


Pero no todo está perdido, de entre todo este 

caos y terror surge un héroe, un loco 

intrépido capaz, de reunir todas las piezas 

del Talismán de Fuego y sellar de nuevo la 

puerta al Inframundo. Johnny Danger, 

(muestro valiente aventurero, llevará a cabo 

esta Suicida misión a cambio de unas pocas 

moneditaS de oro maciz.o y acabará con 

todos los seres malignos que están 

sembrando el te rro r en nuestro mundo.

a Johnny en su odisea y sé 

testigo de la aventura más épica que jamás 

se ha conocido...

Tiras mucloos siglos de tranquilidad en £1 Templo Ancestral, el 

talismán que mantenía sellada la puerta al Inframundo loa Sido 

quebrado. LaS ruinas del templo loan sido profanadas y decenas 

de seres abominables loan cruzado la puerta que los mantenía 

alejados de nosotros...

HISTORIA



a  JUEGO
Jobnny Danger y el Talismán de Fuego es un juego para ZX 

Spectrum de 48 y 128kb gue reguiere llevan a cabo dos cisiones 

principales para Su finalización... La primera, recogen 

18 pedazos del Talismán para llevarlos al A ltar 

Sagrado. La Segunda misión consiste en tomar e| 

arma gue se libera al reparar el Talismán de Fuego y 

recorrer nuevamente el laberinto de pantallas eliminando a los 

todos los enemigos gue ban llegado a nuestro mundo a través de 

la Puerta Sagrada.

Pero cuidado, no será fácil, los numerosos enemi­

gos gue te acecharán irán debilitándote cada 

vez. gue tengan contacto contigo, al igual gue la 

lava, el agua ponzoñosa y otros peligros gue se 

encuentran repartidos por todo el Templo Ancestral.

Si consigues llevar a cabo ambas misiones Sin perder 

toda la Salud o sin guedarte sin la munición necesa­

ria para destruir a todos los enemigos, babrás 
ganado el juego.



esqueleto ancestral
£1 Esqueleto Ancestral es un enemigo de figura alta y delgada, 

cubierto por restos de musgo y enredaderas, como si hubiera 

permanecido enterrado durante siglos. Su cráneo es alargado y 

presenta fisuras, con unos ojos huecos que emiten un leve brillo

verdoso. Lleva una corona 

rota de hojas y plumas, 

reminiscente de una anti­

gua civilización perdida. 

£s un enemigo implacable, 

puede moverse muy 

rápido y parece 

estar vinculado de 

manera Sobrena­

tural al Inframun- 

do de donde pro­

cede. Si consigue 

aferrar sus huesu­

das manos a tu  gar­

ganta será difícil que 

puedas escapar.



THtRAPHOMORTIS
La Terapbomortis Aracnidae es una araña enorme y feroi 

Salida directamente del Inframundo. Tiene patas largas y pun­

tiagudas terminadas en afiladas garras, perfectas para trepar 

por los árboles y atrapar a sus presas. Sus colmillo son afilados, 

de un tamaño descomunal y no en clavarlos en la

blanda carne de cualquier presa que se le acerque. Si ves una 

cerca, buye mientras puedas...



^HIROPTERA &AP&ARWS
£1 fcloiroptera Barbarus es un terrorífico murciélago gigante 

que ba escapado del Inframundo. La envergadura de sus alaS 

Supera los dos metros. Su rostro es particularmente aterrador,

con grandes ojos que brillan 

en la oscuridad, y colmillos 

largos y afilados que 

sobresalen incluso 

cuando su boca 

está cerrada. 

Sus garras Son 

curvas y leta­

les, capaces de 

rasgar la 

carne con

facilidad. Si se 

a b a l a n z a  
Sobre ti estrás 

perdido...



SCRPlENTt UtNtNOSA
Mortífera serpiente de escalas brillantes, agaz.apacta Sigilosa­

mente a la espera de que se acerque una presa incauta para 

inocular su letal veneno. £| veneno mortal de sus colmillos puede 

acabar contigo en segundos si consigue morderte varias veces. 

Siempre está lista para atacar al menor movimiento, obligándo­

te a actuar con cautela. Un paso en falso podría ser el último...



