KARNOV

¢PODRA KARNOV SALVAR LA TIERRA?

La historia de la legendaria bisqueda de Karnov comenzé de
una forma bastante pacifica, en la pequefia aldea de Creamina.
situada aproximadamente en medio de aquella vasta extension
de tierra conocida como la Estepa rusa. Jinborov Karnovski.
conocido simplemente como Karnov por sus amigos, regresaba
ala aldea después de una larga temporada vigiando como "“for-
zudo" por todo € paisen unacaravanacircense. El vigo Karnov
miraba hacia adelante con la intencién de encontrar una vida
tranquila con € Gnico deseo de poder pasar las tardes en la
tabernadel pueblo narrando sus hazafias circenses. Poco sabia
de su destino, porque sus aventuras fueron més alé que todo
eso. Iba a embarcarse en un vige que pondria a prueba su
enorme fuerza

Sdlo unos cuantos viejos de la aldea conocian € secreto de
Creamina. Esta desvencijada coleccion de casuchas era el
secreto emplazamiento de uno de los mayores tesoros del
mundo. El Tesoro de Babilonia habia estado en Creamina
escondido a los ojos del mundo, durante siglos, protegido por
las Fuerzas de la Luz. Cuenta la leyenda, narrada por los més
ancianos del lugar, que un demonio vendria @ mundo s €
tesoro cayera en manos equivocadas. Ellos piensan que el
tesoro esta bien guardado jCreamina seriael Ultimo lugar donde
nadie irfaa buscar un tesoro!.

Y estaban en lo cierto. Creaminafue e Ultimo lugar en que Ryu.
un terrible y demonfaco brujo, buscé el Tesoro de Babilonia
Tras miles de afios buscando por e mundo esta vigja reliquia,
sus espias por fin le indicaron su emplazamiento. Rodeado de

sus demonios més fieles, el gran brujo arras6 Creamina como
un huracéan, haciéndose con €l Tesoro de Babilonia. Pero esto no
fue todo; en castigo alos habitantes de Creamina, liberé dél més
ala una caterva de monstruos paraaterrorizar atodos aquellos
que osaron ocultarle el tesoro.

Karnov sabia que s6lo é tenia el poder para derrotar a Ryuy
devolver € tesoro a su secreto emplazamiento. Al finy a cabo
no todo e mundo en Creamina podia tragar fuego como €.
Maldiciendo su extrafia habilidad y su suerte, Karnov selanz6 a
través de su pueblo infestado de monstruos, buscando los
fragmentos de un antiquisimo mapa que le Indicaria el camino
correcto. El sabiaque tendria que luchar mucho paraderrotar a
Ryu y recuperar e Tesoro de Babilonia, o de otro modo €
mundo estaria perdido.

CARGANDO KARNOV

Conecta tu ordenador tal como se indica en su manua de ins-

trucciones. Aseglrate de que todos los periféricos innecesarios

estan desconectados (como cartuchos, impresoras, etc.). Si no

haces esto, puede que se produzcan errores de carga.

Si utilizas un Commodore 64/128 con |laversion de cassette de

Karnov...

a) Conecta tu datassette y enciende tu monitor/TV y ordena-
dor. Los usuariosde C-128 deben seleccionar ahorael modo
84 tecleando GO64. pulsando RETURN y a continuacion Y.

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

¢) Pulsasimultaneamentelasteclas SHIFT y RUN/STOP. A con-
tinuecion, pulsa RAY en d datassette.

Si utilizas un Commodore 84/128 con la version de disco de

Karnov...

a) Conectala unidad de disco atu ordenador y enciéndela

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

c) Si tienes un Commodore 64. teclea. LOAD ".",8,1 y pulsa
RETURN.

Si utilizas un Spectrum. Spectrum 128, Spectrum +. Spectrum

+ 2 6 Spectrum + 3 con laversion de cassette de Karnov...

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

pecto. Si tu modelo ya lleva cassette incorporado, este paso
Nno sera necesario.

b) Si vas a usar un Joystick, inserta AHORA el Interface
necesario.

c) Enciende tu monitor/TV. cassettey ordenador. Si se mues-
traun menl en lapantalla, puede seleccionar el basic 48 K 6
128 K.

d) Inserta el cassette de Karnov. asegurandote que esta com-
pletamente rebobinado y que la etiquetade la cara 1 queda
hacia arriba.

