SCARABEUS

He comenzado mi busqueda para encontrar
el SCARABEUS, la fabulosa esmeralda del
Faradn. He sido mordido por una mortal ara-
fia venenosa al entrar en la tumba y ahora
debo encontrar medicinas y jeroglificos
antes de que acabe mi vida. El pensamiento
de un nuevo amanecer me aparece distante
mientras empijeza mi descenso hacia los os-
curos horrores de la Tumba del Faradn para
encontrar el poderoso SCARABEUS.

INSTRUCCIONES DE CARGA

Inserta el cassette. Pulsa SHIFT y RUN/
STOP simultdneamente. Pulsa PLAY en el
grabador. Inserta el Joystick en el Port 2.

SELECCIONAR SONIDO
Putisar M para elegir entre musica y efectos
de sonido.

NIVEL 1: OBJETIVO

£ objetivo del nivel 1 es acumular 9 jerogli-
ficos con el fin de encontrar tu CLAVE.
La CLAVE aparece en la pantalla pulsando
FUEGO en el Joystick. Los jeroglificos se
consiguen persiguiendo y tocando a los fan-
tasmas en el laberinto. Estos fantasmas no te
causaran dano. Posteriormente en el nivel 2,
esta clave compteta te permitird diferenciar
las medicinas de los venenos, asi como a dis-
tinguir una buena de una mala trampa zom-



bie. Necesitas las medicinas para sobrevivir
al mordisco de arafia que has recibido al en-
trar en la Tumba. Una vez que has completa-
do la CLAVE, dirigete al! ascensor en el muro
exterior del Laberinto.

ADELANTE — Correr/Entrar al ascensor.
ATRAS — Presenta el mapa. 1ZQUIERDA/
DERECHA — Torcer en las intersecciones.
FUEGO — Presenta la CLAVE

NIVEL 2: OBJETIVO

El objetivo del njvel 2 es identificar 8 medi-
cinas y 4 trampas zombie favorables, Esto se
consigue entrando en ios lugares de informa-
Cién segun se presenta en el Mapa de Labe-
rinto y examinando los jeroglificos que hay
en la pared para determinar si la pocién o
trampa es buena o mala para ti. Para exami-
nar una pocién o trampa, empuja el joystick
hacia adelante cuando estés mirando a la pa-
red. Las pociones aparecen como botellas,
las trampas como mascaras de gas. Si los 9
jeroglificos de tu CLAVE coinciden con los
gue aparecen en la pared, en cualquier orden
en un cuadrado de 3 x 3, has identificado un
objeto Util para el nivel 3. Deberyas encontrar
las 8 botellas beneficiosas ya que sin ninguna
de ellas es mds difycil resolver el puzzle que
aparece a la entrada de Ja Tumba del Faraon.,
El seleccionar una trampa mala sotamente
afectard al estado de tu salud. Al seleccionar
la octava medicina, automaticamente mori-
ran todas las arafas. iCuidado! algunas po-
ciones son venenosas. Cometer una equivo-
cacién al identificar los jeroglificos te puede
levar una seleccion de efectos desastrosos.



EL PUZZLE DEL FARAON

Encontrar la clave de la Tumba del Faraén,
te permitird pasar a través de los muros det
nivel 3. Para resolver este puzzle cuando lo
encuentres, mueve el joystick a lzquierda/
derecha para colocar e} cursor alrededor de
los bordes de la carta que presenta el jerogli-
fico. El pulsar FUEGO dard la vuelta a las
piezas de la fila, columna o diagonal para
mostrar su reverso. Cuando en todas las pie-
zas aparezca la llave de ta Tumba del Faradn
obtendrads la llave.

CONTROLES PARA EL. NIVEL 2
ADELANTE — Correr / Entrar en ascensor /
Presentacion de jeroglyficos. 1IZQUIERDA/
DERECHA -~ Vuelta en intersecciones.
ATRAS — Presentacion de Mapa y Clave.

NIVEL 3: OBJETIVO

E) objetivo del nivel 3 es entrar en la Tumba
del Faradn y asi terminar tu tarea. Para en-
trar en la Tumba de! Faradn primero debes
resolver el puzzle que hay a la entrada. Para
ayudarte a conseguir esto es necesario visitar
los nichos de medicinas y recoger éstas cuan-
do las encuentres. No tomes ningln veneno
porgue moriras. El hecho de tomar una nue-
va medicina te abrird nuevas secciones en el
puzzle de entrada de ta Tumba. En cada ni-
cho de medicinas pulsa FUEGO para ver si
la medicina estd alli y mueve el joystick 1z-
guierda / Derecha para tomaria o dejarla.

