


HAINMER BOY
I.- INIRODUCCION

Hommer Boy es un iuego bosodo en lo

esenciol de los môquinos de tipo
HAND HELD, de fôcil monejo,
simples pero oltomenE odictivos.

Lo versiôn de ordenodor incluye

odemôs gr6licos de m6s colidod,
color, sonido, y mûsicos que

ocompoôon ol iuego.

2.- OBJETIVO

I
I
I

Hommer Boy liene que defenderse o golpes de moriillo de lo invosiôn enemigo en

codo uno de los escenorios en los que se desorrolloro lo occiôn.

Uno vez el enemigo o el ôieto que

voyo o penetror en nuesiro

{ortolezo este ol olconce de nuestro

mortillo el golpe ocoboro con é1. Si

enlro un nümero moyor de dos

enemigos (en los versiones de Spectrum Amsirod y MSX) o cinco en los

versiones, nuestro fortolezo serô conquistodo. lguol numero de objetos

que penelren nos horôn perder uno vido.

demôs

lonzodos



3.. XIARCADORES

A porte de los indicodores de vidos y puntrcs hoy dos morcodores imporlonles:

- lndicodor de tiempo de otoque: Situodo en lo esquino superior derecho de lo
pontollo, nos indico cuonlo tiempo quedo poro que finolice el otoque, cuonlo menor
seo el tiempo m6s r6pido y Ëroz serô el oùcque de nueshoo enemigos.

- lndicodor de enemigoo: Siluodo en lo porte superior izquierdo, sefiolo el nümerd

de enemigos que hon enhodo en nuesho fortolezo.

4.. FASES

El juego constrc de cuoilro fuses diËrentes. Si corseguinrcs monlener

nuesho frriclaz o solvo de lo invosiôn duronte el tianpo que dure un

oloque posore.nos o lo siguiente hse
donde deberemos debnder uno nusro
brtolezo.

Al posor o uno nuevo fuse podremos

conseguir un liempo extro por codo
enemigo que no hoyo entrodo en lo

baolezo. Este tiempo se desconùcrô de
lo durociôn del otoque de lo bse
siguienle.



SIÀGE 
' 

THE FAR WEST.

En el lejono oeste defenderenrcs nueslro fr.rerte del otoque

Apoche. l.Los indios odemôs de inlenlor entror, nos lonzor6n

ontorchos que debemos opogor de un mortillozo. solo hoy

cuotro puntcs por donde pueden entror los enemigos.

SIAGE 2 EN LOS MARES DEI. SUR.

Nuestro borco eslo siendo otocodo por los pirotos
que nos osedion desde el mor y disporondo

coionozos desde sus borcos. Deberemos destruir los

bolos de coôon onbs de que explolen sôre
cubierio-

sfAGE 3 Et CASilttO.

Estomos en lo edod medio, nuestro coslillo es otocodo por el

eiercilo enemigo, ormodo con uno colopulb. LLos enemigos
podr6n entror por cinco puntos del costillo.

'îAGE 
4 tA BASE ESPACIAI.

Defendemos uno bose en lo superficie de
un ploneto hostil. Aliens en motocoheies,

minos flotonies y plotillos volontes que
podremos destruir con los coômes
loser

I
I



5.. MOVTMIENIOS Y CONTROLES.

Hommer Boy se muevè ünicomente o izquierdo y derecho. Segün el escenorio donce
nos encontremos hobr6 môs o menos punlos por donde los enemigos puedon entror y
por tonto donde Hommer boy se poror6 poro poder detenerlos con su mortillo pulsondo

el botôn de disporo.

Todos lo teclos son redefinibles y tombien puedes usor el joystick.

6.. EGTUIPO DE DISENO.

Diseno del iuego y grôficos: Jovier Cubedo.

Gr6[icos odicionoles: Snotcho.

Dibujos:
Musicos: Jose A- Morlin-
Veniones:

Spechum, Amstrod, MSX Y PC: True Emotions.

Cornmodore 64: Poblo Toledo Y Johnny.

Alori ST: Antonio Ruiz.

