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INSTRUCCIONES DE JUEGO



NINJA WARRIORS

Hazte cargo de un par de poderosos robots ninjas, luchando a
través de seis niveles consecutivos de accion para dos jugadores.
Otro juego cldsico de los mismos autores que inventaron para ti el
Silkworm, dotado de efectos sonoros y grificos cuidadosamente
calcados del videojuego original.

ELPODER ABSOLUTO CORROMPE POR COMPLETO.

Hace muchos afios, el joven Bangler comenzaba su carrera
politica. Siendo un muchacho bondadoso y de exquisitos modales,
rapidamente se gan6 el apoyo de los electores y ocupd un cargo.
Transcurridos pocos meses, Bangler se dio cuenta de que el poder
le gustaba mucho, y se volcé en la tarea de obtenerlo a toda costa.

Gradualmente, sus motivaciones, al igual que sus métodos,
fueron corrompiéndose. El joven idealista que queria ser politico se
fue convirtiendo lentamente en un monstruo devorador de poder.
Parapetado detrds de ciertos individuos corruptos pertenecientes a
lapoliciay al ejército, Banglerrealiz6 una ascension metedrica. Fue
subiendo con paso seguro todos los peldaios del gobierno local al
nacional, y finalmente gané un escano en el Parlamento Mundial. Su
alianza definitiva con la mafia internacional del crimen incliné la
balanza a su favor, y finalmente Bangler consigui6 ser Presidente
del Mundo.

FERVORREVOLUCIONARIO

La Democracia se desmoroné rapidamente una vez que Bangler
se hizo con el control del planeta (no estaba dispuesto a correr el
riesgo de no ser reelegido en otros comicios, ahora que yaestabaen
lacima). Algunos jévenes idealistas continuaron defendiendo los
valores de las elecciones libres y la representacién genuina del

pueblo, pero fueron desapareciendo uno por uno en misteriosas
circunstancias (aunque siempre sangrientas). Ahora, lapoliciay el
ejército corrupto de Bangler patrullan por las calles de todas las
ciudades del globo, apagando la chispa de ladisidenciaantes de que
las llamas de larevolucién puedan atraparlos...

Pero, a pesar de todo, la Causa del Bien no estd totalmente
perdida. Un cientifico llamado Mulk dirige un gran laboratorio
subterrdneo paralainvestigacion cibernéticay robéticamantenido
porel Gobierno mundial anterior a Bangler. Mulk y suestado mayor
estdn inspirados por el fervor revolucionario (noen vano Banglerle
quité el permiso de investigacién en el momento en que subid al
poder), y han decidido que ha llegado la horade liberar almundo del
Gran Tirano.

Mulk y sus colegas crearon dos mdquinas asesinas con formade
hombre. Y no eran de barro precisamente, sino de excelente titanio
y del mejor molibdeno. Estos robots ninjas son lo mds avanzado que
existe en equipos asesinos programables. No obstante, el equipo de
cientificos de Mulk no incluye programadores, por lo que los Ninjas
tienen que ser controlados manualmente desde una consola inserta-
daen sus servo-sistemas a través de una cadena con alta-banda de
microfrecuencia.

Mulk ha enviado sus robots asesinos a la superficie con la
mision de librar al planeta de su depravado gobernador.

ELATAQUE CONTRA BANGLER

Mulk ha decidido confiarte a ti la misién de controlar a sus
ninjas asesinos (sentado frente a la consola, tu primera tarea es
intentar entender la operacién Ninja). RTFM, como ellos la llaman.
(Yaestd? Bien...empiezael combate.

Debes traspasar cinco zonas en el viaje hacia la guarida de
Bangler. Armado solamente con cuchillos y con un suministro de



estrellas shuriken, deberds controlar con absoluta precision los dos
robots asesinos si quieres tener éxito en tumision y matara Bangler.

Los secuaces de Bangler estin diseminados por todos los
niveles. Evita sus golpes y métalos. Ellos van armados con cuchi-
llos, escopetas y granadas, y ten mucho cuidado con los perros
asesinos de la Brigada de Barkie. Cuando parezca que reina cierta
calma no debes confiarte, los magos de Bangler probablemente
estan llevando a tu terreno a un fiero oponente. Los magos tienen
preparadas unas cuantas sorpresas que no debes tomarte en broma:
la AraiiaJorobada, el Ninja Swordlady, Brazo de Hierro, Aliento de
Fuego, Vampiros francotiradores, 3SVOs (androides armados con
rayo laser) y el Tanque gigante.

