
RAZAS DE NOCHE
ESCENARIO

1û eres un Boone, uno de los NIGHTBREED.
Empiezas tus viajes en lâs puerlês de Necr6polis, un
cementerio bajo un laberinto subterréneo donde vivel
el NIGHTBREED llamado Midian. Tu objetivo es salvar
a los NIGTHBREED unê raza més êôtigua que el
hombre de seres fantésticos, que cambiên de forma y
que estân siendo atacados por hombres celosos en la
forma de "Hijos de los Libres una malvada organiza-
ci6n que viene pôrô destruirlos y a Îi, si pueden.
CARGANDO
Atâri ST

Conecta el ordenador y lâ unidâd de disco y luego
mete el disco en la unidad de disco. Si t,enes dos
unidades de disco mele el disco uno en la unidad A y
el disco 2 en la unidad 8. Este programa entonces se
cârgaré automâticamente. Sigue las instrucciones de
lâ pântalla.

Amiga 5OO

Mete el disco en lâ unidad A y enciende el ordendor;
el programa se carga16 entonces âutométicamente y
funcionarâ. Si tienes dos unidades de disco mete el
disco 1 en la unidad A y el disco 2 en lê unidad 8. Este
progrâma se cargâré entonces automâticâmente. sigue
las instrucciones de la pêntalla.

Amiga l OOO
Mete el disco del sistema- Cuando aparezca el



dibujo del disco Workbench, mele el disco del juego. El
programa se cargarâ y funcionêrâ entonces autàméti-
câmente.

IBM PC Comprtible

Mele el disco 1 en lâ unidâd. Selecciona la unidad y
pulsa RETURN. Cuando lâ indicâci6n aparezca tecleâ.

NIGHT (primer parâmetro) (segundo parâmetro op-
cional).

El primer parémetro puede ser uno de los siguien-
tes:

CGA: Cârga en la versiôn CGA.
VGA Cargê en la versiôn VGA.
EGA: Cârgâ en la versaén EGA.
TGA: Carga en lâ versién del Tandy color 16.

Segundo parâmetro (opcional) puede ser:
MTJTE: Ouita el sonido.
NORMAL: Ouira el timbre de IBM (establecido)-
ROLAND: La tarjetâ de sonido Rolând LAPC-1.
Ejemplo: Sa quieres cargar el juego en un PC con

una tarjeta VGA y el tipo de tarjeta de sonido Rolând,
lecleê:

NIGHT (espêcio) VGA (espacio) ROLAND.
PC SOLO ESTE DISCO DE ESTE JUEGO ESTA

PROTEGIDO, CUANDO EL JUEGO SE HAYA CAR
GADO, SÊ TÊ PEDIRA OUE INTRODUZCAS UN CO-
DIGO DE CUATRO LETRAS BASADO EN UNAS
COORDENADAS DADAS

DIRIGETÊ A LA MATRIZ CODIGO EN ESTE MANUAL
PARA OETENER ESTE CODIGO.



Commodo.e 64
SitÛa la cinta en tu cassette Commodore con la

parte impresa mirando hacia arriba y âsegÛrate de
que estâ rebobinada hasta el principio. AsegÛrate de
que todos los câbles estân conectados- Pulsa la leciâ
SHIFT y la tecla RUN/STOP simultâneamente. Sigue
las instrucciones de la panlallâ. Pulsa PLAY en el
cassette. ESte programa se cargarâ entonces automé-
ticamente. Para cargar el Cl2S leclea GO 64 (RETURN)
y luego sigue lâs instrucciones del C64-

Ten en cuenla que esle juego se carga en una serie
de parles diferentes. Dependiendo del camino que
elijas, la carga puede que no sea secuencial en el
casselte. Pârâ âyudarte aparecerâ un mensâje en la
pantallâ que te dirâ qoe ârchivos eslâ buscando y que
archivo es el que se esté leyendo en ese momento. Lê
lislâ de abajo ilustra el orden secuenciâl en el que
estas partes aparecen en lâ cinta. Puede que necesires
ir hacia delante o rebobinar el cassette para encontrâr
la secci6n apropiâda. Es aconseiable que sitÛes â cero
el contâdor de vueltas de la cintâ âl paincipio de ésta y
que luego anotes el nûmero del contador de vuehas
cuando se encuentre el archivo.

'l. Dibujo.
2. lntroducciôn.
3. Juego TOP.
4. Juego MlD.
5. Juego BOT.
6. Eautizado.
7. Escape.



8. El linal.
Notâ. La carâ B es rdéntica a lâ câra A

Disco
Selecciona el modelo 64. Apaga lâ unidad de disco,

mete el programa en la unidad con la pârte etiquelada
hacia arriba. Teclea LOAD '"', 8, I (RETURN).
Aparecerâ la pantalla de inlroduccidn y el progrâma se
cargarâ automâ1icâmente.

