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LIVINGSTONE 11 SUPONGO

Tres afios después de la primera ex-
pedicién en busca del doctor Living-
stone, y después de recurerar fuer-
zas, Henry Morton Stanley decidié
seguir una nueva pista para encontrar
al famoso explorador.

Todo apuntaba esta vez a que Living-
stone estaba prisionero en el pobla-
do de los Ujiji a unas 750 millas de la
llanura de Zambeze.

EL JUEGO

PRIMERA CARGA

Una larga y dificil misién nos espera,
atravesar |a drida sabana repleta de
moltiples peligros (leones, avestruces,
trampas mortales, etc...).

Escalar el pozo de Krumam donde no-
die antes Eabia osado penetrar (cui-
dado con los monos ladrones de ar-
mas y el viejo pulpo de un solo
brazo).

No olvides recojer las tablillas de la
Diosa Dana, pues son la dnica forma
de conocer la clave para poder salir
del Templo sagrado de los Ujiji.

SEGUNDA CARGA
Perdido en las viejas galerias de la mi-
na de Karul, deberds sortear todos los
eligros que te acechan y encontrar
EJ salida que comunica con el rio Zam-
beze donde tendrds que demostrar tu
habilidad para remontar la fuerte co-
rriente de agua saltando a lomos de
los hipopétamos que te dejardn a los
pies de la gran catarata, muy cerca
del pantano mas peligroso de Africa,
poblado de enormes serpientes pito-
nes, cocodrilos, etc...
No desfallezcas ahora, el final de tu
aventura estd cerca, en el poblado de
los Ujiji, evita a los temibles gorilas y
recoje los ofrendas para el jefe

brujo... LAS ARMAS:

Te serd de gran uti-
lidad para desacti-
var frampas y prote-
gerte de tus ene-
migos.
Indispensable para
domar los dnimos de
alguno de nuestros
atacantes.

El Boomerang:

EL Latigo:



La Bomba:

La Pértiga:

El aguila:

Imprescindible para
salir de los peores
atolladeros.

Con ella saltards los
mds impresionantes
abismos.

Cuida mucho que no
te la roben.

No te fies mucho de
ella, pero puede
que en alguna oca-
sion su ayuda sea
inestimable.

GARANTIA

OPERA SOFT, S.A. garantiza to-
dos sus productos de cualquier fallo
o defecto de fabricacién, grabacién o
carga. Por favor, lea con atencién las
instrucciones de carga. Si por algin
motivo tiene dificultad en hacer funcio-
nar el programa y cree que el produc-
to es cﬁefectuoso, devuécivalo directa-

mente a OPERA SOFT, S.A.

© OPERA SOFT, S.A.: Queda ter-
minantemente prohibida la reproduc-
cién, transmisién o préstamo de este
programa sin autorizacién expresa

escrita de OPERA SOFT, S.A.



