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PRIMERA FASE
Se desârrol'a en un planetà habitado por unos seres surgidos de una extrana mutaoon entre

anfibios v simios.
Estoi extraôos seres te atacan y golpean haciendo que disminuya tu energia
Durante toda la fase tendrâs aue enfrenlane a unos seres llamados "JACOBEOS" que se te

acercân corriendo y te golpean con su espada haciendo que pierdas energia por cada golpe
Toda esÉ zonâ esti custodiada por patrulleros armados con pistolas que vigilan que nadie

tenga acceso al Templo. Si te alcanza algûn Ùro, morirâs irremediablemente.



Puedes eljminar a cualquiera de estos dos ùpos de enemiqos tanto a qolDes como a base de
disparos- A lo largo de la fase aparecerén una sene de àniniales votador?s portando bonos de
uoas, eneroÉ o mumoon_

Ademâide estos seres que te atacitn. debes prestar mùcha atenciôn a cualquier elemento
aparentemente inofunsi\,o, pero que puede coûvertirse en unâ trampa monal.

SEGUNDA FASE
En esta ocaciôn te encuentras en el Intenor de una cueva en la que se halla un enrâno

poblado gue deberés atravesar para conseguir ltegBr al otro lado de ta mo;talla y \oÀr'er a acceder
al oosoue.

tos habjtatntes de este poblado son bastante variados, algunos de ellos con los que te
enconûarâs 50nl

BESTI,{rO: Este bicho se âcerca corieMo, salta por encima de tu cabeza y te golpea,
djsminuyendo tu energia por cada gotpe que te aseste. No te dejaré en paz hasta qu; no c6nirgàs
matarle

AMOROSO: Es un ser que estÉ iocàmente enamorado de LORNA y todo su aFén es estar cerca
cte ella en todo momento. Es un incordlo, yia que si se te acerca muaf|o se quêda pegEdo a ti y
no te permite golpear, por lo que quedas indefenso rnomentâneamente, yi que àl câbo de u;
trempo se desp<F y puedes continuar tu camino. Lâ ûnica forma de evitai que se pegue a ti es
oàrldote un qotpe cuaMo se te estÉ acercando, esto le harâ huir.



BISAPO: Te golpea con una gran espada que te harâ perder bastante energia. Este bicho
aparece al lTna, de la fase no pudiendo pasar a la siguiente hasË que le hayas matado; parâ ello
deberés golpearle \€rias leces.

En esta fase tu misiôn consiste en atravesar la zona hasta llegar al lugar donde se encuentran
los '8|SAPO"

Una vez alfi debes actu ar con apidez pata matâr a uno de ellos y robarle la moto, una \€z que
h4/as hecho esto pasarâs a la siguiente fuse.

TERCERA FASE
Atrora tu misiôn serâ la de atravesar

oatrullero.
el bosoue monlâdo en la moto oue le robaste âl

Para aûavesar el bosque deberâs hacer uso de loda tu habilidad y rapidez de moùmientos, ya
que lâ moto avânza a gran velocidad, por lo que el ir esquivando los érboles no es nada facil y
por si esto fueÉ poco, ademâs te encontrarâs con una serie de patrulleros motorizados que
jntentarén dane alcance. Una ligrrna de librârte de estos patrulleros es esquivândolos v en el
momento Justo hacer que choquen conra los ârboles.

5e9ûn vas a\€nzando te encontrârâs con una serje de burbujas que estallarân alcruzane con
ellas proporcionândote bonos de energia, ùdas o municiôn.

Unâ vez que has conseguido atravesar el bosque no tendrés mâs remedio que dejar la moto
e intemârte en una cueva para conseguir atravesar la montâôa que 5e alza ante tr.



CUARTA FASE
Una vez que has conseguido atravesar la montana te encuentras de nuevo en el bosque, por

lo que deberâs robar otra moto para poder atravesarlo.
lgual que ocurria en la fase tres, debes cruzar el bosque teniendo mucho cuidado de no

chocar con los ârboles y sin perder de vista a los patrulleros que te persiguen y que ahora son màs
peligrosos y numerosos. Îu estrâtegia debe ser la misma, en todo rnomento tienes que esquivarlos
e intentar oue choouen contra los érboles.

