DOUBLE DRAGON III:
LA PIEDRA ROSETTA™

Carga
Commodore Amiga y Atari ST
Inserta el disco del juego y enciende el ordenador. El juego se cargard ahora automaticamente.

Commodore 64 Casete

Inserta la casete del juego y asegtirate de que esta totalmente rebobinada. Mientras mantienes
pulsada la tecla SHIFT (mayusculas), pulsa la tecla RUN/STOP. Pulsa PLAY en el casete y el
juego se cargard y ejecutard. Sigue los mensajes de la pantalla para cualquier carga necesaria
mientras estés jugando.

Commodore 64 Disco
Inserta el disco del juego en la unidad de disco y cierra la puerte cila de ésta. Teclea
LOAD"*",8,1 y pulsa RETURN. El juego se cargard y ejecutard.

Spectrum Casete

(Solo 128K)

Inserta la casete y asegurate de que estd totalmente rebobinada. Si esta disponible, selecciona
la opcién "TAPELOADER". De no ser asi, teclea LOAD"" y pulsa return. Pulsa PLAY en el
casete y el juego se cargard y ejecutard. Sigue los mensajes de la pantalla para cualquier carga
necesaria mientras estés jugando.

Amstrad Casete

Inserta la casete y asegurate de que esta totalmente rebobinada. Pulsa la tecla CTRL y, sin
soltarla, pulsa la tecla ENTER (Intro). Pulsa PLAY en el casete y luego pulsa cualquier tecla
para continuar. El juego se cargard y ejecutard. Sigue los mensajes de la pantalla para
cualquier carga necesaria mientras estés jugando.

Amstrad Disco
Para cargar el juego teclea ICPM y pulsa ENTER (Intro). Para obtener la |, pulsa la tecla de
mayusculas y, sin soltarla, pulsa la tecla @.

Aviso contra virus

(Sdlo aplicable para equipos Commodore Amgia y Atari ST)

Cuando hayas recibido tu disco puede que la pestafia de proteccion estuviera en la posicion de
cerrado. Es recomendable que apagues tu ordenador durante al menos 10 segundos antes de
empezar a jugar para asegurarte de que no hay ningin virus activo en la memoria. Si no
sigues esta precaucion puede que tu disco de Double Dragon III resulte infectado por un virus
y acabe dejando de funcionar. La pestafia de proteccién del disco se puede abrir para proteger
a tu juego de la infeccidn por virus.

JProblemas de carga?

Se ha puesto el maximo cuidado en todos los puntos de la cadena de produccion para asegurar
que este producto te llegue en perfectas condiciones. Si tienes problemas para cargar el juego,
por favor reinicializa (apaga y enciende) todo tu equipo, comprueba las conoxiones, e intenta
volver a cargar el juego siguiendo abentamente las instrucciones de carga relativas a tu
maquina.



La historia

Los hermanos Lee se enfrentan a su mas dura misién hasta el momento cuando Hiruko, el
anclano adivino, les gula a la posible localizacién de la esquiva Piedra Rosetta.

Este viaje requerird de sus mayores habilidades para enfrentarse con las malédicas fuerzas que
se cruzaran en su camino por diferentes parajes. Billy y Jimmy tendrdn que trabajar juntos
para descubrir de una vez por todas toda la maldad que se oculta tras el secreto de las piedras.
(Seran suficientes sus afios de entrenamiento y meditacién para conseguir sobrevivir a este
peligroso viaje? jLa respuesta estd en tu mano!

Controles
(Todos los controles se basan en que el jugador mire a la derecha; si mira hacia la izquierda,
son al revés)

Amiga y Atari ST
Sin botén de fuego pulsado
Caminar arriba e izquierda Caminar arriba Caminat arriba y derecha
(hacia la pantalla) (hacia la pantalla) (hacia la pantalla)

T
Caminar izquierda — — Caminar derecha

!
Caminar izquierda y abajo Caminar abajo Caninar derecha y abajo
(fuera de la pantalla) (fuera de la pantalla) (fuera de la pantalla)
Con botén de fuego pulsado
Saltar e izquierda si el Saltar si el joystick se mue- Saltar y derecha si el
joystick se mueve y se ve arriba y se suelta - Pata- joystick se mueve y se
suelta - Patada saltando si da saltando si el joystick se suelta - Patada saltando si
el joystick se mantiene en mantiene en posicion el joystick se mantiene en
pocision T posicion
Patada izquierda — Pufietazo — Patada derecha

!

Trucos (si tienes) y recoger armas

Commodore 64/128
Sin botén de fuego pulsado
Caminar arriba e izquierda Caminar arriba Caminar arriba y derecha
(hacia la pantalla) (hacia la pantalla) (hacia la pantalla)

T
Caminar izquierda — — Caminar derecha

!
Caminar izquierda y abajo Caminar abajo Caninar derecha y abajo

(fuera de la pantalla) (fuera de la pantalla) (fuera de la pantalla)



Con botén de fuego pulsado
Saltar e izquierda si el
joystick se mueve y se suel-
ta - Patada saltando si el
joystick se mantiene en
pocision

Puiietazo —

(se se mira a la izquierda)

Patada derecha
(se se mira a la izquierda)

Spectrum y Amstrad

Sin botén de fuego pulsado
Caminar arriba e izquierda
(hacia la pantalla)

Caminar izquierda —

Caminar izquierda y abajo
(fuera de la pantalla)

Con boton de fuego pulsado
Saltar e izquierda si el bo-
ton se pulsa y se suelta.
Patada saltando si se man-
tiene pulsado el botén

Saltar si el joystick se mue-
ve arriba y se suelta - Pata-
da saltando si el joystick se
mantiene en posicion

1

!

Cabezazo cuando se esta
en la posicién correcta o
utilizar trucos cuandos los
tienes

Caminar arriba
(hacia la pantalla)

T
!

Caminar abajo
(fuera de la pantalla)

Saltar si se pulsa el botén y
se suelta - Patada saltan-

do si el boton se mantiene
pulsado; también utiliza tru-
cos si tienes

Saltar y derecha si el
joystick se mueve y se
suelta - Patada saltando si
el joystick se mantiene en
posicion

Patada

(si se mira a la derecha)

Pufietazo
(si se mira a la derecha)

Caminar arriba y derecha
(hacia la pantalla)

Caminar derecha

Caminar derecha y abajo
(fuera de la pantalla)

Saltar y derecha si el boton
se pulsa y se suelta - Pata-
da saltando si se mantiene
pulsado el botén

T
Patada izquierda — — Patada derecha

!

Pufietazo
Teclado
Arriba Abajo Izquierda Derecha Fuego Pausa  Saltar

Amiga/Atari ST A . / Espacio P F10
C64 Disco/Casete SOLO JOISTICK Run/Stop Q
Spectrum y Amstrad Q (0] P Espacio Enter Break

*NOTA Las teclas Q y Break para salir han de estar en pausa

(Las teclas mostradas son valores por defecto, todas las teclas se pueden redefinir en
Spectrum y Amstrad, salvo le de salida del juego)

The Sales Curve se reserva el derecho a cambiar o actualizar el conterido de este software y
demads material sin previa notificacién o autorizacion.
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