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‘ Hércules era el hijo de Zeus, jefe de los Dioses, y de Alcmene, una mor-
|tal. Por ello era odiado por la mujer de Zeus, la diosa Hera. Incluso cuando
{Hércules era un nifio mand a dos viboras para que le mataran. Sin embar-
Igo. el joven era lo suficientemente fuerte para matarlas con sus manos. El
‘odlo de Hera hacia Hércules aumentd. Cuando el héroe se casé y tuvo ni-
|fos, Hera le hechizd y él mato a sus propios hijos. Cuando Hércules, reco-
ibré la conciencia estaba lleno de remordimiento y preparado para hacer
cualquier cosa que expiase su pecado. De esta forma, los dioses decidieron
|enviar a Hércules a Eurystheus, Rey de Argos, para realizar cualquier tarea
que el rey le ordenase hacer.

El malévolo rey eligic para Hércules las doce tareas mas dificiles que
pudo pensar. Los dioses se compadecieron de Hércules, quien en realidad
habia sido la victima de la malicia de Hera. Le dieron varias armas para
ayudarle: un casco, una espada, un escudo, un arco y flechas. El rey orde-
nd a Hércules realizar cuatro trabajos, éstos eran

LOS TRABAJOS

d| 1. THE NEMEAN LION (EL LEON NEMEO)—Este terrible len era el
{ lterror del pais de Nemea. Se le ordend a Hércules que lo matara, lo que
1 hizo, estrangulandolo.

2. THE HYDRA (LA HIDRA).—Este monstruo de mltiples cabezas
iue muerto por Hércules, a pesar de que Hera envio un cangrejo envenena-
o para que le matara.

3. THE STAG OF CERYNEA (EL CIERVO DE CERINEA)—Ningin
hombre ha sido capaz de coger el maravilloso ciervo de cornamenta de oro
¢ pezuiias de bronce. Hércules tardé un afio en capturarlo.

4. THE ERYMATHEAN BOAR (EL JABALI DE ERIMATEA). — Hér-

cules tuvo que viajar muchos dias a través de montanas cubiertas de
nieve para cazar este fiero y poderoso jabali.
5. THE AUGEAN STABLES (LAS CUADRAS DE AUGIAS)—Estas
uadras no habian sido limpiadas en 30 afos. Se le ordend a Hércules que
las limpiara, una tarea que él realizo desviando dos rios para que las inun-
faran.
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6. THE STYMPHALIAN BIRDS (LOS PAJAROS DE ESTIMPALIA). —
stos feroces pajaros comedores de hombres fueron muertos por Hércules.
| 7. THE CRETAN BULL (EL TORO DE CRETA)—Esta bestia fue cap-
?urada y domesticada por el héroe

8. THE HORSES OF DIOMEDES (LOS CABALLOS DE DIOMEDES).—
“stos caballos fueron alimentados con camne humana. Hércules maté a

u duefio y los domestico.

9. THE GIRDLE OF HIPPOLYTA (EL CINTURON DE HIPPOLYTA)—EI

honito cinturon de Hippolyta, una reina de las amazonas, fue adquirido por

ércules pacificamente. Sin embargo, Hera extendio por el Amazonas el
umor de que Hércules se estaba llevando a su reina por la fuerza. Enton-
ces se levantaron en armas contra €l. Hércules mato a la reina en el acto

10.  THE OXEN OF GERYON (LOS BUEYES DE GERION).—Gerion era
n gigante que poseia un rebafo de bueyes. Hércules matd a Gerion para
onseguirlos. En el proceso dobld los picos de dos montanas para crear las
rolumnas de Hércules en ambos lados del estrecho de Gibraltar.

11, THE APPLES OF HESPERIDES (LAS MANZANAS DE HESPERI-
DES)—Los jardines de Hespérides estaban custodiados por un dragon

ércules pidio a Atlas que le trajera algunas de las manzanas. A lo que
tlas accedio a condicion de que Hércules sostuviera los cielos mientras €l
ba a por ellas.

12.  THE DOG CERBERUS (EL PERRO CERBERO).—El infierno estaba
guardado por Cerbero. Hércules tenia que traer al perro. Sin embargo, in-
cluso el valeroso Hércules no intento esta tarea. Sin ayuda del cielo Hércu-
es rehuso hacer esta tarea.

Estos eran los doce trabajos de Hércules. También estuvo comprometi-
lo en otras aventuras. Fue uno de los Argonautas que acompanaron a Ja-
son. En este viaje luchd con Jason contra los esqueletos. En sus aventu-
as, Hércules choco con Nessus, un Centauro. Este Centauro fue muerto
por Hercules. Cuando Hércules estaba construyendo un templo para Zeus
idio una prenda fresca para celebrar la ocasion. Sin embargo, el centauro
Nessus habia encantado la tunica, la cual quemaria fataimente al que se la
pusiese. Fue esta tunica la que Hércules se puso y que finalmente le llievo a
u muerte.

