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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 misién. 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 momentaneamente a
cualquier enemigo. También puede dar
pufietazos a los enchufes en las paredes,
abrir puertas trampa y apagar laseres.

TRAMPAS

Para evitar las trampas tienes que ser ingenioso. Las
trampas son diabdlicas. 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 ara 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 él 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 enfrentaré a Fat
Man en su cuartel general del planeta Barf.




LA PISTOLA DE RAYOS

Hay un limite al nidmero de disparos que pueden realizar la
pistola. Habra un contenedor que Rick podré a veces recoger,
lo 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 esta
equipada con un cafién laser de disparos frontal con el que
Rick puede despachar a los alienigenas y hacer saltar
trampas.

Una cosa mas... Una vez que se las arregle para completar
un nivel, la reserva de Rick de rayos l4ser y detonadores
electrénicos se reabastecerd automaticamente y Rick
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 o posterior.
Cuando aparezca la indicacion de Workbench, mete el disco del juego. Después
de unos pocos segundos aparecerd la pantalla de titulo y el juego se cargara.

Atari ST
Enciende el ordenador y mete el disco del juego. Después de unos pocos
segundos la pantalla de titulo aparecerd y el juego se cargard automaticamente.

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

Amstrad 6128
Teclea |CPM (Barra CPM) luego pulsa ENTER. Nota: Estas son las instrucciones
normales para cargar el disco Amstrad.
Para la carga de cassettes mete la cinta y pulsa Control y la pequena tecla ENTER
en el teclado numérico.

Commodore 64
Teclea LOAD"*",8,1 <return>.
Para la carga del cassette mete la cinta y pulsa Shift Run/Stop.

IBC PC & Tandy
Arranca el disco DOS, mete el disco del juego y teclea RICK2 <return>.
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CONTROLES DEL TECLADO

Atari ST/Amiga

Colorrsi/Mor . st e a BEs P e v e e Barra espaciadora
Si pulsas la barra espaciadora mientras estas en la pantalla de titulo cambiaré el
color a ese aspecto tan realista de 1950.

Abandonar paraiempezar’. . . LRl mibrme ] - e Esc
Rausaist/now.y. R UNSR T nbnmaieiasing 5. S Bl e a0 P
Efectos de sonido digitales si/no (S610 ST) « .. oo v ee e iee s veeeennnn. S

PAUSE SI/N0. 10 5t 7 iat S fosni e oYk oellak s 5o dosislloarin aFaialsiaa foreinatln Run/Stop
Abandonar para eMpPezar +vias « sraimmeis seaiisisomts sl mmisie s cees Q
Nota: Todos los demas controles para el ST, Amiga y C64 son a través del joystick.

Spectrum, Amstrad e IBM

ATHIDAT0 SAIAL sy o5y st rsieistals ro oo ima)sarmieTs absiafssas s oo ool 66 3 5 iis o (6}
ADAJ0 0 TEPLARY LS B diminisin s o o siabaLsisioreinists o s o5 9516 50 o o 85575 STEIoNare K
Caminarialalizquierda’s. S« Freiis o b s« suseimssts e bt Pt o 4
Caminarialarderecha . oo ..o S e e e o X
DISparar Bpeeiim %y o e PR A e Barra espaciadora/Enter
DispararAmstrad .o itk n i S LR Barra espaciadora
DispararlBM st b S il o Mas L 0 2 S e T P/Barra espaciadora
BaUSaiSPECIUNIGIING 5w ¢ i s oo e s % s s Sk 5555 W s m el os oo P
RausalAMSITad SI/N0!: « « « sietinmiones w5 5 5 siemie s a6 s o S hos s 555 3500 H
PAUSAIBM SI/N0 i/v-visisfe « v s whisrmioionsiatelorshe oo bisiaisioisiowa s b 54 s W
Abandonar para empezar SPeCtrum . .. ..o vttt e it E
Abandonar para empezar AMStrad . ... .. vv ettt Escape
Abandonar paraempezar IBM ... .......c. it Q
Salir aliDOSIeNIBMarisrs < asiahret sl ciaetoi e tolanats, dhssstest st s aiitacsre uis Escape




CONTROL DEL JOYSTICK

Sin el hotdn de fuego pulsado

Si empujas el joystick a la derecha y la izquierda haces que Rick camine a la
derecha o a la izquierda. Si empujas el joystick hacia arriba haces que Rick salte
en el aire. Si lo haces hacia abajo, Rick se agachard. Si empujas el joystick hacia
arriba y hacia la izquierda o la derecha haces que Rick salte en esa direccion. Si
estiras del joystick hacia arriba y a la izquierda y derecha, haces que Rick repte a

lo largo del suelo en esa direccion.

Con el botdn de fuego pulsado

Si empujas del joystick a la izquierda o la derecha haces queRick dé un pufietazo
a esa direccion. Usa esto para empujar botones o para dejar atontados a los
enemigos.

Si empujas del joystick hacia arriba, haces que Rick dispare su pistola de rayos
en la direccion en la que estd mirando. Si esturas del joystick hacia abajo, haces
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
electrénico en esa direccion,

SIN EL BOTON DE FUEGO APRETADO CON EL BOTON DE FUEGO PULSADO
DISPARAR LA
SALTAR ARRIBA SALTAR ARRIBA SALTAR ARRIBA PISTOLA DE RAYOS
A LA IZQUIERDA A A LA DERECHA N
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