Con cien cafones por banda, viento en
popa a toda vela... surcaba "“la mar’’: LA
QUEEN OPERA. Una veloz corbeta cor-
saria que se alejaba de aquel islote sin
nombre, donde habia abandonado a
"PELO NEGRO"'.

Un simpdtico capitdn pirata, que por
""un quitame allé ese pelo”’, habia sido
despojado de su cargo. Abandonado a
su suerte, en aquel hostil y desierto islote;
tras el famoso y sangriento motin de LA
QUEEN OPERA.

3Quieres acompafiar a Pelonegro y
ayudarle?

Te haré falta una buena dosis de astucia
y habilidad, pero te divertirds hasta el il-
timo abordaie.

El plécido Mar del Caribe te espera, pe-
ro no te confies hay muchos tiburones...



INSTRUCCIONES
PRIMERA CARGA

Has conseguido huir de tu celda, en una
fortaleza pirata.

Tienes que salir del fortin, pero, jcuida-
do!, unos cuantos piratas pretenden po-
nértelo dificil.

Intenta no caerte al suelo desde el
piso superior de la fortaleza, te resta
"energia’’, evita los golpes de los
piratas, también te quitan energia.

Al salir del fortin, encontrards una peli-
grosa selva, hay que cruzarla, estd re-
rleto de sanguinarios piratas: negros de
as Antillas, fusileros, lanzadores c?e bom-
bas, chinos con potentes cadenas, exper-
tos en lanzar machetes, pendencieros lu-
chadores de taberna, espadachines, cafio-
neros, efc... Todos intentardn que no con-
sigas escapar. Cada pirata tiene sus
puntos débiles y una tactica dife-
rente, descibrelos y conseguirds
derrotarles.

Recuperards energia recogiendo los co-
fres que irds encontrando y también si ayu-
das a los esclavos fugitivos.

Apodérate de los fusiles y ma-
chetes de tus enemigos, constituyen
una estupenda ayuda para tu avance has-
ta el puerto donde deberds coger la
barca de remos.

INSTRUCCIONES
SEGUNDA CARGA

Los piratas han conseguido apoderar-
se del QUEEN OPERA, Pelonegro ha con-
seguido encaramarse a la popa del bar-
co, desde donde ve, que en la proa su no-
via va a servir de pasto a los tiburones.
Deberas atravesar el barco
arriando todas las banderas pira-
tas, desde sus mastiles.

La tripulacién se ha percatado de tu pre-
sencia, asi que tendrdn que combatir de
nuevo, para ello cuentas con un sable, da-

te prisa. Tu chica, te espera.

DOBLE CARGA
Este programa tiene dos partes que se
cargan independientemente.



MOVIMIENTOS

1° CARGA
[ Z]A+3Pc AGACHARSE
L
BARRIDO INFERIOR
Eﬁ A+SPC+O/P (ocdaliche)
;,ﬂ SPC+O/P ESTANDO DE PIE PA-
e TADA

[ 3 }SPC+Q SALTO
o |SPC+Q+PIQ+O  PUNETAZO
L o

v <] SPC SALTO PATADA (dcha/
i J izqda)
L.4 SPC+0/P ESTANDO AGACHA-
i DO PUNETAZO
(izqdal/dcha)
GARANTIA

OPERA SOFT, S.A. garantiza todos sus
productos de cualquier fallo o defecto de
tabricacién, grabacién o carga. Por favor,
lea con atencién las instrucciones de car-
ga. Sifor algin motivo tiene dificultad en
hacer tuncionar el programa y cree que el
producto es defectuoso, devuélvalo direc-

tamente a OPERA SOFT, S.A.

© OPERA SOFT, S.A.: Queda terminan-
temente prohibida la reproduccién, trans-
misién o préstamo de este programa sin
autorizacién expresa escrita de OPERA

SOFT, S.A.
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