2. Con disco duro’

Arranque desde disco duro:’

— Esaibe C:y pulsa Enter.

— Escripe CD/DELPHINE y pulsa Enter.
— Escribe BELPHINE y pulsa Enter.

3. FKandos de teclado
® Las ocho flechas desplazan el cursor en un pixel.

® S aprietas simultaneamente la tecla SHIFT y una flecha, el cursor se desplazars mas rapidamente. '

® §i aprietas simultaneamente la tedla CTRL y una flecha, el cursor se colocard en el centro de uno
de los ocho cuadrados en que esta dividida la pantalla.

La tecla ESC equivale al botdn derecho del ratdn.

Si puisas juntas las.teclas CTRL y S activards o desactivaras el sonido.

Las teclas RETURN, ENTER y la tecla 5" del teclado numérico equivalent al boton izquierdo del

raton.
® Hay también teclas de funddn que e permiten acceder directamente 3 ciertos comandos:

e & @

Fl: Examinar

F2: Coger

F3: Inventario

F4: Usar

F5: Accionar

F&: Habiar

F2: Menu e acciones
FI0: Mend de uso

® Si pulsas la tecla P, el juego se detendrd hasta que la pulses de nuevo.
& S pulsas la tecla "+, el juego ird mas rapido.
@ Si pulsas Ia tecla ", el juego iré mas despacio.

posplaxamiento del personaje:

e

Desplazamiento del rator:

Tecta "Numilock™ activada:

ii

Tecla “Numlock" desaﬁtivada

o-{a[slip- AR o sor
M@C STOP o.._D .

o SO‘;II
{_‘_—L—! Confirmacion

Ment de acgion  Ment de uso
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Idea
PAUL CUISSET y PHILIPPE CHASTEL

Programacién
PALIL CUISSET y PHILIPPE CHASTEL

Disefo Grafico _
IMAGEX - MICHELE BACGUE - EMMANUEL LE COZ

Miasica
JEAN BAUDLOT

Efectos Soneros
MARC MINIER

liustraclones del manual
JEAN-PIERRE FERTE

Textos del manual
MICHAEL SPORTOUCH

[

ElL. HERQE: JOHN GLAMES

Desde hace siete anos, John GLAMES |

trabyaja para fa CIA, el servidio de inteligencia

de los Estados Unidos. Su hoja de servicio es’

impresionante, por lo que ha sido elegido
para numerosas misiones peligrosas y deli-
cadas en todos los confines del mundo. La
mision que le ha sido confiada hoy es de
gran importancia, ya que estd en juego el
equilibrio diplomatico del mundo.

INFORME CONFIDENCIAL

OBJETO: AGENTE DSC 3- John GLAMES
ELEGIDO PARA LA OPERACION
STEALTH PUESTA AL DIA; MARZO 1990

Altura: 1,85 metros
Peso: 75 kilos
Edad: 33 arics

Nacide en 1957 en Vermont en el seno de
uma familia de cdlase media-alta, se e ha
reconocido desde 1a infandia una inteligencia
especialmente aguda. Cursd sus estudios en
su ciudad natal, y fue miembro de los
equipos locales de esqui y de natacion.

A los 22 arios, entré en la Academnia Militar
de West Point, tras haber terminado sus
estudios en una famosa Universidad de
Boston donde fue miembro del equipo de
natacion [record universitario en fos 1.500
metros libres y 200 metros mariposal.

En 1981, DSC 3 pasd un arfio en una base
americana en Asia. Aprovechd la ocasion
para adquirir sus conodmientas en ares
marciales, y es actualmente Maestro en
Ninjitsu. Er 1983, fue reclutado por nuestros
agentes cuando termind con matricuia de

honor su Master en Quimica en la MIT

{Massachussets Institute of Tecnology).

Es, por lo tanto, un excelente esquiador ur un
estupendo nadador [le encanta sobre todo
el buceo, que practico durante su estancia
en Asial. Su gran técnica en ia practica de
ias artes mardales Je da una gran ventaja en
combate cuerpo & Cuerpc y una gran
resistencia a pesar de los esfuerzgs y de las
heridas. Sus brillantes estudios {fue de los
primeros de su promocion tanto en MIT
como en West Point] le corvierten en un
experto en armamento, en tirg, y en quimica.
Ademds, le encanta la electrénica y todas
[as cosas relacionadas con elia. A DSC 3 le
gustan también los coches de carerras y las
persecuciones en coche, en las que por otra
parte es un consumado experto.

¢ Su punta débil? Las mujeres...

INFORMES
SOBRE SUS MISIONES ANTERIORES

Acceso limitado. Documentos  uitra-confi-
denciales.