ENTRADA A LA TUMBA DEL FARAON
Para entrar en la Tumba debes mover los je-
roglificos centrales de forma que las cuatro



columnas coincidan exactamente con las co-
lumnas de los tados, que sélo serdan visibles
si has cogido las 8 medicinas del nivel 3. Un
cambijo de color en los jeroglificos mues-
tra la posicién del cursor. Desplaza el cursor
a la pieza que deseas mover, pulsa FUEGO
para cogerla y mueve el joystick para desli-
zarla a su nueva posicién. Para abandonar ei
puzzlte y volver al Laberinto puisa FUEGO
cuando estés en un cuadrado en blanco. Si
has matado a los 12 Zombies en este nivel
podrds tomarte un tiempo para resolver este
puzzte. Te estdn permitidos 40 movimientos
en cada puerta. Los movimientos que llevas
aparecen en una cadena en la puerta. Después
del movimiento namero 40 aparecerd un
candado para sefialar que esa puerta estd
bloqueada. Cualguier movimiento siguiente
deberd hacerse en fas puertas que quedan.
Cada puerta presentard el estado en que se
encuentra fa resolucion del problema.

CONTROLES PARA EL NIVEL 3
ADELANTE — Correr / Entrar en ascensor.
ATRAS — Presenta Mapa. 1ZQUIERDA/
DERECHA -— Girar. FUEGO -— Coloca
trampas para Zombies.

USANDO EL. ASCENSOR

Muévete directamente al muro donde est3 el
ascensor. Para BAJAR gira el joystick en et
sentido contrario a las agujas de} reloj. Para
SUBIR giralo en la mismadireccidn del reioj.
Cada vez comienza en la posicién ADELAN-
TE del joystick y asegurate bien de que todas
las posiciones posibles de} joystick vayan
siendo realizadas en orden sucesivo. Si se



pierde una posicién o se suelta el joystick et
ascensor caerd al nivel inmediatamente infe-
rior. Esta caida afectard a tu estado de salud.
Los colores de la caja del elevador cambia-
ran de gris/rojo a marrén /rojo cuando el
ascensor esté a nivel. Para abandonarlo pulsa
FUEGO.

INDICADORES

Posicion en el

Laberinto : Muestra el nivel donde estds.

Satud: Tu estado de salud en cada momento
aparece en la puerta al fado del hombre
andando. L.a puerta sube segln tu salud
se deteriora. La cinta de papel presenta
tu estado de agotamiento. iCuidado! se
puede morir de sobreagotamiento.

Tiempo: E! tiempo es representado por un
reloj de arena. Cuando toda ella caiga a
la parte de abajo morirds.

Direccién: El indicador sefiala fa direccion
hacia ta cuat estds mirando.

MAPAS DE LOS LABERINTOS
En un Mapa — Una calavera sefiala posicion
de fantasma.

— Kl ascensor aparece en un
muro exterior.

-~ 4 Gréficos diferentes sefiatan
lugares de informacién o ni-
chos de medicina, segin.

Lugar con un Monstruo — Visitado
— No visitado
Lugar sin Monstruo — Visitado
— No visitado



MOVIMIENTO DE LOS MONSTRUOS

En el nivel 1 los fantasmas tienden a huir de
ti. En el nivel 2, inicialmente hay una arafia
en cada LUGAR DE INFORMACION. Si
pasas por donde estd te seguird, pero como
es mas Jenta que tu puedes hacerla perderse
en el Laberinto, de forma gue tengas tiempo
para estudiar los jerogtificos antes de que
vuelva. Un aviso sonard cuando se aproxime.
Si te muerde en la espalda mientras miras los
jeroglificos tu salud se verd afectada de forma
adversa y ta arafla morirda. En el nivel 3 los
Zombies se moveran hacia ti por la ruta mds
corta posible.

PUNTUACION

Nivel 1: Por cada jeroglifico obtenido: 500
puntos.

Nivei 2: Por cada decisién hecha sobre medi-
cina o trampas: 1.000 puntos
Por encontrar la Have del Faradn:
5.000 puntos

Nivel 3: Por cada medicina cogida: 1.000
puntos.
Bono de medicina: Depende det es-
tado de salud cuando has tomado la
ultima medicina.
Bono de tiempo : Depende del tiem-
po que te quede al tomar la uttima
medicina.
SCARABEUS: 10.000 puntos
Bono del Faradn: Dependedeltiem-
po que te quede cuando encuentres
el Scarabeus.

Para ver el tanteo en cualguier momento
durante el juego pulsa H. Empuja el joystick



ADELANTE para continuar. El tablero de
puntuacidén aparece automaticamente al finai
de} juego. Pulsa S para comenzar de nuevo.

PAUSA
Pulsa RUN/STOP para parar el juego o rea-
nudarto.
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