OUINTA FASE
Està es la fase final de tu misi6n. Te encuentras en los subterrâneos del TemDlo donde estiin

esparcidas laspiezasque forrnan tu robot. Lôgicamente tu misiôn es la c,e recorrei ios lugares més
recôndatos delTemplo en busca de estas piezas (un totalde seisl, para linalmente llevailas a una
!?b.]ry 99i9"-rydri: ,econstruirto.{esre es et ûnico lugar en et què podrâs reconsùuir el robot y
soro cuàncto tenqas Es sers paezasl.

l?l! ]Toyeng eor lo subterrâneos æsees unâ serie de cabinas de retetransporte que esriin
!91!q9!s 9: d9s 9r Fs. Para cogertas rienes que siruanejusro debajo de e asi dar ai disparo;
as conseguirâs Ùasladane a otro correicor.

El .rnterior de los subterrâneos esrâ plagado de enemigos que yadârén dependEndo del
correoor en et que te encuentres. Alqunos de ellos son.



RATAS: EstÉn encerradas en unas galerias, por lo que a prjmera vistâ no soô ùsibles; no
obstante, te darâs cuenta de que van a salir porque para ello tienen que quitar urÈ rEa que hay
delante de la galeria. Una vez que estén fuera utilizan un hacha para golpeane, disminuyendo tu
energia cada vez que consigan dane.

DRAGONEST Van sobrevolando las galerias y lanzando a su vez una serie de bolas de fuego.
Siestas bolas te alcanzan, perderâs energia, porello deber ir muy atento pâra intentàr esquivadas.
Una forma de no correr rie8os innecesarios es eljminando a estos dragones.

MONJES: Al igual que los anteriores yàn volando y lanzando bolas de fuego, pero con una
diferencia, de esEs bolas de fuego que lanzan los rnonjes salen unos esqueletos armados con
espad4 y escudo. Con los moryes no puedes luchar, ûôiaâmente podrâs enfrentane a los
esqueletos; sr estos te golpeàn perderâs energia

IUARCADORES
En la parte inferior de la pantâlla podrâs observâr una serie de marcadores que le indicarén

lo siguiente:

- Energiâ: Consiste en una barra de color rojo que te indicarÉ la cantidâd de energia que
posees.

- vidas: Un nûmero te indicaré el nûmero de vidas oue te ouedan.

- Dasparosr Para conseguir finalizar el.juego posees lres cargadores con cuatro balas cada
uno.



- Robot: Aparece en pantalla durante todo elJuego, pero hasta la àse final no enÙâ en
acciôn. En él \€rés reflejadas lâs piezas de tu robot que vayas cogjendo.

CONTROLES
TECIADO

O: glto.
A: Agacharte.
O: lzquierda.
P: Derecha.
ESPACIO + A: Drsparo con tusrt
ESPACIO Golpe corto y alto (on etarma
P u O + ESPACIOj Golpe â altura media y â medja disrância.
ESPACIO + O: Parâda.
Hr Pausa.

JOYSTICK
ARRIBA O DIAGONALES ARRIBA: Salto.
IZOUf ERDA O DERECIIA: Avamar.
DISPARO + ABAJO: Disparâr con el tusit.
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DISPARO: Golpe corto y alto con el arma.
tzoUlERDA ô DEREctiA + DlsPARo: Golpe a altura m€dia y a media distancia
ARRIAA + DISPARO: Pâtada.
H: Pausa.

INSTRUCCIONES DE CARGA

SPECTRUM

Rebobina la cint:t hasta el principio.
Pulsa en el teclâdo LOAD"" y después ENTER
Pon en marcha el cassette.
El oroorama se carqarâ automàÙcarnente.
Si àbdvâ mal, rebôbina de nuevo la cinÉ y prueba a carg6rla con un volumen disÙnto

SPECTRUM +3
Selecciona OPCION C RGADOR y pulsa lâ tecla ENTER. El progrâma se crrgarâ

automéÙcamente.



AMSTRAD
Rebonina la cinta hasÉ el prinaipio.
Pulsa las teclas CONTROL y ENTER {INTRO) de forrîa simulÉnea.
Pon en marcha el cassene.
El programa se cargarà autométicamente.
Sa algo va mal, rebobina de nue\r'o la cinta y pruebâ a cargarla con un volumen distjnto.

AMSTRAD DISCO
Teclea en tu ordenador RUN"DISC y después pulsâ lâ tecla ÊNTER [|NIROI. El proqrama se

cargarâ autométicamente.

MSX

Rebobina la cinta hastâ el orincioio.
Te(lea en tu ordenador RUN CÂS y despues putsa la !e( tâ ENTER
ron en marcnâ el càssette
El prcgrama se aatgarâ autométicâmente.
Si algo va mal, rebobina de nuevo la cint;| y prueba â cargarla con un lglumen distinto.
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