Spectrum

Cassette
1 . Pon lâ cinta en tu câssette aseguréndote dè que

esté completâmente rebobinada.
2. AsegÉrate de que el enchute MIC esré desco-

nectado y de que los controles de. tono y volumen
estén fijados a los niveles apropiados.

3. Si el ordenador es un Spectrum 48K o un
Spectrum, entonces cârga como siguei Teclea LOAD" '
(ENTER). (Ten en cuenta que no hay espacio entre lâs
comillas). Lâ " se obliene pulsândo las teclas SIMBOL
SHIFT y P simultânearnente.

4. Pulsa PLAY en tu cassetle y el juego se cargaré
aulométicamente. Si taenes algûn problema al âjustar
los controles del tono y el volumen, consulta el
câpitulo 6 del manual de Spectrum.

5. Si el ordenêdor es un Spectrum 128K, entonces
sigue las instrucciones en la pantâllâ o en el manual
que le acompaÂa.

USUARIOS DEL 128K. ATENCION. lENER EN
CUENÎA OUE DEBIDO AL TAMA&O DE ESTE JUEGO



HA SIDO IMPOSIBLE INCORPORARLO EN UNA SOLA
CARGA

SI IIENES UN CONTADOR DE VUELTAS, ASEGU.
RATE DE OUE ESTA A CERO Y TOMA NOTA DEL
NUMERO DEL CONTADOR PARA CADA NIVEL. SI NO
TIENES UN CONTADOR DE VUELTAS. SIGUE LAS
INSTRUCCIONES EN LA PANIALLA.

Amstiâd
Cassetto

Sitûê la cinta rebobinâdâ en el cassette, teclea
RUN 'y pulsa la tecla ENTER: Sigue lâs instrucciones
a medida que êpârecen en la pantalla. Si hay una
unidad de disco incorporado entonces teclea :TAPE y
pulsâ la tecla ÈNTER. Luego tecleâ RUN" y pulsa la
tecla ENTER. len en cuenta que el juego se carga en
una.serie de partes. Sigue las instrucciones de la
pantâlla.

Disco CPC 464
lMete el disco del programâ en lê unidad con la cara

A mirando hâcia arribâ. Teclea :DISCO y pulsa ENTER
pârâ âsegurarle de que el ordenador puede acceder a
la unidad de disco. Ahora teclea RUN" OISC y pulsa
ENlÊR. El juego se cârgâré ahorâ êutomâticamente.

Disco CPC 664/6128
Mete eldisco del programa en lâ unidad con lâ carê

A mirando hâcia arriba. Tecla rDISC y pulsa RETURN
parê asegurarte de que el ordenador puede âcceder a
la unidêd de disco. Ahora teclea RUN"DISC y pulsa
RETURN. Eljuego se cargarâ ahora automâticamenle.



CONTROLES

Nightbreed es un juego de un jugador y todâs las
versiones del juego se pueden conlrolar por Joystick o
teclado.

Joylticl llodâs las vêrsiones)

Sin el bol6n do luogo lprctâdo

Subrr escaleras
Pasâr a trâvés de una puerta

Usar tecla
Abn, puena

Correr a la irquierda Coner a lâ doræh!

Bajâr escalerâs
Aoachalse
Recoger un obielo
Pâsâr â lrâvés de una puerla

Con el botôn de luego pulsrdo

Sahâ ârribâ/Salto morlal

Sallar hacia aribô/izquierda/derechà Sôllar hacia arribâ

0isparar arma

PuÂetâlo/romper â lâ izquÉda Puôelazo/romper â la derecha



TÊN EN CUENTA OUE EL SALTO MORÎAL SE
APLICA SOLAMENTE A LAS VERSIONES ST, AMIGA
Y PC,

CONTROL€S DEL TECLADO

CBM Amiga
Z - lzquierda.
X - Derechâ.
; - Arriba.'- Abajo.
ESPACIO - Fuego.
T - Translormarse en un monstruo.
H - Para el juego.

Arari ST
SHIFT IZOUIERDO - lzquierda.
ALT - Derecha.
RETURN - Arriba.
ESPACIO - Fuego.
T - Translotmatse en un monslruo.
H - Poner el juego en pausâ.

PC
Z - Caminar a la izquierda.
X Caminar a la derechâ.
' - Arribâ.
/ - Abâjo.
, - Sâhêr.
. - Patada.
T - Transformarse en un monstruo.
H - Poner el juego en pausa.



A - Seleccionar joystick Amstrad.
K Seleccionar leclas.
ESPACIO - Pufietâzo.

