


El Amo del Mundo ha tirado los trozos de plano por las tuberías del sistemo de ventilación con el propósito de dispersarlos ol m á xim o . Así que 
siempre podrás localizarlos cerca de las bocas de ventilación de cada nivel.
En el juego aparecen muchos trozos de plano, pero no tendrás que recogerlos todos, puesto que poseen un sistema especio! de información que 
permite la recomposición del plano entero con sólo la interacción de algunos trozos debidam ente decodificados y  sin importar el orden en que 
han sido recogidos. Los trozos de color V E R D E  constituyen un 2 %  del total del plano, así que necesitarás decodificar 50 para reconstruirlo entero. 
Pero existen los trozos m a triz de color R O JO  que equivalen a 5 de los norm ales.
Recomendamos recorrer ios ocho niveles con el fin de recoger los trozos en el menor tiempo posible.

T E LE T R A M S P O R T A D O R ES

Cuando entres en un teletransportador P U L S A  A B A J O  y  en el marcador aparecerán alternativam ente los números de los distintos niveles, PU LS A  
A B A J O  P A R A  S ELE C C IO N A R  E L  D E S E A D O , pero ten cuidado, porque nacesitarós buenos reflejos para acertar el núm ero.

E N E R G IA

Es posible recuperar energía conectando la F .E .B .  a lo única m aquino de la base capaz de recargarla, P A R A  R EC AR G A R  E N E R G IA , S ITU A TE A  
LA  I Z Q U I E R D A  D E  LA  M A Q U I N A  Y  P U LS A  A B A J O .

T R O Z O S  D E  P LA N O

Para recoger un tro zo  de plano, P U LS A  LA  T E C LA  A B A J O , pero tienes que estar alerta, porque se pondrá en marcha el M últiple G am e . 

B O O M E R A N G  C OM PAC T DISC

Uno vez disparoda esto potente arm o , seguirá manteniendo su m ovim iento de vaivén hasta que vuelvas a recogerla.

MULTIPLE GAME
Coge la Tabla de Códigos que incluimos en las instrucciones desplegables.
Una ve z estés jugando y  recojas un tro zo  de plano electrónico, en el display del marcador aparecerá el código que deberás an a lizar. El juego 
se detendrá durante 15  segundos para que puedas buscar el código correcto que permite interaccionar el tro zo  de plano. Si no consigues 
encontrarlo durante ese tiem po, el tro zo  de plano se desactivará. Cuando recojas un tro zo , sigue estas instrucciones:
-En el display del marcador aparecerá un código.
-Busca en la columna vertical de la izquierda de la tabla la casilla con la combinación correcta de las cuatro letras.
-Seguidamente busca en lo la linea horizontal situada arriba de la tabla el núm ero que figura entre las letras del código que aporece en el 
display.
-Localiza la casilla de la tabla que corresponde a la intersección de las dos casillas y  el núm ero que aporece en ella es el que debes teclear en 
el ordenador

E J E M P L O  PRAC TICO :

En el display oparece el código A Z 33NG
1 . -Busca en la columna vertical de la izquierda las letras AZ-N G .
2 . -Busca en la linea superior horizontal el núm ero 3 3 .
3 . -Localiza la casilla de la tabla que corresponde a la intersección de las dos anteriores.
3 . -Verás que el núm ero que aparece en lo misma es el 3 6 .
4 .  -Teclea este núm ero antes de que se ogote el tiempo y  ya  bobrás finalizado la operación.
Comprueba si eres capaz de encontror los siguientes códigos (los números entre paréntesis son la respuesta correcta); si no lo consigues, vuelve 
a leer con atención los instrucciones antes de e m p e zar a jugar.

RJ 5 1 V R  ( 2 7 ) VR 15 V R  (3 9 ) N G  4 8 A Z  (4 8 ) A Z  3 0 R J ( 5 1 )



M A M B O

M am b o , el mas intrépido agente secreto de lo g alaxia ha de cumplir una arriesgada misión: penetrar en una base enemiga repleta de 
guardianes locos que no d udan en disparar al m enor m ovim iento y  disparar unos misiles que constituyen un grave  peligro para la hum onidad 
si permanecen en manos de sus desalmados enemigos.

P I A N  D E  O P E R A C IO N ES

U n o  v e z dentro del cam pam ento, la prim era acción consistirá en acorralar o los cuatro capitones, arrebatándoles a codo uno de ellos su tarjeta 
codificada. Sim ultáneam ente, os necesario encontrar dos conmutadores de seguridad: uno abre lo puerta de la base subterránea y  el otro 
permite el acceso o lu sola de controles. Por últim o, se trato de llegar hasta dicha sala y  activar los misiles con las tarjetas. Y a  sólo nos queda 
salir con vida de lo base utilizando la puerta que queda en la última pantalla de la derecha.

