
CURRO JIMENEZ

- MSX: Teclear RUN'CAS:" seguido de RETURN.

- SPECTRUM 48K y PLUS: Teclear LOAD "" seguido
de ENTER.

- SPECTRUM I 28: Seleccionar la opcidn 48 BASIC y
seguir las instrucciones del Spectrum 48K.

- AMSTRAD CPC 464: Pulsar CTRL y ENTEB al
mismo liempo.

- AMSTRAD CPC 664 y 61 28: Teclear ITAPE seguido
de RETURN y seguir las instrucciones del Amstrad CPC
464.

- SPECTRUM 1 28 DISCO: Elegir la opci6n CARGA-
DOR,

- AMSTRAD DISCO: Teclear ICPM seguido de RE-
TUBN.

Ên caso de no conseguir que el programa cargue (en
las versiones de cinta), variar un poco el volumen del
casselte.

A principios del siglo XlX, sumida Espafia en Ia férrga
dominaei6n del pais vecino, pueblos y ciudades quedan
sometidos a diestro y bien disciplinado e.iército francés.
Hay escasos medios para resistir, un ejército pobre y
poco organizado, un pals sorprendido y abatido por su
Iaha de libertad. Muchos obedecen sin mâs, otros
colaboran con el invasor, y los mâs callan y rechinan los
dientes, esperando el momento de dar fin a su opresi6n.

En medio de lal panorama, de vez en cuando y en
distintos lugares del pais, surgen algunos hombres que
brillan por su valor, por su audâcia, por su entregâ y
desprendimiento sin limites. Muchos de ellos. cargados
del dolor producido por las injusticias, por la pérdida de
seres queridos, por lo que han visto y han vivido. no
pueden permanecer impasibles, el corazôn les late con
una luerza irrelrenable, la sangre les hierve en las
venas y la mirada. prolunda, se clava en el infinito
buscando una respuesta que es imposible hallar.



Asi, en Granada, uno de lantos lugares, nace la ligura
de Curro Jiménez, un hombre que lo perdiô todo, todo
menos su orgullo y el amor a su pueblo. El, a veces solo,
otras en compaâia de unos pocos, parece,surgir de las
tinieblas y combate las injusticias asestando terribles
golpes a sus enemigos. Pronto gana el cariÂo y el
aprecio de su pueblo, que le trata con calor y con
respelo, pero no siempre es asi; muchas veces tiene que
entrenlarse a algunos de sus propios conciudadanos.
personas de poca valia que no dudan en traicionar si la
recompensa es buenâ.

Curro estâ cansâdo, muchas veces ha arriesgado su
vida en defensa de sus ideales y no consigue vislumbrar
el linal de su angustia. En este momento surge un
terrible comprômiso. una misiôn casi suicida, âlgo tan
peligroso que en vez de intimidarle hace aumenlar su
roraje y que el brillo de sus ojos resplandezca més que
n unca...

El ejérciro enemigo estâ construyendo un increible
oolvorin. Llevan acumulando du(ante semanas munici6n
suliciente para arrasar el pais entero y las defensâs y
obsléculos para acceder alli son impresionanles.

A Curro le han informado bien: "Debes ir solo, un
grupo de hombres nunca podria conseguirlo. En las
alueras del pueblo hay una compaôia que detiene a todo
el que quiera pasar, no son müchos y no te seré dilicil
llegar al pueblo. En éste te hemos dejado un câballo,
c6gelo y cruza veloz, no te detengas. Hân puesto
obsléculos por lodo el camino, ten cuidado. En principio
debes dirigirte al monasterio caido de los Jesuitas. Alli,
al igual que en olras zonas del camino, las mujeres
intentarén dejane vlveres y municiones, no se te olvide
cogerlas. A pocos minutos de alli estâ la lercera
divisi6n, es imposible alravesar a pie o a caballo, asi que
te hemos preparado un globo oculto en la maleza. Si
consigues llegar hâsta é1, ya no te quedarâ més que
sobrevolar unos cientos de metros y te encontrarés
encima.del polvorin. Alli ya sabes lo que tienes que
hacer... "

Curro ha escuchado atentâmente. Permanece impasi-



ble y en silencio duranle unos instantes, su mano se
cierra en un puôo de hierro, los nudillos se tornan
blancos y los müsculos se tensan. Curro se acerca a la
puerta, s6lo se oye el sonido de sus botas al pisar el
suelo de madera. Vuelve la cabeza y mira, como si tuera
la üllima vez, a sus amigos. lnstantes depués su figura
se difumina en la oscuridâd de la noche hasla desapa.e-
cer. La cuenta atrés ha dado comrenzo..