CSCORPIÓN VENENOSO
£1 escorpión venenoso es un ser de tamaño descomunal que 

permanece inmóvil durante largo tiempo acechando a Sus 

presas, esperando a q alguna Se acerque lo suficiente para 

clavarle su venenoso aguijón. Su piel magenta reluce en la 

penumbra y sus pinzas chasquean amenazan­

tes, pero es Su cola, levantada y lista 

para atacar, lo que más 

inquieta. Del afilado agui­

jón gotea un veneno 

mortal, capaz de envene­

nar a cualquier desafor­

tunado que se cruce su 

camino. U n  paso en 

falso frente a este 

monstruo puede 

Sellar tu  desti­

no...



PINCHOS VENENOSOS
Los pinchos venenosos Son un tipo de vegetación Salvaje y 

mortal, de un tono amarillo oscuro en Su tallo y mas rojizos en 

sus afiladas puntas, indicando el veneno que contienen. Son 

largos y afilados, con una base más gruesa que se estrecha 

hacia la punta. PodY\ay\ estar recubiertos con una sustancia 

brillante que sugiere toxicidad. Procura no tocarlos o sufrirás 

dolorosaS consecuencias...



planta venenosa
tnredadera de apariencia inofensiva a Simple vista. Sin embaír- 
go, al acercarte, se observa que sus bojaS emiten un brillo sinies­

tro y exudan un bedor agrio que provoca náuseas. Se descuelga 
de los tecbos rocosos y Se aferra a las grietas de las paredes

como si tuviera vida propia. 
Los tallos y las bojaS Son 

inofensivos, dando una 
falsa Sensación de 
seguridad, pero sus 
frutos Son extrema­
damente venenosos y 
bastara un leve con­
ta c to  con la piel 
para que liberen una 
toxina venenosa que 
causará un daño 
indescriptible, que si 

Se prolonga, Supondrá 
la muerte.



Poco hay que decir de la lava, 
Si la tocas sufrirás terribles 
quemaduras y pérdida de 
Salud, tsquívala por todos los 
medios o morirás derretido.

agua ponzoñosa
£s agua estancada en zonas 
húmedas y turbias de la selva, 
completamente cargada de 
bacterias y enfermedades. 
Solo con su contacto te  res­

ta rá  Salud, pudiéndote 
m atar si paSaS demasiado



Finalmente, no podemos olvidarnos de dos elementos fundamentales 
para poder terminar el juego, que son las llaves y las puertas. Para 
poder acceder a todas las zonas del juego tendrás que abrir tres 

puertas distribuidas por el mapa y evidente­
mente, para abrir las puertas primero ten­

drás que explorar todas las pantallas para 
encontrar las llaves que las abren...

Pese a todos los peligros, en tu  camino podrás hallar 

alimento que sumará 5 puntos a tu  Salud hasta llegar 
al máximo de 20 puntos con los que comienzas la aven­

tura. Aprovecha muy bien estas recargas de salud 
porque supondrán la diferencia entre cumplir la misión o morir.

£n tu  viaje también te encontrarás otros elementos que no supon­
drán ningún peligro para ti, aunque tampoco te beneficiarán, como 

por ejemplo, las ratas, las setas silvestres, pequeños murciélagos, las 
f  lores o nuestro querido Mitu, un gatete travieso que se ha escapado 
y que lo veras en distintos lugares a lo largo del juego.

OTROS EICM6NTOS



INSTRUCCIONES V i  CAROA
£n modelos de 48K, escribe LOAD'"' y pulsa £|V/T£R y Play en el 
caSette. £n modelos de 128K, pon el ordenador en modo 48 
Basic y pulsa £|VT£R. Luego, baz lo mismo que en los modelos de 
4 8 K _____________________

CONTROLES
Puedes jugar usando joystick Sinclair Interface II o Kempston, o 
controlar el juego utilizando laS siguientes teclas:

Izquierda

Derecha

Salto

Disparo



CRÉDITOS
Diseño del juego, Código, Gráficos, Música y Sonidos FX: 

TXARLY VILLORIEGO (TXARLYBOY) 
https://txarlyboygames.itch.io/

Ilustración de la portad:
JOHANA 8IEND0NE8 GÓMEZ (JOHANARTE)

£c|uipo de Testeo:
SERGIO FERREDELO CABALLERO (P0M EZ666) 
JORGE GONZÁLEZ MOLLA (J. GONZA)
JAVIER ORTIZ (El Spectrumero)

Mortor de desarrollo:
MK1 desarrollado por THE MOJON TWINS.

Gráficos.
Una pequeña parte de los gráfi­
cos han sido creados con ins­
piración en imágenes de 
internet y unos pocos frag­
mentos de tiles pertene­
cientes a The Mojon 
Twins y Jarlaxe.

https://txarlyboygames.itch.io/
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