El conflicto comienza en una zona barriobajera en la que las
calles apestan a muerte, y luego se desplaza hacia la Base Militar.
Cuando cae lanoche, el camino haciala guaridade Banglerllevaa
nuestros heroicos humanoides a las avenidas principales de la
ciudad. Estamos en el escenario final: para penetrar a través de los
dispositivos de alta seguridad de la mansion de Bangler nuestros
ninjas necesitan esperar un rato en las cloacas antes de conocer
personalmente al Gran Gordo...

Las claves del éxito son tener agudos reflejos, ansias de ganar
y unaininterrumpida cadenade alta frecuencia. Mulk ha puesto los
robots ninjas y el equipo de control. ;Quieres poner tii el resto?

CONTROLES PARA NINJA WARRIORS

CONTROLESDE JOYSTICK AMIGA/ST

Izquierda -Mueveel joystick alaizquierda.
Derecha -Mueve el joystick a la derecha.
Salto atrds alaizquierda  -Pulsafuegoy mueve el joystick

arribay alaizquierda.

Salto atrds a la derecha -Pulsa fuegoy mueve el joystick
arribay ala derecha.

Saltoalaizquierda -Mueve el joystick arribay ala

izquierda.
Saltoaladerecha -Mueve el joystick arribay ala
derecha.
Agacharse -Empujael joystick hacia abajo.
Salto haciaarriba -Empujael joystick haciaarriba.
Defenderse -Mantén el botén de fuego pulsa
do.

Lanzar shuriken -Pulsay suelta el botén de fuego
(s6lo funcionard cuando el ene
migo no esté cerca del ninja).
-Pulsa y suelta el botén de fuego
(s6lo funcionard cuando el ene

migo esté cercadel ninja).

Lanzar cuchillos

CONTROLESDETECLADO AMIGA/ST

Izquierda -Pulsalateclade laflechaala
izquierda.

Derecha -Pulsalatecladelaflechaala
derecha.

Saltoatrds alaizquierda  -PulsaCTRLylasflechasarribay
alaizquierda.

Salto atrds a la derecha -PulsaCTRLy Las flechas arriba

y aladerecha.

-Pulsa las teclas de las flechas
arribay alaizquierda.

-Pulsa las teclas de las flechas
arribay a la derecha.

Saltoalaizquierda

Salto aladerecha




Agacharse
Salto hacia arriba

Defenderse
Lanzar shuriken
Lanzar cuchillos

DURANTEELJUEGO
Detenerel juego
Interrumpirel juego

NODURANTEELJUEGO
Seleccionar los controles
Pantallade ayuda
Muisica si/no
Sonido ST si/no

-Pulsala tecla de la flecha hacia
abajo.

-Pulsa la tecla de la flecha hacia
arriba.

-Mantén latecla CTRL pulsada.
-PulsalateclaCTRL.
-Pulsalatecla SHIFT.

-PulsalateclaP.
-PulsaESC.

-PulsaF10.
-PulsaHELP.
-Pulsa M.
-PulsaS.

CONTROLESDE JOYSTICK C64

Izquierda

Derecha
Saltoalaizquierda
Salto a laderecha
Agacharse

Salto haciaarriba
Defenderse

Lanzar shuriken

Lanzar cuchillos

-Mueveel joystick alaizquierda.

-Mueve el joystick aladerecha.
-Mueve el joystick arribay ala
izquierda.

-Mueve el joystick arribay ala
derecha.

-Empujael joystick hacia abajo.
-Empujael joystick haciaarriba.
-Mantén el bot6n de fuego pulsa
do.

-Pulsa dos veces el botén de fue

go.

-Pulsay suelta el bot6n de fuego.

CONTROLESDETECLADO C64

Izquierda -PulsalateclaZ.

Derecha -PulsalateclaC.

Saltoalaizquierda -Pulsalas teclas Z y la flecha
haciaarriba.

Saltoaladerecha -Pulsa las teclas C y la flecha
haciaarriba.

Agacharse -Pulsalatecla X.

Salto haciaarriba -Pulsala tecla de la flecha hacia
arriba.

Defenderse -Mantén latecla SHIFT pulsada.

Lanzar shuriken -Pulsa la tecla de la flecha iz
quierda/derecha.

Lanzar cuchillos -Pulsalatecla SHIFT.

DURANTEELJUEGO
Detenerel juego -PulsalateclaRUN/STOP.
Interrumpirel juego -Pulsa Q.

Cambiarel colordel ninja -PulsaS.

