


Double Drogon es lo historio de dos hermonos gemelos, Billy y Jimmy Lee, que solvenlon
sus problemos iuntos, en uno ciudod donde lo supervivencio se oprende de lq mqnerq
més duro. Sus conocimientos ocerco de los ortes morcioles, combinodos con su
experiencio en lq vido de lo colle, les ho converlido en dos mognilicos mÉquinos de
luchor, preporodos poro cuolquier relo que se les presenle.
Pero qhorq los dos hermonos se encaenlron lrenle o su reto delinitivo. Morion, lo novio
de Billy, ho sido secuestrqdq por los Guerreros Negros: uno solvoie y cruel bondo de
criminoles, copiloneodo por el misterioso Shodow Boss. Hociendo uso de los lrucos
oprendidos desde pequefios en lqs colles de lq ciudqd, y de los ormos que encuentren o
su poso, incluidos cuchillos, lérigos, piedros, e incluso bidones de oceite, Eilly y Jimmy
deberôn perseguir q lo bondo q trovés de los borrios bojos, los ldbricos y los qlueros de
lo ciudod, hoslo llegor o su guorido, y luchor en el combqte linol contrq el inlome
Shqdow 8oss.
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BYLI|LEE: Alturo 1,77 m., peso 75 Kg. Billy comenzé su entrenomiênto
de Kung-Fu o los 12 oios, y o los 20 yo ero moêsho
Sosoiken.

Jfllhlf LEE: Alruro 1,77 m., peso 77 Kg. Hernono gemelo de Billy y
tombién experlo 6n los orlês morciolês.
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Ahuro 1,72 m., peso 79 Kg. Lonzo lrqicioneros golpes o lo
derecho y o lo izquierdo, y tiene lo leo coslumbr€ d. orro-
ior bidones de oceite.
Alturo 1,90 m., peso 85 Kg. El segundo de obordo enlre los
Guerreros Negros. Le enconlo oploslor lo cobezo de sus
odversorios con los polrnos de sos monos.
Ahwo 1,72 m., peso 75 Kg. Ho desorrollodo uno poderoso
patodo en soho, y odemds es muy hdbil con un cuchillo o
un bole de bosebollen los monos.
Alturo 1,62 rn,, peso 5l Kg. Ten mucho cuidodo con sus rd-
pidos golpes de derecho e izquierdo, Tombién llêvo un peli-
groso létigo.
Alturo 1,67 m., peso 68 Kg. Un moestro del korote, sobron
los comênlodos...
Alturo 1,82 m., peso 92 Kg. ElGron Jele. Willy esté ormodo
con unc omelrollodoro. Yo te imoginords que no le vo o
preocupor usorlo.
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Conforme voyos ovonzondo por lo decodenle ciudod ên<onlroros coios, piêdros, bidones de oceite, cuchi-
llos, botes de boseboll y litigos. Todos pueden recogêrsê {siluondole o su lodo y pulsondo luego) y usorse
en lo lucho (pulsondo lueEo GUondo se ho lomodo el ormo).
Lo occiôn en el progromo iê desorrollo en.in.o ercenorios disrinios: el borrio pobre de lo ciudod,lo zono
industdol, el bosque y lo guorido del i6f6.

Tiênes o lu disposicién uno omplio gorno de recvrsos que puedes emplêor en lo lucho. [o. movimienlog
dê otoque individuol son los siguienles:

ruNEfÂZO A U LZOU\ERDA
O A U DEPECHA

PA|ADA

CABEZAZO

SAL|O CON PA|ADA
HAC'ÀADELANIE

PA|ADA CON îIEDIA VUEL|A

coù^zo afza'

SAL|O HACIA A|PAS

SAI|O A0N'BA

SAL|O ADELANÎE

Pulso el botôn de luego poro golpeoi o un opononle en lo di-
reccién o lo que eslos mirondo.
Poro lonror uno polodo hocio odelonle, mueve el ioystick o lo
derecho y pulso el bo|ôn de tuego. Si estés lo suliciêntèmenle
cerco de lu oponenle, puedes converlir lu polodo normol en
uno ZANCADILLA ALIA. Podrds convertir (excêpto Comhodo.e)
uno polodo oéreo en uno CARGA DE HOMBRO moviendo el
ioystick o lo izquierdo y presionondo el bolôn de luego.
Poro dor un cobezozo o lu oponenle, mueve el ioyslick hocio
oboio y pulso el botôn de loego.
Mueve el ioysricl en lo diogonol oboio o lo derecho y pulso el
botén de luego (excepio Commodore).

