
REX HARD

tâbâ en la
sâdo po! el largo vide, R€
*arô êôuiDrie: no hab(ânescssd equipâie; no habfan dado mucho
por la vieia hecienda. Las gota! de sudor
ieconian su frente y un cta.rrillo p€ndia
de sus hbios- El calor axfisiante v logde sua l|Dto& Àjl calor axrlaranre y ros
moêquitos, formaban unâ denss nub€ sI.
rededor de la lancha. nero Re: Darec(tredeilor dé h-lÊncha, træro Re: parec(t
rjeno a todo ello, su Àénte sôlo pensaba



cû aquel viejo texto recogido de un ar-
côrl de époc! colonisl y en la fabulosa
ayentura que sin duda le €perah. Con
gesto mec{nico sac6 aquel texto que
aunque deteriorado por el tiempo ert
bastante elocuente . . . ."Llegué al Pert,
m€6 de febrero de 15a16, do servf en po8
de latsrea que V.M. hablame encomen-
dado. En lle(rndo a la zona que los nâ-
turûles conocfan como Valle de Tzchs.
tâl, nos topamo6 con una cgÈliente y
osbedecien a ls autoridad del ctpit{n y
piloto Lop€ A{uine, montamos tiendas
y descânsamo& Aquella hisnrâ noche al
cuarto de la pdma, diercn con noÊotros
indios que gustabûn comer carne humt.
na, muertog do5 tercioB de cdstianos y
hu{dos los natunles, decidimo€ cruzar el
rfo v descubrimos un Dârl(' entre Iâ ma-
leza-oue no6 llev6 a mifu oandes males.

ceScuonm@ ûea oDlelos que eran cua-
todisdos por estos indios de particular
apetito. En cruzando un puente de pa-
los y travie€aÊ fue muerto el adelantado
DieÉo de Luna Dor lo aue qu€dÀmoa en
nf,r;êio de cuâero. Sin- duda .e tratabantnfeto de cuairo. Sin- duda ae tratabâ
del Doblado que segtn los naturales,
custddiabâ lÂ enbade del Templo
Tchtâlt. do decian halldbâse un Sol de
metâl dorado de âllo una vara Y tres



anobar de peso. Acâbândæe el puente
nos topamos con una edificÂci6n por
la que subimos peBeguidos por lo3 in-
dios. en lleqândo ariba el piloto us6 la
pLdmide y abd6s€ el suelo, cayéndonos
en un subteEÉneo a modo de cetacumba
do brillaba una gema con simpsr bdllo,
coIrimos por un s€cteto pr!âdizo, sa.
liendo frente a unâ tol"e de dos entrâ.
das una Norte y otta Sur. En la Norte
nos aconteciho6 de que hâbfa un meca-
nirmo que abrfa una puetta en un mon.
te cercâno. Tlâs yer una construcci6n
con sgua que los nativos tomsban como
mdgicr, el cspitdn Lope Aguine nos
apremiô coger un medalldn que apenas
veiss€ en qn extenso edificio, Tres llega-
mos al monte en cerrândose la puerta,
quedândose Fernando de Montoys pte-
60 de los salvajes. Tlas saltar un rlo de
fuego, pâsamos sl llamado Templo
Tzchtalt, allf otro mecqnismo. pusimoc
el meddl6n y sbridse un camino que
no3 permitiô al piloto y âl servidor de
V.M. cecdrea cuzar el fuego, puesto
oue el flamenco. que nos serviâ de in-que el flamenco, que nos serviâ de in-
térprete peteciô en la6 llamos. Unâ vez
Uegados a ullâ pequeia isla, vimos un
edificio. que presutniârê importante al
s€r ampliamente custodisdo. La sâpi-
ciencia del piloto Ie hizo dejor el cristal



tallado en un soporte. Tlas deior la gema
que quemdbale lâ mano en un aSÙero
en lâ roca, sali6 de ella un rayo como de
Sol que acab6 con el mliente piloto y
reboÙ6 el cristâI. El iâyo de origên pre-
sumiblemente diâb6lico, hizo aparècer
el Sol del que hablaban los naiurales,
perc mi mala Buerte hizo que acabdndo-
s€ mi de6treza y fuerzas hubiere de huir,
tras desaparecer el maléfico rayo sin po.
der cargar tan preciÂdo objeto
"Despùé$ de leer el Elato e6tâba con.
vencido de que él si lo conseguirfa. Era
un aientuBero osado que despreciaba el
Deliero. Ademds s€ informd entle los in-

del rfo NâDo del ornico oue s€ntian
can{bafes àel vahe TzcÂtâlt a los

'ses 
ltolsres y hoy se prcducirfâ ùno

con pirafras, rÈryientes, ùe-
âs. canlbales. lâva v "el ravo

Pueda 3€r

CARGA

RÙN'DIS|CO"

MOVIMIENTOS DE TECLAS



Re! Êê Duede mover en las cuatro dl'
recciond (Arriba QP. abajo A L, dere'
cha . izouierda ). aderu{s de sal_
tsr. DsÉ ello se âqacha. (Control v Re'
turirl y al soltar là teclâ realiza el salto

""e oirede scomoaialse con una teclâ
de aiance. La n5lvora de los balas de
su rcvôleer es *sims por lo que al dis'
ograr (eroecel s6lo comequirds asustar
â toe ùn'fbalés. Para mavôr clatidad de
visi6n. el progama permite obsenar a
Rex desde cuûlouier ânqulo. Esto se rea'
liza con teclas que cortesponden a las
flechas del teclÂào (teclâr del curcor).
Las tecls de 1 â 4 se utilizsn o bien
ûara co{er o utilizar o deiar los objetos
àue se indican en la zoni inferior de lâ
Éantalla. SPACE abortâ la partida.

OBSERVACIONES

En la oantalla existen r'$ios indicadores
de grâ:n utilidâd para el desarrollo del

i i;di.'dor de vidâ: En el extremo de-
rêcho. indicâ la €nerqfa que le resta al
protaÉonista, parpadia cirandg quedo
Èocâ, Âl acaba$e la energfa acaba el Jue'

t- contrdor de balas: Arriba a la dere-
cha, marcs el nivel de balas gastadts.



3. Contador auxiliar: Centro a la dere'
cha- lo oue marca ertd en funci6n de
h zbna donde nos hallemos. En la Ciu'
dâd Perdida marcâ si la puerta estâ o no
âbierta y en el Tempo de Tzchatlt, la
potencia de la gemâ.

4. Reloj: Centro abaj,o, marca la hora.
Al llegar a lÂs horas e; Dunto s€ acabd
el iuego.
5. Brûjutiâ: Con una fleche marca donde
se encuentla el NoÉe.
6. Indicador de cosâs: A medida que co-
gemos o soltamos los obietos. 

-indica
lo que lletam06 disponibles.
7. Indicâdor de teclas: Abaio. indicâ et
nombre, lorma y tecls que ie usan paru
coger o utiliz& los objetos que se re-
quieren en cada zona. Se puede pâsâ-r

de una zona 4 otra sin haber cogido los
obietos neces€rios para las siguienies.
EI objetivo del juego es coger el SOL
DORADO Y SALIR CON VIDA.
isuerte y astucia! las vais â necesitâr.


