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S T R I K E  F O R C E  C O B R A

Ahora es el futuro. El mundo está
amenazado por un horrible chantaje
nuc lear .  Un malvado gen io  c r im ina l
conocido solo como el Enemigo, t iene
un ordenador de sistema seco, capaz
de controlar las computadores de de-
fensa más potentes y sofisticadas del
mundo.  E l  só lo  t iene  que u t i l i za r  su
complejo programa para provocar un
holocausto nuclear instantáneo. A no
ser que el mundo ceda a sus condicio-
nes de poder absoluto, lo destruirá
totalmente.

Pa¡a  r iusar t¿ i i¿ ¡  e !  : i . ; t¿ ¡ r ; ;  i r i cL .  i . ;  Eñ¿
mido secuestró técnicos Oe áito nÑ-et
de computadoras, y les obl igó a traba-
jar en sus maléficos planes, bajo la
amenaza de una tortura diaból ica.

po  COBRA.

Debes seleccionar tu equipo de 4 de
los 8 componentes de COBRA.
Información l imitada es disponible so-
bre la distr ibución de la fortaleza, pero
sabemos que está compuesta de 4 ni-
veles, fuertemente protegidos por un
sistema automático de armamento,
trampas electronrcas, robots asesrnoi y
guardias humanos.

Para superar todo ésto y otros obstá-
culos, tendrás que trabajar unidos
como equipo,

In fo rmes de  in te l igenc ia  sug ie ren  que
la computadora es altamente sofist ica-
da, ut i l izando los recursos de pequeñas
computadoras periféricas situadas al-
rededor del edif icio, se incremente la
velocidad del proceso. Pequeñas com-

res  de  impor tanc ia  c ruc ia l  son  cont ro -
lados por medio de consolas ( inte.
.rrrptores). i.iet+*iiarás pn;ot+rarlor w.
activarlos para faci l i tar que otros
miembros  de l  Equ ipo  de  COBRA con-
t inuen su progreso. Las consolas están
marcadas. (Dl puerta, o (L) ascensor.
La puerta o ascensor pueden estar dis-
tanciados de sus interruptores de con-
trol.  Estas y otras aclaraciones son ex-
pl icadas cuidadosamente en el mapa de
la fortaleza.

In ic ia lmente  cada miembro  de l  equ ipo
estará situado en un punto de entrada
concreto, en los alrededores del nivel
de t ierra de la fortaleza. Cuando solu-
ciones los obtáculos de este nivel,  ten-
drás que descender a los niveles más
bajos y f  inalmente encontrar la sala de
la computadora principal.

Ahora, estos exper:os, prisioneros en
la fortaleza laberint ica del Enemigo,
harían cualqu¡er c)sa por ayudar a
destruír su captador de potencia. Cada
uno de el los conoce uno de los dígitos
de la clave secreta lecesarios para po-
der pasar por las puertas cerradas de la
habitación donde se encuentra la com-
putadora principal.

Si hubiera alguien para destruír la
computadora del Erremigo. la pesadil la
t e r m i n a r í a . . . .

Enfrentándose a los hechos, y pensan-
do en las alternativ '  s de destrucción o
esc lav i tud ,  las  po l .nc ias  de l  mundo
i¡a¡ ¡ieciüidn i¡¡¡i¡t '.r 5¡s ¡¡6¿do la
últ ima fuerza de ci ique de el i te, con
e l  nombre  c lave  C( IBRA,  la  me jor  se-
lección de las f uerzas especiales del
mundo han sido unrdas, formando una

putadoras orgánical han sido detecta-
das por agentes a' iados y pensamos
que destruyéndolas puede darte t iem-
po extra para cump,ir tu misión.

Te hemos proporcionado un abridor
d ig i ta l  de  cer raduras  (DLB) ,  e l  cua l
necesitarás para abrir las puertas de la
hab i tac ión  donde s  encuent ra  la  com-

técnicos cautivos como te sea posible
para obtener los Cígitos de la clave
que necesitas.

Es t imamos que neces i ta rás  un  mín imo
de 6 de los 9 dígrtos para tener una
probabil idad consistente para poder
destruír la cerradura antes de que tu
t iempo se termine. Cuantos menoi
dígitos tengas más r lurará tu DLB.