Mueve el ioystick en lo diogonol oboio o lo izquierdo y pulso el
botén de fuego poro dor lo medio vuelto y golpeor,
Poro dor un codozo o un odversorio que lengos delrés tuyo mue-
ve el joystick o lo izquierdo y presiono el botén de fuego,
Mueve el joysrick odelonte y hocio olrds y pulso el botôn de luego.
Mueve el ioystick orribo y presiono el botén de fuego.
Mueve el ioystick orribo y o lo derecho y pulso el botôn de fuego.

En lo porte de oboio de lo pontollo se muostron dos indicodores seccionodos en lormo de borro, uno poro
codo iusodor. Codo borro represenro uno vido, que se consume cuondo Eilly recibe los golpes del enemi-
so (el numero de vidos que quedon se muesrro o conrinuocién de lo borro). En lo pôrle superior dê lo
pcntcllo, boio los puntuociones, hoy un indicodor que re muestro cudnto liempo liênes poro linolizor lo
lose en que te encuentros. lguol que en los iuegos de orcode, si te posos dêl liempo, porderôs u'ro vidol
iLo vido es duro en los collesl
Despeio iu <omino dê ênemigos usondo cuolquier ormo que encuentres. Ten cuidodo de que cuondo un
enemigo te golpee y tu ormo sohe volondo hocio otrôs, esto no se voyo demcsiodo cerco del borde de lo
pontollo, porque si es osr luego no podrds recoge.lo.
Si hos perdido todos tus vidàs, podr6s usor uno de los.inco rcréditos' con los qu€ emperoste el iuego;
uno vez que ius crédiios sê hoyon ogolodo, hoz como en los juegos de or.ode: pon oiro monedo y
continûo. Presiono el botén de luego poro usor un îuevo crédilo y conlinùo desde lu posicién ocluoli
<uondo pierdos todos tus vidos, le seré nolifi<odo en lc pontollo.
Tendrôs que liftpior de bosuro codo nivel poro poder posor ol siguienle. Tu <hico se encuentro ollinol del
nivel cinco.

RESU EN DE LO' CONiROTES UNTCC'ONALES
El sigui.nt€ diogromo indico los direcciones de los movimientos cuondo miros o lo dèrecho; si estés
mirondo o lo izquierdo los direcciones de los movimientos los lomos ol revés.
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co9azo xa(lÂ allas

PATAOÂ COT II:DIA VUIlIA
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c^8tzazo

SATIO llAClA AOllAilT:

PÂIAOÀ

ITOVIIT'EN|O GENER.ÂL

Sin el bolon de lu€go pulsodo, .l ioystick
proporciono los oclo direcciones de mo-
vimienlos normoles.



Àtt,Gk

alll9t:

tEttL

coilt40ft)RE (ÂsSFfiE:

SPfc'RUfil (ASSEfft:

SPEfIRUII+3 DISC0:

ÀITSIRÀD CP( CISSEÎIE:

^ttsffl^D 
cP< Dts(ù

lnkoduce ir d;s.o lick3brt lsr es necesor;o). Cuondo
pido el*o.Lbench, inse,ro t dis<o en lo unidod de
disco L Elprogromo se corgoro y eieculorô outo-

lns€.to eldisco I en lo unidod A. Elprogromo se
cor9o.6 y eieculo.ô outomélicom€nle.

lnsert eldisco de Dor. Cuondo ooore:co el induc
tor del sistemo, introduce eldisco Uel proqrono, re.
cleo DMGON y pulso REIURN

Pul'ô SHIFI y RUN/sTOP simulÉneomente.

Tecleo LOAD" v ouls IMRO.
Poro coroor lor'dimos nis;ones oulso (APS SHIFT
ho*o qrË comb;e de color el borde, después pulrc
PLAY

Pulrc INIRO en h op<iô corgodor.

Pulso CIRL y EMER pequeôo simull6neo'nent€.

Tecleo RUN' DISC y pulso ENIER.

SX-MSX 2 (:!.SSIfff: Ie<teo LOAD. CASS:.. R y puliô ENIIR.
Poro coroor los denôs misiànes oulso CAPS SHtn
hosro què comb;e de color elboide. después pulso
PtAY

El i'rego te (argord y eie<ulo^i ouio.rÉlkom€nle

CO AH00S DE I{SX: Jugodor t= Jor:ricl o Cursores
Jusodor 2= O, P, O, A, Spoce
Poio que solgo el iugodoi 2 pulor Spoce.

AlENCION
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En c..o conûlrio 3e vorved . jù