Commodore
Z - lzquierdâ.
X - Derechâ.
; - Arriba.
/ - Abajo.
ESPACIO - Fuego.
F1 - Transformarse en un monstruo
F3 - Seleccionar teclado.
F5 - Seleccionâr joyslick (puerta 2)-
P - Pausâ.

Spectrum
O lzquierda.
W - Derechâ.
O - Arriba.
K Abajo.
ESPACIO - Fuego.
T lranslormarse en un monstruo.
H Para el juego.

Amstrad
O - lzquierdê.
W - Derecha.
P - Arriba.
L - Abajo.
ESPACIO - Fuego.
T - Trêôsformarse en un monstruo.
H - Para el juego.



EL JUEGO

Los personaies

EOONE es un hombre que estâ siendo tratado por
un lraslorno mental El doctor Decker le ha comunicado
que es responsable de una serie de terribles asesinalos.
El entonces trâla de suicrdârse y, mientras estâ en el
hospital, le dicen que hay un lugar donde todos sus
pecados pueden ser perdonados, un lugar de seres
marâvillosos. un lugâr llamado MlDlAN. El emprende
câmino haciâ Midian, pero involuntaraamente libera â
un hombre de NIGTHBREED.

Los NIGHTBREE0 son una tribu de seres cambiantes,
que son los reslos de una raza de seres que casi han
sado barrados por el hombre.

Los N,ghtbreed son en su mayoria pasivos. TÛ
lienes que evilarlos en vez de luchar con ellos. Hôy
vanos lrpos en la raza

G.an Mosca: Este baja en picâdo y te deiâ fuerâ de
combate si no te arrodillas para evitarlo... No puede
ser dâôâdo.

Hombre gordo: Se pone en tu câmino y se mueve
muy leniamenle. También vomita y esto es venenoso
si lo tocas.

Hombre serpiente: Se sienra alli y mueve su cola.
Si pasas cerca de él puede darte un golpe empujândote
atrâs de la panlalla. Debe de ser golpeado y sacado a
patadas de la pantalla.

El Berkserkers: Es grande y pesâdo, camina haciâ ti
y te golpea con su gran puno. Debes de sacarlo a
golpes de la pantalla.



Dientes volaoores: Este vuelê en la pêntalla â la
ahura de lu câbeza y si no le agâchas le deja luera de
combate.

Monstruo cabezdn: Este es un grân Eerserker que
le golpea, pero cuando le golpeas en la cabeza vuela
alrededor tuyo lânzéndote insultos.

Reptante de teiâdosi Este repta a lo largo de los
lejados soltândote rocâs.

lnsecto sallador: Êste salla alrededor de la hâbata
crôn y si le toca te deja fuera de combâte.

Homb.e escorpidn: Un escorpron con cabeza de
hombre. Se desli2a hacia ti y te golpeâ con su cola.

Monslruo ciclope: Este es un gran globo ocular que
se mueve alrededor de lâ pârt€ superior de la pantalla
e intenla mirarte a los ojos. Clando lo hace sâle de él
un rayo y sr no mrras a olra palle te daôa

Los hijos de los libres son ona mêlvâda orgânizaci6n
que han venrdo para destruir Nightbreed y Midian-
Ëstân â.madôs hasta los dientes con lanzadores de
cohetes, lanzadores de llamas, ametralladoras grandes,
elc

Los hrjos de los libres aparece en la tierra o pueden
lanzarse desde arribâ.

Hay cinco lipos de hrlos de los lrbres.
Mano a mano: Corren hacia tr y emprezan â

golpearte y darte patôdas.
Pistola: Lanzan varios tiros hacia ti hâsta que se

quedan srn balas o te acercas a ellos, Entonces entran
en el combale mano â mano. (Si lo mâtas y su pistola
todavia tiene balas puedes cogerla).

Amelrâlladorâ: Disparan unâ âmetrâllâdorê hacia
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ti, pero si te acercas demasiado o quieren detenerse,
entran de nuevo en el combate mâno a mano.

Lanzado. de cohetes: Se arrodillan con el lanzador
y âparece el signo de los hijos de los libres que cêe
sobre ti. Si el punto de mira se fija en ti, entonces se
lanza el cohele que es muy drficrl de evrtar.

Lanzador de llamas: lntentan estar a cierta distência
de ti moviéndose hacia delante y hacia atrés disparando
sus lanzadores de llêmas. La llamâ vâ recta (sahâ
sobre ellos)o hacia ar.iba (se agacha). Se mueve mâs
lentamente que tÛ de manerâ que puedes ponerte
cercâ deellos. Enlonces entralan en el combate mano
a mano.

El Mask es el otro yo del médico de Boone. El doctor
Decker es de hecho el asesino y sigue â Boone a
Midian y le conduce a los hiios de los libres'Boone
debe de vencer a Mask pâra complelar el iuego.