Estás  armado con un  pequeño y  l igero

S E  L E C C I O N A N D O  T U  B R I G A D A

,S¿¡¿e-4 €o¡¡a¡do1 rrueden realizar el
asa l to .  Cuando e l  ' r rograma se  pone en
marcha, aparecerán fotos de la brigada
de I  hombres .  F i jando e l  cursor  a l rede '
dor  de  e l los  u t i l i zando e l  ioys t ick  o  las
tec las  de  mov imien to  (ver  cont ro l )
E R T D F G  o  Y U I H J K .

Cons igue e l  per f i l  de l  persona je  apre-
tando e l  bo tón  F IRE (Fuego)  s i tuado
en e l  joys t ick  o  r :ua lqu ie r  tec la  de  la
f  i la  in fe r io r  de l  tec lado.

Mueve el cursor para seleccionar o re-
cha¿a¡ ,  y  u t i l i za  F IRE o  f i la  in fe r io r
del teclado para confirmar.

Cuando hayas seleccionado tu 4 co-
mando, aparecerá una opción de ata-
que. Selecciona ésta de la misma ma'

unidad compuesta de 8 hombres, el
equipo comando más resistente y fuer-
te de todos los tiempos. La misión de
COBRA es penetrar en la fortaleza del
Enemigo, averiguar sus puntos vulne-ra-
bles y localizar, atacar y destruír la
computadora principal del Enemigo.

El éxito depende de rápidos reflejos,
coraje y buena organización. Tan pron-
to como el ataque de COBRA comien-
ce el enemigo será alertado y el teme-
roso programa de su computadora se
pondrá en marcha. La cuenta atrás
hacia la destrucción comienza

RESUMEN DE LA  MIS ION

Los a l rado lde l  Comanoo ¡upremG han
dec id ido  qúe los  más óp t imos resu l ta -
dos se obtendrán por medio de un ata-
que real izado por 4 miembros del equi-

sub-fusi l ,  cuyo tamaño se adapta a la
palma de una mano. Tienes un aprovi-
sionamiento de Granadas de f lulo
electromagnético (EFGS) las cuales te
permiten destruír o confundir sistemas
electrónicos como robots. Llevas pues-
ta una l igera y sofist icada armadura.
Puedes sobrevivir un l imitado número
de heridas pero si te hieren gravemente

za y uti l izalo si puedes.

Algunas de las puertas en el recinto
pueden ser abie¡tas con una buena pa-
tada.

Pero en otras, las puertas están cerra-
das por paneles de control y platafor-
mas de presión situadas en sit ios claves
alrededor del Edificio. Los ascensores
también se pueden controlar, Informes
indican que algunas puertas y ascenso-

nera o cambia tu selección de Str ike
Force hasta que creas que t ienes el
me jor  equ ipo  pos ib le  y  en tonces  a ta -
ca .

C O N T R O L E S

El programa puede ser controlado por
el teclado o por una combinación del
teclado y el joyst ick (si un joystick

S inc la i r  es  u t i l i zado deber ía  ser  co-
n e c t a d o a  l a  r a n u r a  2 , d e l a  d e r e c h a ) .

La pantal la del juego te ofrece los si-
gu ientes datos:

1. Los dígitos secretos para abrir la
cerradura de la sala donde se en-
cuentra la computadora princiPal
aparecen en la plataforma de Pre-
sentación de DLB, parte inferior
izquierda.



2.  La  v ida  que le  res ta  a  cada uno de  los  g rupos  de  tec las  ERTDFG y  da .
los  miembros  de l  equ ipo  es  presen-  YUIHJK.
tada en  la  par te  in fe r io r  derecha y  LANZAMIENTO DE GRANADAS
la  orden ac tua lmente  ba jo  e l  con-  A l te rna t ivamente ,  u t i l i za  e l  joys t i ck .
t ro l  de l  jugador  es  des te l leante .  CAPS SHIFT o  SpACE

3.  La  cuenta  a t rás  hac ia  des t rucc ión  se  Sa l ta r  -  W.  O.  S  o  L
indica en la parte inferior derecha. Bucear - O, P, A o ENTER Antes de soltar las granadas la altura

Agacharse - C o N del lanzamiento puede ser ajustada uti-

MovrMrENros b:lT,'ffi:, _ ;:$mbd .shirt :',.,X:i:"1..'"f;l,T.t:,¿':i"::?J;jj""l:
lanza la t ierra.

