
ESPADA SAGRADA

Lâ ESPADA SAGRADA permaneciâ, desde épocas
inmemorables, clâvada ante el Gran Altâr del poblâdo
de los "MAHUAS protegiéndolos de cualquier ele-
menlo mâlrgno que pudiese alterar su armonia.

Segûn cuentâ la leyenda un valeroso guerrero
"MAHUA" consigui6, trâs superâr durisimas pruebas
y enfrentarse â los tieros guerreros del poblado
"POLORUWA", desenterrêr lâ ESPADA SAGFADA
durante lâ luna llena para que éstâ êdquieriera todo
su poder. De lo conlrario, el poder benigno de la
ESPADA SAGRADA se trênstormariâ en eneroiâ
negâlrva, en una luente de poder que en manos de 

-los

''POLOROWAS" podria ser ulilizada para someter a
su voluntad a cualquier pueblo.

Esla leyendâ narra que un descendiente de aquel
valeroso guerrero, âl llegar la Ûltima luna llenâ,
deberé recorrer de nuevo todo el câmino hasta llegar
al mismo lugar donde la energia de lâ ESPADA
SAGRADA serâ renovadâ v ooder volver a ctavarla en
el Gran Allar. Ese dia esté â punto de llegar y
Ûnicamente sobrevive un descendiente de aquel gue-
rrero "MAHUA"; se trata de "MAX", un antropdlogo
que trabaja pâra uno de los mâs prestigiosos museos
de Nueva York.

El reto que se le presenta a "NEBOCAN' (el
verdadero nombre de "Mâx") es muy duro, ya que
tiene en sus manos la salvaci6n de su tribu ("LOS
MAHUAS"i, aparte del reto personâl que significa el



encuentro de nuevo con sus raices y la total aceptaci6n
de su pueblo al dehostrar que es un guerrero, que
sig(re siendo uno de ellos.

EL JUEGO

El juego consta de tres lases en lâs que te
encontrêrés ante numerosas pruebas que debes ir
superando con éxito pêrâ conseguir renovar la energia
de lâ "ESPADA SAGRADA" y devolverla a su lugar
milenario en el ooblado de los "MAHUAS".

Para llegar hasta alli tienes que atrâvesêr una
peligrosisima selva llena de peligros ocultos (y otros
no tan ocultos) y una cueva plâgada de trampas
mortales donde se pondrâ a pruebê tu câpâcidad de
reaCci6n, pârâ finalmenle llegar al poblado de los
''POLORUWAS" donde le enfrenlârâs con sus mâs
tiÊros guerreros.

Para conseguir finâlizêr con éxito tu misién deberâs
ser ademés de hâbil y asfuto, muy obseruador parâ
poder enfrentarte a todos los peligros que te esperan.

PRIMERA FASE

La primerâ fâse se desarrolla en una selva plagadâ
de peligros.

Tu objetivo primordial es construir un puente con
las diferentes piezas (un tolal de cinco) que te irâs
encontrando a lo largo del recorrido.

El nÛmero limite de objetos que puedes coger es



cinco, por tanto, es aconseiable que segÛn vas usando
los objetos vayas dejândolos.

Una vez que has conseguido formar el puente
podriis pasar al otro lado del rio, pero te encontrarés
ante una nueva dificultad: una puerta infranqueable
Para conseguir pasarla debes ofrecer un Animal
Sagrado al Dios que en ella hâbirâ, con estâ ofrenda
conseguirâs que las puertas se abran ante ti.

Ahora el problema reside en encontrar la forma de
caoturar un animal oara la ofrenda. Si eres observêdor
te hâbrés dado cuenta de que en un lugar de la selva
hay una especie de madriguera y en otro lugar una
porci6n de alimenlo. Pensando en los dos elementos
con que cuentas (mâdriguera y alimento) utiliza tu
astucia para conseguir capturar un animal-

Una vez que has capturado al ânimal no tienes mâs
que llevârlo contigo hâsta la puertâ. La otrenda se ha
consumado y el Dios "KAZU" permite tu entrada.

Obstéculos y enemigos
Los siguientes obstâculos se encuentrân repêrlidos

por toda lâ selva y deberâs evitârlos, yê que todos ellos
te quitan energia, o en el caso del rio morirâs.

- Lluvia de piedras: Al ser golpeado por una de
estas piedras perderâs energia. La ûnica forma de
hâcer que cese eslâ lluvia de piedrâs es cogiendo un
âmuleto que se encuentrâ en algÛô lugar de lâ selva.