CONTROLESDE JOYSTICK SPECTRUM/AMSTRAD CPC

Izquierda -Mueveel joystick alaizquierda.
Derecha -Mueve el joystick aladerecha.
Agacharse -Empujael joystick hacia abajo.
Salto haciaarriba -Empujael joystick haciaarriba.

Saltoatrds alaizquierda  -Pulsafuegoymueve el joystick
arribay alaizquierda.

Salto atrds a la derecha -Pulsa fuego y mueve el joystick
arriba y a la derecha.

Lanzar shuriken -Mantén pulsado el botén de fue
go.

Lanzar cuchillos -Pulsay sueltael botén de fuego.




CONTROLES DE TECLADO MSX/SPECTRUM/AMSTRAD

Izquierda -Pulsalatecla O.

Derecha -PulsalateclaP.

Salto atrds alaizquierda  -PulsalasteclasOy Q.

Salto atrds a la derecha -Pulsalas teclas Py Q.
Agacharse -Pulsalatecla A.

Salto haciaarriba -Pulsalatecla Q.

Lanzar shuriken -Mantén pulsado el ESPACIO.
Lanzar cuchillos -Pulsay sueltael ESPACIO.
DURANTEELJUEGO

Detenerel juego -Pulsa SHIFT.

INSTRUCCIONES DE CARGA

SPECTRUM48K +

1.Conectalasalida EAR del SPECTRUM con lasalida EAR del
casete.

2. Rebobina la cinta hasta el principio.

3. Ajustael volumen a 3/4 del mdximo.

4.TecleaLOADYy pulsaENTER (INTRO).

5.PresionaPLAY enel casete.

6. El programa se cargard automaticamente.

7. Sino lo hace, repite la operacion a distinto volumen.

SPECTRUM +2,+3

1. Selecciona con el cursor la opcién 48K BASIC y pulsa
INTRO.

2.Sigue después las instrucciones del SPECTRUM 48K + (ten
en cuenta que en el +2 estd ya ajustado el volumen).

-

AMSTRAD CPC 464

1. Rebobina la cinta hasta el principio.

2. Pulsalasteclas CONTROL y ENTER (INTRO) simultdnea-
mentey PLAY enel casete.

3. El programa se cargard automdticamente.

AMSTRAD CPC 664-6128

1. TecleaITAPE y pulsaRETURN (Lal se consigue presionan-
do SHIFT (MAYS)y @ simultineamente).

2. Sigue después las instrucciones del CPC 464.

COMMODORE 64

1. Asegiirate de que el cable del casete esté conectado al COM-
MODORE.

2. Rebobina la cinta hasta el principio.

3. Pulsa las teclas SHIFT y RUN/STOP simultineamente y
PLAY enel casete.

4.El programa se cargard automaticamente.

COMMODORE 128

1. Selecciona MODO 64 tecleando GO 64 y pulsando RE-
TURN.

2. Sigue después las instrucciones del COMMODORE 64.

MSX-MSX2
1. Conectael cable del casete segtin indica el manual.
2. Rebobina la cinta hasta el principio.
3.TecleaLOAD “CAS:” R y pulsaENTER.
4.PresionaPLAY enel casete.
5.El programa se cargard automaticamente.




SPECTRUM DISCO 3. Cuando se te solicite el disco de Workbench, inserta el
1.Conectael SPECTRUM +3. disquete del programa.
2. Inserta el disco. 4.El programa se cargard automdticamente.
3. Seleccionalaopcion cargador.
4. PulsaENTER. IBMPCY COMPATIBLES
1. Cargael sistema operativo MS-DOS.
2.TecleaA:y pulsaRETURN.
AMSTRAD DISCO 3. Tecleael nombre del programay pulsa RETURN.
1.Conectael AMSTRAD. 4.El programa se cargard automdticamente.
2. Insertael disco.
3.TeclealCPMy pulsa ENTER.
4. El programa se cargard automdticamente.

5.El programa se cargard automaticamente.

MSXDISCO

1. Conectael MSX.

2. Inserta el disco.

3.Pulsael boténde RESET.

4. Mantén pulsada la tecla de control hasta que aparezca el
menu.

5.El programa se cargard automaticamente.

ATARIST
1. Apagael ordenador.
2. Asegurate de que la unidad de disco esté encendida.
3. Inserta el disquete en la unidad de disco.
4. Vuelve aencender el ordenador.
5.El programa se cargard automdticamente.

COMMODORE AMIGA

1. Enciende el ordenador.

2. Sies necesario, inserta el disco Kikstart




