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KARNOV

;PODRA KARNOV SALVAR LA TIERRA?

La historia de la legendaria busqueda de Karnow comenzé de
una forma ifica, en la fia aldea de Cr

situada aproximadamente en medio de aquella vasta extension
de tlerra conoclda como la Estepa rusa. Jinborov Karnovski,
conocido simplemente como Karnov por sus amigos, regresaba
a la aldea después de una larga temporada viajando como “for-
zudo” por todo el pais en una caravana circense. El vigjo Karnov

miraba hacla con la de una vida
tranquila con el tnico deseo de poder pasar las umes en la
taberna del pueblo sus 4. Poco sabia

de su destino, porque sus aventuras fueron mas alla que todo
eso. Tba a embarcarse en un viaje que pondria a prueba su
enorme fuerza.

Sélo unos cuantos viejos de la lldal conocun el secreto de
Cr i Esta 1) de era ol
secreto emplazamiento de uno de los mayores tesoros del
mundo. El Tesoro de Babllonia habia estado en Creamina,
escondido a 16s ojos del mundo, durante siglos, protegido por
las Fuerzas de la Luz. Guenta la leyenda, narrada por los més
anclanos del lugar, que un demonlo vendria al mundo si el
tesoro cayera en manos equivocadas. Ellos plensan que el
tesoro esta blen guardado jCreamina seria el iltimo lugar donde
nadie Iria a buscar un tesoro!.

Y estaban en lo clerto. Creamina fue el tiltimo lugar en que Ryu,
un terrible y demoniaco brujo, buscé el Tesoro de Babllonia.
Tras miles de afos buscando por el mundo esta vieja reliquia,
sus espias por fin le su de

sus demonios mis fleles, el gran brujo arrasé Creamina como
un huracin, hacléndose con el Tesoro de Babllonla. Pero esto no
fue todo; en castigo a los habitantes de Creamina, liberd del mas
alla una caterva de monstruos para aterrorizar a todos aquellos
que osaron ocultarle el tesoro.

Karnov sabia que sélo él tenia el poder para derrotar a Ryu y
devolver el tesoro a su secreto emplazamliento. Al fin y al cabo
no wdo el mundo en Creamina podia tragar fuego como él.

su y su suerte, Karnov se lanzé a
través de su pueblo lnfasudo de monstruos, buscando los
fragr de un mapa que le indicaria el camino

correcto. El sabia que tendria que luchar mucho para derrotar a
Ryu y recuperar el Tesoro de Babllonia, o de otro modo sl
mundo estaria perdido.

CARGANDO KARNOV

Conecta tu ordenador tal como se indica en su manual de Ins-

trucclones. Asegiirate de que todos los periféricos Innecesarios

estin desconectados (como cartuchos, Impresoras, etc.). Sl no
haces esto, puede que se produzcan errores de carga.

Sl utllizas un Commodore 84/128 con la versién de cassette de

Karnov...

a) Conecta tu y tu /TV y ord
dor. Los usuarios de C-128 deben seleccionar ahora el modo
8% tecleando GO8%, pulsando RETURN y a continuacién Y.

b) Inserta el cassette de Karnov en tu datassette, asegurandote
que esta completamente rebobinado.

c) Pulsa simultineaments las teclas SHIFT y RUN/STOP. A con-
tinuacién, pulsa PLAY en el datassette.

Sl utllizas un Commodore 8%/128 con la versién de disco de

Karnov...

a) Conecta la unidad de disco a tu ordenador y encléndela.

b) Inserta el diskette de Karnov en la unidad de disco, con la
etiqueta hacla arriba, y enclende tu ordenador y moni-
tor/TV. Sl tienes un Commodore 128 el juego se cargara
automaticamente.

c) Si tienes un Commodore 6%, teclea LOAD ",”,8,1 y pulsa
RETURN.

81 utllizas un Spectrum, Spectrum 128, Spectrum +, Spectrum

+ 2 6 Spectrum + 3 con la version de cassette de Karnov...

a) Conecta tu cassette al Spectrum del modo habitual. Com-
prueba tu manual de usuario para aclarar los detalles al res-



pecto. Si tu modelo ya lleva cassstte incorporado, este paso
no sera necesario.

b) Si vas a usar un joystick, inserta AHORA el interface
necesario.

) tu Itor/TV, . Sl se mues-
tra un meni en la pantalla, puede seleccionar el basic 48 K 6
128 K.

d) Inserta el cassette de Karnov, asegurandote que esta com-

yquela de la cara 1 queda

hacta arriba.
@) Teclea LOAD " y pulsa ENTER.
Si utilizas un Amstrad CPC %64/66% 6 6128 con la version de
cassette de Karnov...

a) t itor/TV y X
b) Si tu ordenador lleva disco incorporado, debes conectar un
a tu . Teclea |TAPE y pulsa

RETURN para que tu ordenador quede preparado para car-
gar del cassette (la barra vertical se obtiene en la mayuscula
de la tecla @).
c) Inserta el cassette de Karnov, asegurandote que esta com-
yquela de la cara 1 queda

hacla arriba.

d) Pulsa simultaneamente la tecla CTRL y la de ENTER
(pequeiia) y a continuacién pulsa PLAY en el cassette.