- Plantas venenosas: Estén a ras del suelo balan-
ceândose ligeramente. Al rozarlas perderâs parte de
tu energra.



Margaritas carnivoras: Te quitan energia si
oasas delante de ellas cuando tienen la boca abierla.

- Monstruo: Aparece en el fondo de la selva
quiléndote energiâ cuândo mueve los olos.

Escororones: Se mueven de un lado a otro de la
pântâlla por lo que debes estar muy atento para poder
esquivarlos y ôo perder asi energia.

Lanzas: Estas lanzas suben y bajan verticalmente
por lo qUe para poder pasarlas tienes que escoger muy
bien el momento en el oue sahas. adelantarte o
atrasarte puede suponer una considerable pérdida de
energia.

- Rios; No puedes introducirte en ellos, ya que si lo
haces morirés al instante. No obstante, y dependiendo
dei rio que se trate, hây varias tormas de âtrêvesârlos:
unê de ellas es con la ayuda de unos trânquilos
animalitos que aparecen cuândo eiiminas a todas las
piraffas que se encuentten en ese rio; otrâ de lâs
formas consiste en colgarte de las cuerdas situadas
encima de algunos rios.

- Aguila:Aparece sobrevolando la selva y si en su
recorrido se topa contigo te quitaré energia, a no ser
que tÛ seas mâs hébil que él y te agaches o bien le
elimines.

- Pumat Te quita energia cada vez que te cruzas
con él- La mejor forma de evitarlo es eliminéôdolo.

En algunos sitios de la selva te enconlrarâs con una
especie de piedra situada en el techo que te impide
pasar por detèrminados lugâres saltando, y a lo mejor
da la casualidad de que la ûnicê torma de pâsar es
saltando, observarâs que cuando pasar por la parte de

4



suelo (cuando tÛ pasas por encima pâra ti es suelo y
visto desde el lugar donde se encuentra la piedra, o
sea desde la plântâ inferior, es techo) al que estâ
pegêdo lê piedra (por la parte de abajo del suelo)ésta
se mueve, pues bien, este es el momenlo de utilizâr tu
astucia pâra conseguir tirar la piedra y poder asi pasar
a esa zona antes infrânqueable.

Energia

La lorma de recuperâr la energia pérdida es pasando
por delânte de las fuentes qoe se encuentran disperas
por ra serva.

Armas

Posees dos armas con las que poder defenderte de
tlis enemigos: Un arco y un hachâ.

Cuando tengas seleccionado el ârco se hêrâ visible
en el momento en que te quedes parado,

Con cualquiera de las dos armas podrés eliminar al
âguila y al puma. Los demés enemigos no pueden ser
eliminêdos, por ello deberâs utilizar toda tu habilidad
para poder sortearlos.

SEGUNDA FASE

' Oespués de haber cruzado la puerta te encuentras
en el inlerior de una cueva plagâda de trampês y



obstâculos mortales, por lo que necesitarâs toda tu
alenciôn para poder esquivarlos.

Al finâl de la fase te encuentras con unâ puerta
cerrada. Para conseguir franquearla debes llevar
contigo un determinâdo objeto: una estâtuillâ, una
monedâ, un medallôn, etc... En el momenlo en el que
tengas el objeto necesario la puena se abrirâ, permi-
tiéndote acceder a Ia tercera y Ûltima tase.

Es aconsejable que vayas cogiendo todos los objetos
oue encuentres en el interior de la cueva.

Obstéculos y €nemigos

Gusanos: Estân bajo tierra y sacan lâ cabeza de vez
en cuando, si te cruzas con ellos en ese momento
disminuiré tu energia.

Geisers: De vez en cuândo sueltan vapor que te
hat6 petdet energiâ si te roza.

Rocas venenosasi Son unâ serie de rocas que
deberés sallar para no ver dismrnuida tu energia.

Rios de lava: Debes tener mucho cuidado con esle
rios, va que âl menor contacto perderâs la vida.

Monstruos de lava: Son unos extraffos habitantes
de lâs profundidades de la tierra que aparecerân de
vez en cuando para hacer disminuir tu energiâ.

Murciélago: Va sobrevolando la pantâllâ y si te
encuentra en su câmino harâ que tu ene.gia disminuya.
Para que esto no ocurra puedes agacharte o bien
eliminârlo con una de las dos ârmas que posees.

lndio: Cruza la pantalla de un lado a otro y câdâ vez



que se cruce contigo perderés energia. Puedes elimi-
narlo con cualquiera de las armas de que dispones.

