
JUNGLE WARRIOR
Una avioneta que sobrevolaba las selvas amaz6nicas,

se ve obligada, por un fallo en un motor, a realizar un
aterrizaie forzoso. En el âccidente perdi6 la vida el piloto
del aparato, pero los dos pasajeros que viajaban en ella
resultaron ilesos. Keorg Kraken, famoso explorador y
gran conocedor tanlo de la selva como de los peligros
que encierra, y la doctora Susan Vattan son los dos
suporvivientes. Tras el accidente quedaron en estado de
inconsciencia durante largo rato, si saber que un gran
peligro acechaba entre las sombras de la tupida selva.

Horas mâs tarde, cuando Keorg recupera por tin el
conocimienlo, contempla horrorizado el resultado de la
lerrible catâstrole. iSusan!, exclama... Se teme lo peor...
'Sdlo lras breves momenlos de rellexiôn nota la ausencia
de 18 doctora Vatian enlre los restos del aparato. No
comprende lo ocurrido. pero al menos âhora tiene
alguna esperanza de enconlrarla con vida y comienza a

investigar.
En pocos instantes Keorg ha analizado la siruaci6n y

hâ llegado a la conclusiôn de que Susan ha sido raptada
por la tribu Ougadü. Keorg decide armarse hasta los
dienies para ir en su busca, aunque para êllo deba
enlrenlarse a todos los grandes males que le vienen
encima.
EL JUEGO

Keorg ha conseguido recuperar algunos de sus
apuntes de entre los restos del avi6n. En uno de ellos
descubre cierta informaciôn acerca de lâ tribu que ha
raptado a Susan. Esta tribu pertenece a una civilizaci6n
perdida que vive sin ningün tipo de contacto con el
exterior. Son altamente peligrosos'y se defienden con
todâs sus tuerzas frente a cuâlquier intruso que ose
adenirarse en sus dominios. Su principal fuente de
poder proviene de la magia de sus hechiceros, que
custdiran todas lâs posibles entradas al pueblo donde
habilan.

Para poder rescatar a la doctora Vattan, Keorg deberâ
sliminar a cada uno de los cuatro hechiceros y arreba-



tarlês los amuletos que celosâmênte guardan, ya que
éstos pêrmitirân adentrarse cada vez mâs en el terrilorio
prohibido.

En una lectura detenida de sus apunles, Keorg
descubre que lâ magiâ da a los hechiceros un poder
sobrenatural que los hace précticamente invencibles.
Sôlo hay una lorma de derrolarlos, y consisie en
atemorizarlos con los fragmenlos de la Pi€dra Mégica
de Azre-alk. Esta piedra es un grabado con la imagen del
Dios P6jaro, que siglos atrâs fue dividida en cuatro
tragmentos y colocada ba.io cualro cüpulas sagradas en
los dominios de la tribu Ougadü.

Para peor suerte de Keorg. la hoia en la que estaba
dibujado el mapa con la situaciôn de las cüpulas se ha
quemado en êl accidente. El objetivo de Keorg es por
tanto enconlrar las cüpulas sagradas y recuperar los
tragmentos de la Piedra. Cada pane tiene el suficiente
poder para debilitar a un solo hechicero:

Cada vez que elimine a un hechicero. podré arrebalarle
el amuleto que guardaba. Este permitirâ a Keorg
acceder a zonas a las que antes no podia pasar, a lravés
de compuertas secretas que s6lo el amuleto es capaz de
abrir.

Para acceder a determinadas zonas, Keorg deberâ
dejarse llevâr por globos de hidr6geno que sélo aparece-
rén si se encuentra en poder del amuleto correspondiente
en determinadas pantallas.

Una vez eliminados los cuatro hechiceros, Keorg
podré por lin dirigirse al rescâte de la doctora Vatan.

TECLAS DE CONTROL

SPECTRUM AMSTRAD MSX

Ariba,/salto O
Abajo A
lzquierda 0
Derecha P

Disparo ESPACIO

Coger M
Pausa ENTER
neiôicializâr BREAK

00
AA
00
PP

ESPACIO ESPACIO
MM
ESC ENTER

CTBL+SHIFT+ESC CTRL+STOP



Las teclas de control son redelinibles y el juego puede
ser también controlado por ioyslick.

INSTRUCCIONES DE CARGA

MSX: Teclear RUN"CAS" seguido de RETIJRN.
SPECTRUM 48 y PLUS: Teclear LOAD"" seguido de

E NTER.
SPECTRUM 'l 28: Seleccionar la opcidn cargador.
AMSTRAD CPC 464: Pulsar CTRL y ENTER al mismo

tiempo. En esta versiôn el programa tiene dos cargas, la
primera esté en la cara uno de la c'nta y la segunda en
la cara dos.

AMS r RAD CPC 664 y 61 28: Teclear IT,APE seguido
de REïURN y seguir las instrucciones de Amstrad CPC
464

SPECTRUIü 1 28 DISCO| Elegir la opci6n ca.gador.
AMSTRAD oISCO: Teclear ICPM seguido de RE-

TURN
En caso de no conseguir que el programô cargue len

las versiones de cinta), variar un poco el volumen del
cassette.
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,] ZIGURAT SOFTWARE S. A, 199O PROHIBIOA LA
REPRODUCCION,

GARANTIA
zrgurat se compromete a reintegrar cualquier cinta

que tenga alqün defecto de fabricaciôn. Envla la cinta
defectuosa (sin caja) en un sobre junto con iu direcci6n
y recibirâs otrâ en buen estado