€) TecleaLOAD ™"y pulsaENTER

S utilizas un Amstrad CRC 464/664 6 6128 con la version de

cassette de Karnov...

a) Enciende tu monitor/TV y ordenador.

b) Si tu ordenador lleva disco incorporado, debes conectar un
cassette compatible a tu ordenador. Teclea TAFE y pulsa
RETURN para que tu ordenador quede preparado para car-
gar del cassette (labarravertical seobtieneen lamaytscula
delatecla @).

c) Inserta el cassette de Karnov, aseguréndote que esta com-
pletamente rebobinado y que laetiqueta de lacara 1 queda
hacia arriba.

d) Pulsa simultaneamente la tecla CTRL y la de ENTER
(pequefia) y a continuacion pulsa LAY en e cassette.

S utilizas un Amstrad CRC 464/664 6 6128 con la version de

disco de Karnov...

a) Si tu ordenador lleva cassette incorporado, asegUrate que el
ordenador esté apagado y conéctale una unidad de disco
compatible.

b) Enciende la unidad de disco, monitor/TV y ordenador.
Teclea DIK y pulsa RETURN. Para que tu ordenador quede
preparado paracargar del disco (labarravertical se obtiene
en lamaylsculade latecla @).

c) Inserta el diskette de Karnov en la unidad de disco, con la
etiquetade lacara 1 haciaarriba.

d) TecleaRUN'DIK y pulsa RETURN.

INSTRUCCIONES MULTI-CARGA

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

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

Al terminar de cargar la version de cassette, seindicard en la
pantalla que debes cambiar de cara la cintay rebobinarla por
completo paracargar € nivel 1. Cuando te maten deberéas rebo-
binar e cassettey cargar € nivel 1.

ICONOSY COMO USARLOS

Hay 11 objetos que puedes recoger:

K's Te hacen fata 50 para obtener una vida extra
Manzanas:  Te darén fuerza de fuego extra

Los restantes nueve objetos son |conos que podran ser recogi-
dosy conservados para ser empleados més adelante durante el
Juego. Cuando sean recogidos apareceran en las ventanas de la
parte inferior de la pantalla. Los primeros cinco iconos en el
inventario se iluminardn alternativamente seglin te muevas a
|zquierda o derecha. Si deseas seleccionar un icono en especial
deberés gjustar la posicion de Karnov hasta que € que hayas
elegido seilumine, pulsando acontinuacion latecla "Y".

Botas: Te darén doble potencia de salto y te ayudarén a
correr mas.
Bombas: iNo las emplees sdlo para destruir a tos mons-

truos de Ryu! también sirven para destruir obs-
téculos como por gjemplo muros. Por otra parte,
también pueden apilarse, pero evita estar muy
cerca cuando las uses porque podrias volar por
losaires.

Escdas:  Utilizalas  para recoger los iconos que estén
fuera de tu alcance.

Boomerangs, Estos proporcionan a Karnov una potencia extra
deataque. Sdta para cogerlos si quieresvolver a
usarlos.

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

Los Gltimos cuatro iconos estarén disponibles en el momento

oportuno.

Alas iParavolar!
Gorro de .
bafio: Teayudardanadar mas répido.

Mascara de

percepcion:  Brillard cuando losiconos Invisibles aparezcan en
lapantalla. Pulsando laletra"Y" podrés hacerlos
visibles.

Vagoneta: Utilizalo para dedlizarte colinaabgjo. Ird matando
todos los monstruos a su paso.

Recuerda que algunos objetos se encontraran fuera de tu vista,

por tanto escruta todo a tu arededor y elige tu ruta con gran

cuidado, porque ahora solo dependes de ti.

INSTRUCCIONES DE CONTROL RAPIDO
Spectrum, Spectrum +, Spectrum 128. Spectrum + 2, Spec-

trum + 3.

Salto/Trepar —Q

Abgjo/Descender — A

Izquierda— O

Derecha—P

Fuego— Espacio

Usar e icono seleccionado— Y
Pausa— Enter

Reiniciar € juego — Symbol Shift y Break
O Joystick Kempston.

El Joystick Sinclair también funcionaen e + 2.
Commodore 64/128

Salto/Trepar —;

Abgjo/Descender — /

lzquierda— Z

Derecha— X

Usar e icono seleccionado— Y
Pausa— RUN/STOP

Reiniciar € juego— RUN/STOPy RESTORE
Fuego— Espacio

O Joystick en el Port 2.

Amstrad CRC 464/664/6128
Salto/Trepar—Q

Abgjo/Descender — A

Izquierda— O

Derecha—P

Fuego — Espacio o Copia

Usar el icono seleccionado— Y
Pausa— Esc

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