EL JUEGO
El objetivo del juego es recoger los doce trabajos de Hércules. Los tra-
ajos estan representados graficamente en la pantalla. Los trabajos apare-

en en humo y debes alcanzarlos para conseguirlos. Una vez que hayas re-
ogido todos los trabajos, debes matar al Minotauro para ganar el juego,




Tus armas son un garrote, tus punos y tus pies. A lo largo de la parte if-
ferior de la pantalla, veras una serpiente que se mueve de lado a lado. Tus
golpes a tu enemigo solo son efectivos cuando tu enemigo esta puesto ef:-
cima de la serpiente. Si Hércules esta perdiendo la batalla, entonces la ser-
piente aparecera mas larga, ayudandote de esta forma, pero si esta ganaT
do aparecera mas corta.

Ten cuidado con la arana que a veces desciende donde se estan TEB}'
zando los trabajos. Si la arafia tiene éxito deberd coger el trabajo robado de
nuevo, de manera que es prudente intentar alcanzar a la arana que ascef-
dera de nuevo.

INDICADOR DE LOS MOVIMIENTOS

Mountain Shaker (Agitar Montanas): Golpe por encima de la cabeza
Punch of Death (Pufietazo de la Muerte): Puietazo.

Thunder Kick (Patada de Trueno): Patada.

Pluto’s Messenger (Mensajero de Pluto): Barrido de pierna.

Titans' Gift (Regalo de Titan): Corte Bajo.

Zeus' Torment (Tormento de Zeus): Golpe Medio.

The Crasher (EI Demoledor): Golpe de cabeza.

Usuarios del Spectrum: Silo deseas, se pueden usar las siguien-

Amstrad

CASSETTE: Mete la cinta en el cassette. Pulsa al mismo tiempo CON-
TROL (CTRL) y las pequenas teclas ENTER. Pulsa PLAY en el cassette y
después cualquier tecla. El programa se cargara y funcionara automatica-

mente.

DISCO: Mete el disco en la unidad, con la etiqueta hacia arriba. Teclea
CPM y pulsa ENTER. El programa se cargara y funcionara automatica-
mente.

MSX

Tus oponentes son esqueletos y el Minotauro, armados con espadas, - tes teclas: Mete la cinta en el cassette. Teclea BLOAD"CAS:R y pulsa ENTER. 56
demis y cuernos mortales, y se combaten usando los siguientes moy- 2 E ‘2\%’:\'% Pulsa PLAY en el cassette. El programa se cargara y funcionaré automati- ERS -
mientos: = = i i
Z - V: IZQUIERDA, canee: 25
SIN EL BOTON DE FUEGO APRETADO EN EL JOYSTICK: BARRA ESPACIADORA - B: DERECHA. S L) @ =3
1- 5 FUEGO. 20, Yo
VOLVERSE T. PAUSA. fcs 43
VOLVERSE & 0: MUSICA SIINO. §93 wQ
AVANZAR AVANZAR fef o
Amstrad/MSX: con S
ARRASTRARSE ARRASTRARSE HACIA ESPACIO: PAUSA. S Su -
HACIA ATRAS DELANTE M: MUSICA/EFECTOS SONOROS. gge &g
ToW 0o
O
NO APLICABLE NO APLICABLE INSTRUCCIONES DE CARGA 588 w¥d
BLOQUEO CBM64/128 583 5=
o0 Wy
ALIG CASSETTE: Mete la cinta en el cassette. Pulsa SHIFT y RUN/STOP al 2 ge b
. . 2 - = l_v_ L B}
CON EL BOTON DE FUEGO APRETADO: gi“osrg(r)at:mr?{ézlcﬂasr?\e:%:v en el cassette. El programa se cargara y fun 23 =
DISCO: Mete el disco en la unidad. Teclea LOAD"*", 8,1 y pulsa RE- S 2

M(‘)\GlTAfL TURN. El progf se cargard y f a
PUNETAZO DE NTANAS o Spectrum 48K
LA MUERTE * KEOOR Teclea LOAD"" y pulsa RETURN. Pulsa PLAY en el cassette. El progra-

ma se cargara y funcionard automaticamente.

TORMENTO DE ZEUS
Spectrum 128K/+2

BLOQUEO BAJO &

PATADA DE
TRUENO REGALO DE TITAN Utiliza el CARGADOR DE CASSETTE normalmente.
MENSAJERO DE Spectrum +3
PLUTO DISCO: Usa el CARGADOR DE DISCO normalmente.
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