Armas

Cuchillo: Fundâmentâlmente, este cuchlllo te serâ
de gran utilidad parâ eliminâr a los indios.

Cerbatanar La cerbatana ûnicamente se haré visible
cuândo oermânezcas oarado.

PiedrasiAparece un montén de estas piedrâs en un
lugâr determinado del recorrido; con que las cojas una
s6la vez daspondrés de ellas todo el tiempo que
quieras (siempre y cuando las tengas seleccionadas,
claro esté).

TERCERA FASE

Esta fâse se desârrolla en el ooblado de los temibles,,POLORUWAS".

Tu objetivo es el de cruzar el poblado hasta llegar al
lugar donde se electuarâ la renovaci6n de energiê de
lâ ESPADA SAGRADA.

Al conseguar superâr con éxilo lâs duras pruebas de
lâ Cueva, el Dios del Fuego le otorga parte de su poder
surgiendo de tu pecho una serie de bolas de tuego que
ser6n tu Ûnica deteôsa ante tus enemagos.

A medida que te vas internândo en el poblado sus
hâbitântes te atacarén desde dastintos puntos y la
mejor defensô en este caso es un buen ataque, no
lendrâs més remedio que ir lanzando las bolas de



fuego
los.

que surgirén de tu pecho para poder eliminar-

Obstâculos y ensmigos

Aguilai Aparece sobrevolando el poblâdo y cada vez
que detecta tu presenciâ intentarâ atôcarte quiléndote
energla cada vez que lo consiga.

Indios 1 : Te van lanzando llechas desde arriba y s6lo
puedes elamanarlos en el momento en que se levântan
para drsparar.

Indios 2: Estos indios van ândândo por el pueblo y a
su vez van lanzando flechas. Si te cruzas con ellos o
bien te alcanza alguna llecha bajarâ tu energia.

Piedras: Van rodando por el suelo y deberés saltarlas
parâ evitar que disminuya tu energia.

Armas

Dispones de una poderosâ ârma que te otor96 el
Dios del Fuego se trata de las bolâs de fuego que
surgen de Îu pecho; con ellas podrâs eliminar a
cuâlquier enemago.

Marcadores

En la parte inlerior de la pantalla apârecen unâ serie
de marcadores que te indican:



- El nûmero de vidas oue oosees en cada mo-
menlo.

- La cantidad de energia que te queda, representada
por un recipiente lleno de agua (cuando estâs al
mâximo de energia).

- Los objelos que llevas, que aparecen a través de
una ventana. Puedes visuâlizar a la vez un mâxamo de
tres objelos, para visualizar el total de ellos que
posees debes utiliza. lâs teclas "m" o "n" para
moverlos hacia un lado o hacia olro.

Cont.oles

Tienes la opcién de redefinirlos en el menÉ, si no lo
hâs hecho lâs teclâs de control son las siguientes:

O: Salto.
Ai Agacharse.
O: lzouierda.
P: Derecha.
H: Pausa.
ESPACIO: Disparo.
B: Coger o dejar objetos.
Mr Mover los objetos hacia lô izquierda de la

vên1ana,
N: Mover los objetos hacia la derecha de la ventana.

PARA COLGARTE DE LAS CUERDAS TIENES OUE
SALTAR IIACIA OIRECCION EN LA OUE SE ÊNCUÊN.
TRE LA CUERDA.



INSTRUCCIONES DE CARGA

Spectrum

Rebobina la cinta hasta el DrinciDio.
Pulsa en el teclâdo LOAD" " v desgués ENTER.
Pon en marcha el câssette.
El programa se cargarâ aulométicam€nte.
Sj algo va mal, rebobina de nuevo Ia cinta y prueba

a cargarla con un volumen distinto.

Amstrad

Rebobina la cinta hasta el principio.
Pulsa las teclas CONTROL y ENTER {INTRO) de

forma simulténea.
Pon en marcha el cassette.
El programa se cargaré automâlicamente.
Si algo va mal. rebobina de nuevo la cintâ y prueba

a cargarlâ con un volumen dislinto.

MSX

Rebobina la cintô hasta el principio.
Teclea en 1u ordenador RUN"CAS:" y d€sp|lés pulss

la tecla ENTER.
Pon en marcha el câssene.
El programa se cargaré automâiicamgnte.
Si algo va mal, rebobina de nuevo lâ cinta y pruebâ

I cargarla con uh volumen distinto.
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