E L EM EN T O S  D E L  J U E G O

G U IT A R G U N  S H O O T E R : Es la potente arm a de Mambo que funciona por acumulación de iones del espectro ultravioleta. Pulsando la te r '-  
"A R R IB A " proporciona un escudo energético protector.
C A P ITA N ES : Coda capitán poses una de los cuatro tarjetas codificadas que activan los misiles. Son inmunes a los disparos, pero pulsando las 
teclas " I Z Q U I E R D A "  o "D E R E C H A "  y  "D IS P A R O ” sim ultáneam ente, conseguirás lanzar un potente golpe con tu arm a que inutilizará al sujeto y  
podrás apoderarte de su tarjeta. Atacando del mismo m odo a un soldado que lleve munición e xtra , lograrás recargar la tu y a .
M IN A  P E G A JO S A : Es un modelo especial de m ina repartidas por el cam pam ento. Si la pisas te quedarás pegado a ella y  tendrás que desactivarlo. 
Utiliza el siguiente p la n : Pulsa dos veces lo te d a " A B A J O " , espera a que el cuadrado del rotor esté en el centro y  pulsa " D IS P A R O " . Si aciertos 
se desactivará y , si no , explotará quitándote energía.
C O N M U T A D O R E S  D E  S E G U R ID A D : H a y  dos conmutadores. Uno  perm ite el acceso a la base subterránea y otro franquea el poso a la salo de 
controles. Para activarlos, pulsa dos veces la teda " A B A J O "
S A LA  D E  C O N T R O LE S : Dispones de m u y poco tiem po para colocar las tarjetas en su debida ra nu ra. Utiliza las teclas " I Z Q U I E R D A "  y  "D E R E C H A "  
para seleccionar el interruptor, "A R R IB A " y  " A B A J O "  para el color de la tarjeta y  " D IS P A R O " para introducirla

TEC LA S  D E F IN ID A S

IZ Q U I E R D A ..........O D E R E C H A ..............P A R R I B A ...............Q A B A J O ................. A
D IS P A R O ........ESPACIO P A U S A ..................H  A B O R T A R .. . .H + I N T R O

R U L E R  O F  T H E  W O R L D

IN T R O D U C C IO N

A ñ o  1 9 9 2 , en algún lugar de Norteam érica. Robar el Conquistador, un genio inventor víctima de una g rave locura de p oder, ha construido el 
"E S P A N T O ” ,  un ingenio mecánico que es capaz de correr como un coche a gran velocidad, vo lar como un avió n, navegar como un barco y  
convertirse en subm arino. Está dotado con un poderoso arm am ento y  su creador pretende convertirse en A M O  D E L  M U N D O  al precio que sea.

IN S T R U C C IO N ES

La base de Robar el Conquistador esta distribuida en ocho niveles distintos, a los que se puede acceder utilizando los teletransportadores que 
encontrarás en tu  camino.
Tienes la difícil misión de reconstruir el plano electrónico del Espanto, para lo cual tendrás que decodificar los diferentes trozos perdidos por 
todo la base.