Asi como a los hijos de los libres, en Nightbreed
enconlrarâs otros peligros.

Minas: Pisa en éstas y saltarâs por los aires El érea
de alrededor lambién serâ destruida.

Bombas de tiempo: Estas se lanzan desde el lado y
explolan si no las coges a tiempo.

Grandes: Êstâs se lanzan v viaiân a través de la
panlalla para explolar cuanto le tocân si no saltas por
encima de ellas.

Fuegos de tae.râ: Estos se disparan y arden si son
tocâdos.

Fuegos que caen: Estos son como los fuegos de
tierra, pero lânzados desde arriba.
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Rocâs que caen: Estos le hacen daÀo si te alcan
zên.

Manos de Eerksekers: Estas se agarran desde atrâs
y te dejan fuera de combâte.

Câpsulas de energia: Salen desde la tierra hacia
arrrba y sr las tocas repondrân tu energia.

Para completar el juego entero debes de hacer lo
siguiente:

1) Recoger las tres llaves de Midian: Hay una
sùuâda en cada nivel. Para obtener la tercerâ teclâ
debes de vencer al MASK (aunque él escaparâ).

2) Abrete camino en Necrôpolis y hacia abajo a
través de Midiân hacia el Dios de Nightbreed, BAPHO-
MEÎ, que te baulizaré. Esto te permitiré lransformarte
en CABAL durante cortos periodos de liempo. CANAL
puede soportar atâques mejor que BOONE, ya que
tiene més fuerza que su otro yo

3) Abre la puerta de los BERKSERKERS.
4) Abrete camino haciâ la superlicie de Midiân

para liberar a la râza.
5) Vuelve de nuevo y entabla la ûltima batalla con

MASK. Una vez conseguida la victoria debes de volver
a la superlicie de Midian, donde volverâs a reunirte
con LORI.

CONTRASENA PARA SALTARTE PARTES DEL
JUEGO

El juego utiliza una contrasefra grâfica para entrar
en el sistema. Eljoegador taene la opcién de crear una
llave de las piezas que estân fuera de la pantalla. Lâs
claves correctas dejan que el iugador se introduzca
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més en el juego. Êstas llaves se mueslrân en ciertos
puntos del pâisaje. Las vidas de los jugadores y los
objelos que se llevan son câmbiados apropiâdamente.
Panel de situôciôn

La situaciôn se muestra en dos paneles. Uno
encimâ y otro debajo del ârea de juego y consrsten en:

Situaci6n de Boone
La câbeza de Boone cambia de color y definicidn

cuando se trânsforma en un monslruo y de nuevo en
un hombre.
Rea de mensales

Este muestra mensajes generâles al iugador como
atenci6n, informâci6n de carga e insultos.
Nivel de ene.gia y vidas

Estos dos se combinan en forma de tres cabezas
que se convierlen en calaveras a medidâ que Boone
es daôado. Después de que una cabeza completa se
haya convertido en una calavera, Boone cae, muere y
luego es resucitâdo por Bâphomet. Después de que lâ
ûltima vida se hâva ido, Boone muere y el juego se
acaba. Si Boone gana algo de energia en la cabezâ
presente en ese momenlo, volveré de lâ calâvera, de
manera que una vez que hayas perdado una câbeza se
vâ para siempre.
Obietos que se sostienen

Eslos se muestran en lâ parte inferior del panel.

Conseios y sugerenciâs* No luches si no tienes porque hacerlo, ya que esto
gaslaré energia



' Guarda la pistolâ pâra protagonistas verdadera
mente malvados.

' Repôn tu energia tanlo como sea posibte.

' lntenta encontrar la forma mâs râpida entre
objetivos.

' Haz un mapa.
* Golpea fuerte y répido.* Recoge siempre la municiôn de ametralladora.

NIGHTBREED

Este côdigo de programa y su representaciôn grâfica
tiene 1 Copyright de Software Limited y no puede ser
reproducjdo, almacenado, alquilado o emitrdo en
cualquier formâ sin el expreso permaso escrito de
Ocean Software Limited. Todos los derechos reservâdos
en el mundo

ESTE PRODUCTO HA SIDO DESARROLLADO CUI.
DADOSAMENTE Y FAERICADO BAJO LOS CONlRO-
LES MAS ALTOS DE CALIDAD. POR FAVOR, LEE
CUIDADOSAMENTE LAS INSTRUCCIONES PARA CAR
GAR.

CREDITOS

Programâdo por PAINTING BY NUMBERS
MÛsica por Jonathan Dunn (versi6n Amiga)

Matthew Cannon (versiôn C64)
Clive Barker's Naghtbreed TM & o 1990 Morgan Creek

Productions
Todos los derechos reservâdos
@ '199o Oceân Software L1d.
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