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INSTRUCCIONES DEL JUEGO

El joven Erik es el dltimo de una generacidn de
brovos guerreros vikingos. Ahora es e? momento de
demostror el mofivo ge-su existencio: conseguir lo
corona para su pueblo. Paro ello, debe mantener uno
dura lucha contra sus dioses, que le obligan o realizar
sy mision en un tiempo muy limifado. Erk viajard en
el "Drakkar" por el fiempo, y regresard a lo época
romana donde sucederdn sus aventuras.

Una vez alfi, serdn los dioses los que decidan lo
suerte de Erik, nuestro valiente guerrero, que buscard
incansablemente el trono para su pueblo. Deberd
luchar contra todo fipo de enemigos, desde rafos que
habitan los cotacumbos y peligrosos fieras, hosto
arqueros que infenta ensarforle con alguna de sus
flechs.

Los mortiferos quordianes custodion las salos de
palacio donde se encuentra el César. Densos bosques
con gran variedod de arbustos y planfas hardn
desfuﬂeter a mds de uno antes de Iregur 0 la ciudad.



Angeles que tocon dulces melodios de efecto lefol.
Logunas pantonoss con pirafis hambrientos de un
buen bocado.

iCuidado!, los candelobros de bronce caerdn sobre
fu cobeza cuando menos te lo esperes. Otros
misterios aguardan a Erk en la vieja Romo, mas si
se quia por los diosos valkirias, podrd conseguir su
objetivo.

2. EL JUEGO

£l mapa consta de 150 pantallos con estructura
loberinfica. Hay dos zonas bien diferenciadas: el
bosque y lo ciudad. En lo primero se encuentran los
dioses a quien deberds encontrar para averiguar el
orden de los pruebas o realizar. En lo sequnda tendrd
lugar el desarrollo principal de la aventura. Estardn
los objetos preciados por Erik, custodiados por
innumerables peligros.

En tu misién gostards muchas fuerzas, por ello hay
algunos alimentos, escudos y hachas para que
puedos seguir adelanfe sin coer en er infento.
Si cansigues llevar los prusbas a su buen término tal
vez demuestres ser ese elegido cuyo nombre ha de
posar a la historio...



3. CONTROLES DEL PROGRAMA

los teclos del juego son redefinibles en todas las
versiones (SPECTRUM, AMSTRAD Y MSX) y si dispones
de un joystick tipo Kempston también podrds utilizarlo.

4. INSTRUCCIONES DE CARGA

- SPECTRUM 48K
Conecta el EAR del cassette al EAR del ordenador.
Teclea: LOAD "
Pulsa ENTER y gon en marcha el cossefte.
- SPECTRUM +
Elige lo opcion "CARGADOR" y se cargard
aufomaficamente.
- AMSTRAD CINTA
Teclea: RUN "
Pulsa ENTER y pon el volumen del cossefte al maximo.
- AMSTRAD DISCO
Teclea: RUN "DISC" y pulsa ENTER.
- MSX
T%c(leu: RUN "CAS:" y pulsa ENTER.

Autoarranque, desconecta el ordenador, introduce el
disco y enciende el ordenador.



REALIZACION

Este programa ha sido realizado por Mario de Luis Garcia
y Carlos Doral Pérez, ambos programadores de
DIABOLIC SOFTWARE, para DELTA SOFTWARE.
Con especiol agrodecimiento a . Perates y M.Garcia por
su apoyo a lo empresa DELTA SOFTWARE.