Amigo: Poblo Arizo.
?'-



INSNUCCIONES DE CARGA

SPECIRUM 48+
I . Conecto lo olilo EAR &l ÿECIRIJM con gCido

EAR &l co*elle.
2. Rebobino lo cinto ho:to el principio.
3. Aiuri: el volumen o 3/4 del méximo.
4. Tecleo IOAD y pulso EMER IINTRO).
5- Presiono PIAY ên êl cos3êliâ.
6. El progromo re corgor6 oulomôlicomenle.
7. Si no lo hoce, repetir lo operoci6n con dirtinlo
volumen.

SPECIRUM +2, +3
I . Selecciono con el curror lo op<i6n 48 BASIC y
pulro INTRO.
2. Sigue derpués lor in.ku<<ioner dêl SPECRUM
!8 K + lTen etr cuenlrc que en el +2 ert6 yo
oiustodo elvolumeol.

SPECNUM DISCO
l. Conocb el ÿECTRUM.
2. lnserto el dirco.
3. Selecciono lo opci6n corgodor.
!. tulso EMER.
5. El progromo se corgorô oulrom6li.omenlê

AMS]RAD CPC {6,I
l.Rebobino lo cinto hosto el oricioio.
2. Puls los leclos CONIROI y EMER llNnOl
.imultôneoments y PLAY en el cosrellê.
3. El progromo sé corgorô oulom6licom€nl€.

AIYISïRAD Crc 661-6 I 28
l.Tecleo I TAPE y prlso REIURN. (to I

se consigue presionondo SHIFT (l'lAYS) y @
simultÉneomente).
2. Sigue después los inrlrucciones del CPC dô4.

AMSTRAD DISCO
I . Conedo el AÀ{STRAD.
2. lnsedo el disco.
3. Tecleo / CPM y puko EMER.
4. El progromo :e corgorô oulom6licomeîte.

coril,lloDoRÉ 6n
L Asogürote do que el coble del corsette esté
conectodo ol COMMOOORE.
2.Rebobino lo cinto hoslo el principio.
3.Pulrc los bclos SHITF y RUN/STOP
rimultoneomente y PLAY en el cosseite

corru,loDoRE 128
I . Solecciono MODO 6,{ tecleondo GO 6d y
oullondo REIURN.
L Sigue después los inskucciones del
cottl ,toooRE é4.

COÀlrvlODORE 6,1 DISCO
I . Coneclr: el ordenodor.
2. Encieode lo unidod de dirco.
3.lnsertc eldisco en lo unidod.
4. Tecleo I-OAD "rr, 8, I y pulso RETURN.
5. El progromo se corgor6 oulom6licomenle.

coln ,roDoRE 't 28 Dtsco
I . Selecciono MODO 64 tecleondo GO 64 y
pulsondo RETURN.
2. Sigue desprÉs los inskuccione, de
COrlt ÿiODORE 6I.

MSX,MSX 2
1 . Conecto el coHe del cos*tle segün indico el
monuol-
2. Rebobino lo cinic hosio el orincioio-
3. Tecleo IOAD "CAS:' , n y prl.J emen.
/. Presiono PIAY en el cor:atta.
5. El progromo e corgorô oulomélicomenle.

Msx Dtsco
I . Coneclo el MSX.
2. lnrêrto ol di.co.
3. Puho el bot6n d€ RESEI
4. El progromo sa <orgorô oulcmolicomenle.

rc Y COMPATBIS
I . lnserh el disco del sislemo operolivo en lo
unidod A.
2. Con el cursor en A> exhoe el disco del sbmo e
introduce el del iuego.
3. Tecleo DINAÀUC y pulso ENTER. El progromo se
corgorô oulomôlicomenle.

AÏARI ST
L Conecl,o el ordenodor
2. lnrertq €l disco.
3. Pul,o el boiôn de RESET.

4. El progromo se corgorô oulomôlicomonlo.

AMIGA
I Conecto el ordenodor.
2. lnserto el disco.
3. El progromo se corgorô oulomôlicomenie.