Sl utilizas un Amstrad CPC %6%4/66% 6 6128 con la versién de

disco de Karnov...

a) SI tu ordenador lleva cassette incorporado, asegurate que el
or esté y & una unidad de disco
compatible.

b) Enciende la unidad de disco, monitor/TV y ordenador.
Teclea | DISK y pulsa RETURN. Para que tu ordenador quede
preparado para cargar dei disco (la barra vertical se obtiene
en la mayuscula de la tecla @).

c) Inserta el diskette de Karnov en la unidad de disco, con ia
atiqueta de la cara 1 hacia arriba.

d) Teclea RUN"DISK y pulsa RETURN.

INSTRUCCIONES MULTI-CARGA

Karnov es un programa multi-carga, en el que cada uno de los
nueve emocionantes niveles de juego se carga al finalizar el
anterior. Esto quiere decir que para poder disfrutar de un modo

continuo del juego, DEBES tener tu cinta de Karnov en el cas-
sette, o bien el diskette en la unidad de disco, mientras dure el
Juego. Cuando hayas finalizado el nivel en que te encuentres,
apareceran jes en la que te an lo que
debes hacer para poder continuar.

Al terminar de cargar la versién de cassette, se indicara en la
pantalla que debes cambiar de cara la cinta y rebobinarla por
completo para cargar el nivel 1. Cuando te maten deberas rebo-
binar el cassette y cargar al nivel 1.

ICONOS Y COMO USARLOS

Hay 11 objetos que puedes recoger:

'K's Te hacen falta 50 para obtener una vida extra

Te darén fueria de fuego extra

Los restantes nueve objetos son iconos que podran ser recogi-

dos y conservados para ser mas el

Jjuego. Cuando sean recoglidos apareceran en las ventanas de la

parte inferior de la pantalla. Los primeros cinco iconos en el

io se -an alter segun te muevas a

Izquierda o derecha. Si deseas un icono en it
deberds ajustar la posicion de Karnov hasta que el que hayas
elegido se llumine, pulsando a continuacion la tecla Y.
Botas: Te daran doble potencia de salto y te ayudaran a
correr mas.
iNo las emplees sdlo para destruir a los mons-
truos de Ryu! también sirven para destruir obs-
taculos como por ejemplo muros. Por otra parte,
tamblén pueden apilarse, pero evita estar muy
cerca cuando las uses porque podrias volar por
los aires.

Escalas: Utllizalas para recoger los iconos que estén
fuera de tu alcance.

Boomerangs: Estos proporcionan a Karnov una potencia extra
de ataque. Salta para cogerios si quieres volver a
usarlos.

Llamas: Proporcionan a Karnov una potencia de fuego
superior por un tiempo limitado.

Los ultimos cuatro iconos estaran disponibles en el momento

Manzanas:

Bombas:

oportuno.

Alas: jPara volar!

Gorro de

bario: Te ayudara a nadar mas rapido.

Mascara de

percepcién: Brillara cuando los iconos invisibles aparezcan en
la pantalla. Pulsando la letra "Y" podras hacerlos
visibles.

Utilizalo para deslizarte colina abajo. Ira matando
todos los mosntruos a su paso.

Recuerda que algunos objetos se encontraran fuera de tu vista,
por tanto escruta todo a tu alrededor y elige tu ruta con gran
cuidado, porque ahora sélo dependes de ti.

INSTRUCCIONES DE CONTROL RAPIDO

Spectrum, Spectrum +, Spectrum 128, Spectrum + 2, Spec-
trum + 3.

Salto/Trepar — Q

Abajo/Descender — A

Izquierda — O

Derecha — P

Fuego — Espacio

Usar el icono seleccionado — Y

Pausa — Enter

Relniciar el juego — Symbol Shift y Break

O Joystick Kempston.

Ei J Sinclair
Commodore 6%/128
Salto/Trepar — ;
Abajo/Descender — /
Izquierda — Z

Derecha — X

Usar el icono seleccionado — Y
Pausa — RUN/STOP
Relniciar el juego — RUN/STOP y RESTORE
Fuego — Espacio

O Joystick en el Port 2.

Amstrad CPC 164/664/6128
Salto/Trepar — Q

Abajo/Descender — A

Izquierda — O

Derecha — P

Fuego — Espacio o Copia

Usar el icono selecclonado — Y

Pausa — Esc

Reiniciar el juego -— Mays + Ctrl + Esc
O Joystick 1 6 cursores

Vagoneta:

enel + 2.
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