EL JUEGO

El juego consta de fases bien diferencradas:
1 " Se desarrolla en una sierra colindante con el

pueblo. En esta fase Curro no encontraré demasiadas
dificultades, ha de intentar atravesarla â pie, evitando
en lo posible los contactos y las balas.

2.u Curro entra en el pueblo a caballo, colaboracro
nislas le persiguen. Ha de evitar los obsléculos conlro.
lando el sallo ÿ serâ convenienre que recoJa los obletos
que encuentre a su paso

3.4 Curro llega a un nuevo nücleo de poblaciôn. Êstâ
ocupado por el enemigo que vigila implacable todas las
calles y viviendas. Has de encaramarle por las enreda'
deras buscando viveres y municiones.

4.' Curro llega al convento. Tiene que subir por él y
buscar por sus pasillos los co{res, vitales para acâbar
con éxito su misi6n. El convento también estâ fuerte.
menie vigilado y habrii que proceder con astucia.

5.a Llegamos a campo abierto y Curro consigue otra
montura. Pero icuidado!, la persecuciôn es mâs feroz
que nunca y los obstâculos se multiplican, Curro trene
que agudizar todos sus sentidos si quiere sobrevivir.

6." El eiército enemigo ha conslruido un fuerte. La

cantidad de soldâdos que lo custodian es impresionante.
hay que abrirse paso como sea

7 u Las cosas se ponen drficiles Hemos llegado a ur
câmpamento francés pr6ximo al pueblo y replelo d€
arlilleria. Por lortuna contamos con un globo que nos
eleva por los aires y, si todo va bien, con dinamila



sulicrenle oara proteqernoa! ijel enemlgo Debemos
manrobrar con sumo cuidado

8 a lPor Trnl El polvorin eslâ balo nueslros pies É1

resto es cosa tùya

LOS ENEMIGOS

- Soidado frances Curdado con sùs drsparos, acaba-
rén contrgo al menor descuido

- Sargento: Te persrgue implacable y te buscarâ por
todos los r,ncones

- Colaboracronista Es muy hébrl. Te persegurré a
caballo y a pre e intenlaré esqurvar tus balas. Es un gran
peligro.

-. Arl,llero De fraa punler;.i con sJS canones. te
dcslrurré de un solo acrerto

Monle iCuldador Muchas veces hay un trancés
ocülto tra él

CONSEJOS PARA FINALIZAR CON EXITO

- Coge los obJelos que encuentres a tu paso ?
botella y la bolsa te darén energias El cofre te darà
dinamrtas para utilizar en el globo, y si hay suerle una
vrda exira.

- Para protegerte de los dispa.os del soldado puedes
sallar. Ouizé asi esqurves alguna bala.

- En el caballo usa con lrecuencia la lecla de
agacharse, te proporclonarâ rnmunidad.

- En el sallo de las estacas impülsate hacia adelante,

'd5 pasarés con mayor facrlrdad Procura r mâs o menos
en el cenlro de la pêntal a

- En la fase del globo raoona bien el nümero de
drnamilas, no sorr infinrlas

TECLAS DE CONTROL

ARRIBA,'SALTO
ABAJOlAGACHARSE
iZOUIERDA

o

o



DERECHA
DISPARO
OAUSA
REINICIALIZAR

P
ESPACIO

I

U

Las teclas son redefinibles, y el iuego puede ser
lambrén conlrolado por loystick.

AUTORES

Programa y gréricos: ARCADIA SOFTWARE.
Diseôo y caréiula: Angel Luis Sénchez.
Produce: ZIGURAT SOFTWARE, S. 4., Avda. Betan-

zos,85_ Esrudio 2.28034 Madrid. Tet. (91) 739 30 23.
Distribuye: ÊRBÊ, S. A. Tel. (91 ) 458 t 6 48.

e ZIGURAT SOFTWARE, S. A. 1989. Prohibida la
reproducciôn.

GARANTIA
Zigurat se compromete a reintograr cualquie. cinta

que tenga algün deleclo de fabricaciôn. Envia la cinla
delectuosa (sin la caja) en un sobre junto con tu
direcciôn y recibirés orra en buen estado.