TABLA DE JUEGO

1 2 15 18 2 1 2 4 2 7 30 33 36 39 4 2 4 5 48 51 54

VR -V R 2 4 39 4 5 2 1 4 2 54 1 2 24 21 4 2 54 2 4 4 5 2 1 54

V R -A Z 1 2 4 8 4 8 45 4 2 51 36 4 8 33 4 5 4 2 4 2 54 1 8 2 4

V R -R J 39 1 2 36 1 8 30 36 54 2 1 1 5 2 7 4 5 36 4 2 51 51

V R -N G 4 8 30 1 5 51 51 2 1 39 18 54 33 21 2 1 36 1 5 1 5

A Z -V R 2 7 2 7 2 1 4 8 1 8 1 8 2 7 51 4 2 1 8 1 8 51 30 54 1 8

A Z - A Z 4 2 54 1 2 1 2 45 1 2 15 15 2 4 4 5 2 7 30 39 1 2 33

A Z - R J 3 3 1 5 3 0 2 7 21 2 7 51 33 1 2 2 4 1 5 18 2 7 4 8 2 1

A Z - N G 54 2 4 1 8 39 2 4 2 4 30 36 4 8 39 2 4 39 4 8 2 1 39

RJ-V R 51 18 33 3 3 54 39 1 8 54 39 30 36 4 8 36 2 7 36

R J - A Z 36 36 54 36 1 5 4 2 4 8 30 30 1 2 33 54 18 36 3 0

R J-R J 2 7 4 5 2 7 4 2 1 2 30 1 5 36 1 8 15 4 5 45 21 2 4 54

R J -N G 15 51 51 51 33 33 51 39 2 7 21 39 2 1 1 5 3 3 4 2

H G -V R 1 2 33 2 4 54 2 7 2 7 4 5 33 3 3 4 8 4 2 4 2 1 2 30 1 2

N G - A Z 3 0 1 5 4 2 4 5 2 4 1 2 30 12 51 54 1 2 15 4 8 30 1 5

N G -R J 1 8 3 0 1 8 2 4 36 1 5 3 3 4 2 4 5 36 2 4 4 5 3 3 51 2 7

N G -N G 2 1 4 2 3 9 2 1 39 4 8 2 4 2 7 4 8 39 4 8 3 9 51 4 5 4 8

C O N T R O LE S

0  : IZ Q U IE R D A
P : D ER EC H A
Q  : S ALTA R
A  : A G A C H A R S E
E N T E R : F U E G O  1 (B oom erang Compact Disc) 
ES P A C IO : F U E G O  2 (R a yo  N eutron-Laser) 
A G A C H A R S E + F U E G O  2 =  B A JA R

J O Y S T I C K : Con esta opción, la tecla d e disparo del joystick corresponde a F U E G O  2 y  con la tecla ES PA C IO  del te d a do  obtendrás F U E G O  1



K U N G  F U  W A R R I O R

En un oscuro lugar del lejano oriente donde los poderes del mal brotan desde el mismísimo infierno como un volcán que escupe lava y  cenizas 
sobre los frágiles destellos de vida de una semilla a punto de g erm inar, nació y  creció bajo el abom inable influjo de las Tinieblas el Ser más 
terrorífico que criatura hu m ano haya conocido sobre la fa z  de la Tierra, el propio hijo del diablo cuya intención es acabar con cualquier indicio 
de dignidad hum ana y ejercer un despótico reinado de terro r, su nom bre es Chu N g o , AEl D iablo A m arillo ".

D U M M IES

Al iniciar el juego tendrás que practicar con los famosos Wooden D um m ies. Estos "H om bres de M ad e ra" son originarios del tem plo de Shaolin 
y  se utilizan para entrenar en ausencia de un oponente v ivo .
Los dumm ies (o Jo n g  en cantones) son los siguientes:

C H I N G J O N G  para el puño M U I F A D O  J O N G  para el sable M U I F A  G W A N  J O N G  pora la lanza

Tendrás un tiem po lim itado p ara practicar con cada d u m m y. Si no deseas practicar, podrás salir de la pantalla pulsando lo te d a EN T ER .

ES C EN A R IO

La acción transcurre en el abandonado tem plo de Shaolin, actualm ente usurpodo por los secuaces del m alvado Chu N go  para entrenar. El tem plo 
está constituido por una estructura laberíntica donde en cada estancia se practica un tipo de lucha determ inada. H a y  muchos caminos para llegar 
al final, pero dependerá de nuestra destreza y  habilidad que sea corto o interm inable.

M A R C A D O R

En la parte izquierda del m arcador ha y tres cuadrados con unos iconos que sim bolizan lo siguiente:

+ •••+  + - - +  + — +
+--+ + — + +---f
I I I
I I •

I ! Potencia de CHI
i i

i VidasII
Puñales

Encima de coda icono están los números que indican la cantidad que posees.
Cuando estés luchando, podrás acceder a las ayudas de los iconos pulsando la tecla EN T ER  y  después la tecla D IS P A R O , cuando el icono esté 
encendido. H a y que estar alerta y  tener buenos reflejos.
Cada una de estas opciones se puede obtener a cambio de d eterm inado núm ero de P U N T O S , de m anera que deberás procurar m antener en 
buen estado el m arcador.
- Puñales: podrás usarlos pulsando los teclas A R R IB A  para lanzarlos adelante y  A B A J O  para lanzarlos atrás.
■ Vidas: obtendrás una vida e xtra  al seleccionar esta opción.
• Potencia de C H I: este icono te proporcionará más potencia cuando propines un golpe a tu adversario.

C O N T R O LE S

A R R IB A  Q  A B A J O  A  I Z Q U IE R D A  0  D ER EC H A  P 
Selecciona los distintos golpes combinando estos teclas.

