de la cimara adosada al casco del
tripulante.

Controla el cafion asi:

Teclado Spectrum
Canon arriba: cursor arriba (7).
Caii6n abajo: cursor abajo (6).
Caii6n izquierda: cursor izquierda (5).
Caiién derecha: cursor derecha (8).
Fuego: @ (tecla numérica.

Teclado Amstrad
Cafién arriba: cursor arriba.
Caii6n abajo: cursor abajo.
Caiién izquierda: cursor izquierda.
Cafion derecha: cursor derecha.
Fuego: shift

Joystick
Caii6n arriba: adelante
Caii6n abajo: atrés.
Caiién izquierda: izquierda.
Cafién derecha: derecha.
Fuego: fuego.

DETENER EL JUEGO

Para detener el juego en cualquier instante, basta con pulsar la tecla P. Varios datos llenaran
entonces la pantalla de video del MTOB. Estos datos revelan el ndmero total de aliens
destruidos, ademads del numero de la oleada de ataque. Para proseguir con el juego, basta con
pulsar otra vez la tecla P.

SUICIDIO/EMPEZAR DE NUEVO
Si hay demasiada presidn, pulsa la tecla M.

COMENTARIOS ADICIONALES
El cuantificador de proximidad

Cada miembro de la expedicion dispone de un cuantificador de proximidad, que emite un
sonido de advertencia al detectar una forma de vida inhumana en una habitacién. Sabras cuél
es el medidor activado si observas el MTOB, dado que en éste aparece destacado el nombre
del tripulante en cuestion.

Vegetacion biomecanica

Surge en las habitaciones por donde han pasado los aliens. A menos que la destruyas,
crecerd, se introducird en los conductos del aire, pasara a otra habitacion y la cubrird con
huevos de alien y enormes criaturas. Mantenlos alejados de la armeria. Si entran en la
habitacién de control o en la habitacién del generador, las luces se apagaran y tu mision serd
auin mas peligrosa.



Oleadas de ataque

Cuanto mejor sea la proteccion de la base, més activos serdn los aliens que han de venir. Al
término de un ataque, la pantalla de video advierte sobre la siguiente oleada. Dispara para
proseguir.

Aliens muertos y sangre acida

Los cuerpos de los aliens muertos desaparecen muy deprisa. Un poderoso dcido orgdnico
rezuma de éstos cuando son alcanzados por el cafidn. La sangre destruye todo cuanto toca,
incluidos los miembros de la tripulacién. Si observas una mancha de acido frente a una puerta,
no intentes atravesarla. Las pequefias cantidades de sangre 4dcida de evaporan con rapidez.

Puertas

Las puertas de la base son selladas al disparar contra el mecanismo de apertura, situado
cerca de éstas. Para atravesar una puerta sellada es preciso disparar contra ella (aunque
entonces no podras sellarla de nuevo). Ten en cuenta que las reinas aliens y los grupos de
guerreros aliens pueden atravesar incluso las puertas cerradas.

Ciertas puertas son las salidas de la base. Si intentas salir, morirds envenenado por la
atmosfera. Las aliens se desplazan alrededor de la base, rodean el exterior y penetran por
cualquier parte.

El nido de las reinas
La reina alien deposita aqui sus huevos. Trata de introducir al mayor niimero posible de
tripulantes jy prepdrate para cualquier cosa!

Tripulante capturado/tripulante impregnado

Los aliens pueden capturar a un tripulante, y entonces comienza un proceso de
impregnacion, que aparece representado por una barra amarilla en el monitor biolégico. Un
alien vigila mientras se produce la impregnacion. En ese instante es imposible dirigir al
personaje capturado, pero puedes enviar a otro hasta la misma habitacién. Si el segundo
tripulante pone fin a la vida del guardién, el cautivo es liberado. Si, por el contario, se
completa la impregnacion, pierdes todas las comunicaciones del MTOB con dicho personaje y
su retrato, se transforma en el de un alien.

NEWT
Newt es una nifa pequeiia (la Gnica sobreviviente de la colonia). Se ha salvado
escondiéndose (a menudo en los conductos de ventilacién). Cada vez que la veas obtendras
bonus extra. Pero en cuanto apartes la vista, volvera a la base y se escondera de nuevo.
Después de todo, estds a punto de conseguir que a Ripley le salgan las cosas bien...



Envienos esta hoja debidamente rellena y le informaremos de las novedades en software de
Activision.
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