(CARGA DEL PROGRAMA
AMSTRAD DISCO: Pulsar § CPM y ENTER.
AMSTRAD GINTA: CTRL + ENTER

1MSK DISCO: Resetear ordenador.

MSX CINTA: BLOAD «CAS», .
SPECTRUM +3: Cargar,

SPECTRUM +2: LORD + »

El juego tiene tres partes:

PRIMERA: Se traa do una introduceior, se puede e
tar verla complets pulsando (ESPACIO)
SEGUNDA: Es el programa ex i

‘TERCERA: Esta s6l0 podiis cargarla s has conseguido
lega o fnal del juego. Asi pues, cuando lermines de
cagar ol usga o rebobinds 1 ity uando logies
i vess que el juege se para y
50 pone en marcha) muelve a inroduci la cir-

r: ¥ vu]ﬁ fPLlY)

MANE]O DEL TECLADO
Guillermo puede ser dirigido mediante tres teclas:
AVANZAR: (Cursor arriba), (oystic arriba) (A).
‘GIRQ DERECKA: (Cursor deha), oyt deba) (K).
‘GIRO IZQUIERDA: (Cursor izqde), (oysic zqda) (L1
novicio puede ser manejada, aunque fodo denito do
Ia panalla én 4 que s encuena Guilenio, con cual-
siguientes tecl
— (Carsor abajo), (Disparo joyetc) 2).
Mienras se pulse alguna de estas tecias, el novicio se
a la misma direccién a la que mire Guillermo,
a menos que se encuertre un obstécila



Para coger objetos, basta cor colocarse en frente de és-
103, Gm‘.lelmv;mndtcﬂqnl £ objetos y sunovicio otros
‘dos distintos. Para defat los objstos s puede pulsar (as-
gaci)obien(ontic e deiadoe ool -
Jetoque aparece mésa 0 el marcador, en
el que slo .pummmn,m que llewa Guillermo y
50 los inicos que se pueden dejar.

— TECLA DE PAUSA: — AMSTRAD (DEL), (BORE) /
SPECTRUM: &7, MSX §TOP

GRABACION DE SITUACIONES
ANSTRAD DISCO

Se pueden grabar las situsciones pulsando CTRL Y si-
uldneanete e s 0 ecasde i (0.5, Les
shuaciones quedan grabadas e memoTia y podemos
Yolvra cusuess da ol o MATS GHIFT) s
tecla de fncidn comrespondienie.

Sise desea grabar en disco, hay que pulsar CTRL + TAR,
Apasecerd un cutsoren b panalay a coniniacidn, pal-
sazemos 5 para confirmar o N para amular

MUY IMPORTANTE: S6loes poalble grabar sitvaciones
eneldiscooriginal del juegoy tener grabadas en el dis-
cosdla 20 siuaciones dilerertes (0 por cada cars del

Al pulsar CTRL + B, lo que en roalidad se graba es un
DEMO, es decir doloue se uega s pari de entan-
cos queda grabado en la memoria y se puede ver pul-
sando: MAYS + 1. Par sair del DEMO hay que pulsar
dos weces seguidas la tocia de pausa

E1 DEMO, Jo mismo que s sitaciones, sé graban pel-
mero en la memoria. por 1o que se perderdn al desen-
chutar el ordenador,  menos que se hubiera grabado
en ¢l disco

AMSTRAD CINTA:
Esposible grabar en cualquier momento a situacitn del
Tusga |



Sacar |a cinia original del juego e inzoducir una cinta
virgen.

A pulsar CTRL + TA el molr del cass so pone en
maxcha y sparece en a panlla un cursor parpadeare
A continuaci6a, doberos preparar el Cassetie pulkan
s LA y SECORD parygbes o ilenen PLAT
una siuacidn. Después pulsaremos
puibalgﬂuSGA‘lE]pangnm .52 pulsa(ESC), o

SPECTRUM +3y SPECTRUM 42:

S¢ pueden grabar las situaciones pulsando SIMB y simul-
eanere e s e 1. o sinasiones e

7 podamos rolvera culduiess
de ellas son M.AYUSCUMS + tecla l a 5 correspon
diente.

Sélo es posible grabar I8 situacianss (9 por cada cara
en disco).

+ INTRO, e e
pmbsnaypnlmem:spanq L para cargar o N
pama anulax. Yr preparacién de AMSTRAD CINTA
Al pulsar SIMB + 9,0 SR Gl
graa dest
e ver pulsando MAYUSCULAS +3. Par st 4o DE-
MO, pulsar dos voess la tecla PAUSA.

S DISCO Y GINTK:

Similar al SPECTRUM, cambiando:

SIMB CTRL

MAYUSCULAS SHIFT

(14) F1(36lose pueda grabar una sifuacién en memoria)
INTRO TAB

IMPORTANTE: Cuandose grabe en cinta, hacerlosiem:
pre on una cinta virgen, nunca en I dél juego original,