D IS P A R O  ES PA C IO A B O R T A R  H



C O N T R O LE S

I Z Q U I E R D A ................................. O  D E R E C H A ........................................................P A C E L E R A R ..........................................Q
F R E N A R ...........................................A  LE V A N T A R  R U E D A » ...........................S PAC E D IS P A R A R ..........................................S P A C E + P
C O N S U LT A R  M A P A .................. S PAC E (C O N  LA  M O T O  P A R A D A ) S ELE C C IO N A R ......................................I Z Q . o D E R . y  SPACE

M O U N T A I N  B I K E  R A C E R

IN T R O D U C C IO N

Falta poco para el campeonato m undial de M ountain Bikes y  tu osadia le permite participar en esta dura pruebo a través de 8 países con lo 
esperanza de clasificarte y  q u izás, si entrenas fuerte, podrás incluso llegar en prim era posición y  g anar el cam peonato.

E L  J U E G O

Deberás competir en 1 0 circuitos distintos e intentar clasificarte entre los cinco primeros. Si llevas demasiada diferencio de tiempo con el último 
corredor de la g eneral, serás descalificado inm ediatam ente. Antes de e m p e zar cada prueba, tendrás la oportunidad de escoger la mountain 
bike más adecuada al circuito, por lo cual es aconsejable estudiar las características del mism o.
Tam bién seria conveniente efectuar una vuelta de reconocimiento al circuito para comprobar la dificultad del m ism o, el tiem po que has tardado 
y  el tiempo de tus oponentes. Si consideras que tu record no es suficiente, podrás entrenar hasta conocerte bien todo el recorrido.
En la pista encontrarás numerosos obstáculos que deberás esquivar si no quieres que un dolorosa caída te retrase.

M A R C H A S

Pon especial atención al cambio de marchas, porque un inadecuado uso del mism o te provocará m a yo r cansancio.
Utilízalo de la siguiente fo rm a:

1 1 marcha para subidas T  marcho para rectas 39 marcha para bajodas

Fíjate sólo en el indicador que está más a la izq u ierd a, porque el de la derecha funciona autom áticam ente.

A Y U D A S

Durante la carrera te encontrarás una serie de personajes y  varias fuentes situados en el borde de la pista. Si te detienes ante ellos, es posible 
que te proporcionen ayudas para aliviar tu cansancio, pero actúa con cautela, porque quizás te encuentres con alguna sorpresa.

C O N T R O LE S  TEC LA S  P R E D E F IN ID A S  (JO Y ST IC K  Y  TEC LA S  R E D E F IN IB LE S )

A C E L E R A R ........................ . ..A R R I B A ............................ . Q
F R E N A R ............................... .A B A J O ................................ A
I Z Q U I E R D A ..................... . . . I Z Q U I E R D A ............... 0
D E R E C H A .......................... . .D E R E C H A ......................... P
S E LE C C IO N A R ............... .......F U E G O ........................... S PAC E
C A M B IO  M A R C H A S . ....... A R R IB A  o A B A J O +  F U E G O

M A R C A D O R

IZ Q U I E R D A : Icono de cansancio C EN T R O : Indicadores marchas D ER E C H A : Indicodor tiem po



A F R I C A N  T R A I L  S I M U L A T O R

IN T R O D U C C IO N

Lo inmensidad del desierto le ag u ardo . Miles de kilómetros por una tierra árido y  va río , casi sin vid a. Las indemencias del tiem po, el terreno 
difícil y  desconocido, un enem igo implacable ol acecho y  la gran soledad serán sus compañeros. Poco se imaginaba J O H N  H E L M E T  que ésta 
prueba resultaría tan increíblemente dura cuando aceptó el reto de correr el A F R IC A N  T R A IL , pero ahora y a  es demasiado tarde.

M O T O S

Selecdonando la opción correspondiente del m e nu , podrás escoger lo m oto T R A IL  que desees para participar en la prueba.
N o  te será posible cambiar de m oto durante la carrera, por lo que deberás poner espetial atención a la hora de escogerla. Tu contrincante corre 
con un prototipo de 650 c.c., pero debes tener en cuenta que el tiem po m á xim o  para completar la prueba es proporcional al cubicaje de la m oto 
de tal m anera q u e , aunque parezca que estés en desventaja, cuanto más pequeño sea el cubicaje de tu m o to , más fácil te resultará ganar.

C O N T R IN C A N T E S

Antes de iniciar la competición tendrás oportunidad de escoger a tu contrincante, gracias a la m agnanim idad de los organizadores de la prueba. 
Tienes anco opciones posibles, pero debes re flexionar, porque la dificultad del juego dependerá del personaje que elijas.