Los  componentes  de  COBRA son ex-  ARMAS
tremadamente  ág i les  pero  sa l tando,  bu-  MOVIMIENTOS COMBINADOS
ceando y  a r ras t rándose l leva  a  la  fa t iga  P is to las  de  fuego .  V  o  B  (F IRE en e l  :______
incluso a éstos comandos altamente joystick). practica con los controles y podrás
e' l trenados' 

hacer que los luchadores puedan vol-
lUtrllgr_FIRE_gt ¡resigrn4qlg las"tecla$----.'e,"e-llgirar-rniGntras bucean. €n al-Y Fe4i-ón ¡n ro¡pirc ooarionat-+lgas'.----Tféf-EiifñffiIit,¿n la dirección dei éLna, stlu¿¡ctones, necesitarás estastan demasiada energia' disparo' habir idades. Buceando a través de ven-

cada luchador puede ser movido en ut i t izando más de una dirección simut- l tJ::  ; i lJeces 
una buena idea v a

una de  de  las  4  d i recc iones  u t i l i zando táneamente  se  produce una combina

SELECCION DE CONTROL

Puedes controlar cada miembro de CO-
BRA independientemente y puedes
cambiar mediante el control de uno a
otro en cualquier movimiento. Las te-
clas de 1 al 4 selecciona el comando
que controlas.
Presiona 5 cuando quieras informe de
^ i + . - - . - , : a - , . 4

SALVANDO UN JUEGO

Str ike Force COBRA es un juego am-
plio, por lo tanto quizás quieras salvar
un juego parcialmente terminado o re-
cargar uno antiguo. Para salvar, presio-
na 5 para informe actual y prepara el
grabador con una cinta nueva. Comien-
za a grabar y presiona SYMBOL
SHIFT para salvar .
Para cargar un juego existente, presio-

Amstrad:  DFGCVB y JKLNM

na 5 y después Symbol Shift .  Pon en
marcha la cinta para cargar.

Una señal blanca y negra destel leará si
existe un error en el proceso.

Si así lo hace. preriona cualquier tecla
para recargar,

C A N C E L A N D O  U \ I  J U E G O

Commodore y Amstrad

INSTRUCCIONES DE CARGA

Commodore: SHIFT y RUN/STOP
Amstrad: Cassette: CTRL y tecla pe-
queña de ENTER
Disc:  RUN "SFC"

SECCION DE BRIGADA

Commodore: DFGCVB o HJKNM
Amstrad:  DFGCVB o JKLNM

MOVIMIENTOS: Teclado:

Commodore: DFGCVB y HJKNM

Si quieres restabler;er un juego progre.
sivo presiona 5 para informe de situa-
ción actual y Symbot Shift para cance-
lar .

INSTRUCCIONES DE CARGA

Buqear: .__ _fL7 : ol v F5
Agacharse:  - ,  : ,  o  RETURN
Levantarse:  +,  i  o*
Dar patadas: G,W,P o @ V F1

L O A D " " - S p e c t r u m 4 8 K

Selecciona BASIC 4g y presiona
L O A D " " - S p e c t r u m 1 2 g K

Joystick:

Commodore
Sal tar :  X,S,  L o.  y  F7

:s=:
P A R A  M A S  D I V E R S I O N

rlus c A oTf ro3 ?Ro,G R AfVTAS- --'

Amstrad
Saltar:
Bucear:
Agacharse:
Levantarse:
Dar patadas:

ARMAS

S.X, : o. (7,8,9)
A , Z , ; o l ( 4 , 5 , 6 1
CAPS, SHIFT,  ENTER
ESC TAB, CLR, DEL
O,W P,6a) (O,.,H, enter)

W
Z A F I R O  S O F T W A R E  D I V I S I O N
Paseo de la Castel lana,  141
2 8 0 4 6 . M A D R I D

I m p r ¡ m e :  " O f  f s e t  L A  R I \ 4 .  S .  A . ' ,

'*'7'
Pistola de fuego: (Commodore y
Amstradl SPACE (fuego en el joys-
t¡ck).
Granadas:
Commodore: E,R,T,Y,U,I o O y F3
Amstrad: E,R,T,Y,tr, l o 1,2,3


