Lscape Srom Singe’s €

"INsTRUCCION

Hace un tiempo nuestro héroe, Dirk el
Atrevido, rescato a la hermosa Princesa
Daphne y la retorné a su padre el Rey
Aethelred...

El Reino se regocijo al regreso de su Princess
y ala paz que se habia asegurada para el Reino.
Dirk siendo implacablc decidié regresar al
Dragon’s Lair® en busca de su fortuna en el
dominio del Rey Lagarto que se encuentra muy
dentro de las profundidades del castillo.

Se rumorea que hay una marmita llena de
monedas de oro para ser recogida por
cualquiera y cue proporcionard mas requezas
que las que uno pudiera sofiar. Sin embargo se
encuentran inconvenientes, el Rey Lagarto no
se complace en recibir visitas en sus dominios
y ha encantado a la marmita de oro con un
hechizo. Si Dirk logra recoger el oro, tendri,
pues que encarar muchos peligros antes de
encotrarse con los monstruos de lodo. Si los
derrota, la libertad y la mano de la linda

Daphne seran suyas

Adelante
Aventurero...

CUEVAS DEL RIO

Grandes cataratas, rocas sumergidas y fuertes
remolinos esperan agazapados para destruir tu
fragil embarcacion segin intentas bajar por el rio
subterraneo que fluye debajo del reino de Singes.

Avanza hacia los destellos (empuja hacia
adelante para llegar al destello central de la
pantalla) para evitar ser lanzado contra las rocas
en la cueva de las piedras; en las otras cuevas,
para evitar los remolinos.
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Ha habido una gran sacudia, y estas corriendo
por un estrecho canén, perseguido por una
enorine roca. Debes correr a toda prisa, ya que
los resbaladizos bordes del cafién te impiden
quitarte del medio. Pero tienes que saltar y
esquivar los obstaculos que se te interponen en
el camino. Sobre todo no dejes que la roca te
alcance!

En la sala del trono del malvado Rey de los
Lagartos, han puesto trampas para pillar a
cualquier despistado que pudier a llegar hasta
aqui. Ten cuidado de no morir abrasado por las
bolas de fuego, o quemado por la mano ardiente.
Un solo roce con el circulo de la sospecha llevari
a la muerte instantanea.
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Al morir el dragon, d poder y el dinero pasaron
amanos de las restantss criaturas del castillo. Una
de estas criaturas es ¢ horrible Rey de los
Lagartos, que ha cogito la mayor parte del botin.
Te han robado la espala, y la han colocado en un
gran caldero lleno deoro, pero ten cuidada: es
una trampa para que @igas en las manos del Rey.
Se han disenado mistaiosas lineas de fuerza para
arrinconarte y para eitar que to puedas mover
libremente por el casillo. Tendras que moverte
con mucho cuidado nientras buscas tu espada y
el oro.

Cuando hayas recwerado la espada, y cogido
el oro, mata al rey, y ecapa por la salida mas
proxima.
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0 CAJALLO VOLADOR

Una misteriosa estaua de un caballo cobra vida
repentinamente, y tezncuentras bajando a toda
velocidad por largos jasillos, mientras te caen
encima bolas de rocay hielo, que deberas evitar
para no perder energa. Si tocaras una de las

paredes, quedaras inmediatamente aplastado por
efecto de la enrome velocidad que llevas.

Entras en una habitacion aparentemente
normal, pero repentinamente se cierra la puerta
de golpe, y la habitacion se llena de peligro. Rayos
incendian el misisimo suelo; las salidas evidentes
estan llenas de trampas, y malvadas criaturas
apareceran para intentar destruirte.

Busca un camino a traves de este sitio tan
peligroso. Apareceran y desaparecerin formas
cuadradas, pero hay una sola ruta segura que te
permitir 4 llegar con vida a la Gnica puerta por la
que podras salir. Un paso en falso, y caerds hacia
una muerte segura en una fangosa piscina en los
fondos del reino.

La clave que te permitira escapar se encuentra
en una botella en el otro extremo dde esta cueva

caliente y llena de peligros. Horrendos
monstruos que salen de la mismisima tierra haran
un altimo intento de detenerte. Elige tu camino
con cuidado, encuentra una manera de salvar el
obstaculo, salta por encima del canén, y podras
salir de alli con éxito.

gE— PUNTUACION e pn. ”

Consigue para Dirk una gran
puntuacion, superando los
obstdculos que te impiden escapar.
Obtendras puntos por cada enemigo
que mates. Puntos adicionales seran
tuyos cuando consigas evitar las
trampas puestas para evitar que
entres en la guarida del dragon.
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