E Q U IP O

A l iniciar cada una de las diversas etapas de la competición podrás escoger tres de entre los anco objetos que se te ofrecen como equipo para 
llevar durante el recorrido. Ve con cuidado y  estudia los características de cada e tapa, con el fin de sefecdonar el equipo correcto. La falto de 
un objeto en el m om ento indicado te puede llevar o un fatal desenlace.

- BOTIQUIN: M u y  útil para cuando el cansancio y  las caidas han debilitado tu cuerpo hasta el e xtrem o de que otra caída te resultará m ortal. 
■ MAPA: Necesario para d eterm inar lo ruta a seguir y  llegar al fin de etapa deseado.
- FUEL EXTRA: Imprescindible en los tramos especialmente largos en los que el fuel de tu depósito es insuficiente. Pon especial atención en 
este aspecto, porque quedarte sin gasolino significo perder la carrera.
* BRUJULA ELECTRONICA: La necesitarás en las etapas de desierto en las que no ho y pista que seguir. Perderte en la inmensidad del desierto 
supondrá igualm ente la pérdida de la prueba.
• PISTOLA DE SEÑALIZACION: Probablemente será inútil usarla cuando te hayas e xtra via d o , pero te resultará m u y eficaz para repeler una 
posible agresión de tu peligroso contrincante.

M A R C A D O R

El marcador esta dividido en tres portes:

IZ Q U I E R D A : Controles de la m o to . C EN T R O : Scanner aereo de la pista. D ER EC H A : Pantalla de mensajes del ordenador de a bordo 

E L  J U E G O

Antes de e m pezar lo carrera será m ejor que practiques para que tu dominio de lo m áquina sea correcto.
Escoge la m oto, el contrincante y  el equipo que prefieras, y  no olvides cambiar el equipo antes de em p e zar una nu e va etapa.
Tu objetivo es term inar el largo recorrido en el tiempo que te irá indicando el ordenador de a bordo.
Tu contrincante circula por una ruta distinta a la tu y o , por lo que le verás m u y poco. Estate alerta en estas ocasiones. Antes de que la m oto salte 
utiliza adecuadam ente la te d a  de LE V A N T A R  R U E D A  para e vitar caidas.



INSTRUCCIONES DE CARGA

S P EC T R U M  4 8 K A M S T R A D  DISCO
- Rebobina la cinta hasta el principio - Inserta el disco
-  Tecleo L O A D "  " y  pulso EN TER - Teclea R UN  "D IS C O "
- Pulsa P LA Y en el cassette - Pulsa ENTER

S P EC TR U M  + 2 , +3 M S X
- Rebobina la cinta hasta el principio - Rebobina la cinta hasta el principio
• Selecciona la opción cargador y  pulsa ENTER - Teclea R U N " C A S :
• Pulsa P LA Y  en el cassette - Pulsa PLAY en el cassette

S P EC T R U M  DISCO M S X  DISCO
- Inserta el disco - Inserta el disco
- Selecciona la opción cargador - Teclea R U N 'D IS C O
- Pulsa EN TER - Pulsa ENTER

A M S T R A D  CPC PC
• Rebobina la cinta hasta el principio - Inserta el disco
• Pulsa CO N TR O L y  ENTER simultáneamente - Teclea DISCO
- Pulsa P LA Y  en el cassette - Pulsa ENTER

R EFER  S.C .P . G A R A N T IZA  T O D O S  SUS PROD UCTOS CONTRA C U A LQ U IER  F A LLO  0  DEFECTO  D E FABRICA-
C IO N , G RABACION 0 CARGA.

POR FA V O R , LEA  CON A T EN C IÓ N  LAS INSTRUCCIONES D E  CAR G A.

SI POR A L G Ú N  M O TIV O  T IE N E  D IFIC ULTAD  EN  HACER F U N C IO N A R  EL P R O G R A M A , Y  CREE Q U E  E L  PRO­
DUCTO ES D EFEC T U O S O , D EV U ÉLV A LO  DIR EC TAM EN TE A  R EFER .

Q U E D A  P R O H IB ID A  L A  R EP R O D U C C IÓ N , TRANSM IS IÓ N 0  PRÉSTAM O D E ESTE P R O G R A M A  SIN EXPR ES A
A U T O R IZA C IO N  D E R EFER  S.C .P.

POSITIVE ES U N A  M ARCA REG ISTRADA D E R EFER  S.C.P

D . L  B - 7 1 3 7 -9 1 .