SRR




" STEALTH FIGHTER

VERSION A:

=] “haon

ESPECIFICACIONES TECNICAS
DEL CAZA STEALTH

— Caza Stealth Version A, no puede ser
avituallado en vuelo.

— El avituailamiento en vuelo esta previsto
para la version B.

ARMAMENTO:

— Tecnologia laser utilizada para busqueda
_de los blancos elegidos, y para dirigir las
. bombas al blanco.
— Porcentaje de error en el blanco: 0,001 %.
— Z misiles con cabezas nucleares: “Bomba
Inteligente”.
— (Cada bomba puede destruir en 10 se-
gundocs una dudad del tamario de
Nueva York.

CARBURANTE:

— Keroseno refinado CAT 08 al que se le
ariade una mezcla de hidrdgeno liquido
al 34 %.

— Cantidad de carburante: mas de 300
litros. )

— Caza Stealth Version A, no puede ser
avituallado en vuelo.

— £l avituallamiento en vuelo esta previsto
para la version B.

OPCION "OZX":

— Interfiere con todos ios radares. El Stealth
es eritonces indetectable.

VELOCIDAD:

— 3.000 kilfdémetros por hora:

— de 0 a 800 km/h en 10 sequndos.

— de 800 a 2.500 km/h en 5 sequndos con
la opcidon ULTRA.

— de 2.500 a 3.000 km/ h en 3 segundos
con la opcion "HYPER BGOST™

tADVERTENCIA!l La opdon HYPER

BOOST sélo se debe usar en caso de

extrema necesidad, ya que utiliza gran

cantidad de carburante y se corre el riesgo

de quedarse en “Falta de carburante”™.

TU ARMAMENTO

1} Ei MALETIN TRUCADO

El maletin tiene doble fondo.

CALCULADORA: ;;PELIGRON!

No alejar jamas fa calculadora del maletin.
L 2 calculadora esta conectada al maletin por

rayos infra-rojos. Si alejas la caiculadora y se

corta el rayo infra-rojo, habra una explasion
equivalente a 10 kilos de goma-2 (graves
Hestrozos en 10 metros a la redondal.

FALSIFICADOR NTE:

Esta maquina ultramoderma esta concebida
para fabricar pasaportes falsos. _
El falsificador se encuentra en el comparti-
mento secreto del maletin, y contiene tres
prograinas:

— Falso pasaporte francés.
— Falso pasaporte inglés.
- Falso pasaporte alerman.

Para tener acceso al falsificador, tienes que
teclear el codigo adecuado en la calcula-
dora. '

a) Usa la nacionalidad gue m&s corvenga
en Ia situacion en la que te encuentres.

"b) Usa las fiechas del falsificador NTE para

seleccionar la nadionalidad que te convenga.

¢} Pulsa el botdn para confirmar tu selec-
cion.

NOTA: Este maletin es ur invento reciente
de nuestros servidos de armamento. Su
director, el profesor CARLING, le tiene
mucho carifo.




2} EL RELOJ-CABLE

Puede ser muy dtil en varias circunstancias.
Al ser un objeto tan habitual comao un reloj,
no despertara fas mas minimas sospechas.
Un buen ejemplo fue el uso que le dio ef
agente DSC 2 durante una persecucion por
ios tejados de Hong Kong en su uitima
mision.

LA PERSECUCION DE HONG KONG

Tras un robo de documentos en el edificio
de los servicios seaetos chinos en Hong
Kong, el agente DSC 2 fue visto por los
agentes de seguridad del edificio. Tras una
infernal persecucion DSC 2 llego al tejado
del edificio. Delante de DSC 2 se encontraba
otro edificio. El agente utilizd entonces fa
opcion “cable” de su reloj para escapar de
sus perseguidores.

— Longitud maxima del cable: 30 metros.
—— Pesp maximo gue aguanta el cable: 100
kilos.

— El cable tarda 10 segundos en desple-

garse.
® ;

gﬂ'
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2] LA PLUMA CORROSIVA

Al igual que el reloj, una simple pluma
estilogréfica no hara sospechar a tus enemi-
gos. La pluma corrosiva gene fa apariencia
de una pluma normat. Sin embargo, contiene
una capsula de acido benzoico bajo presion.
Si se gira el mecanismo 180 grados, ia
capsula de acido pierde [a presién, permi-
tiendo que unas gotas de acido caigan por
la punta de [z pluma.

PROPIEDADES DEL ACIDO BENZOICO:

DISUFLVE TODOS CANTIDAD DE ACIDO
LOS METALES MECESARIA

— Acero 3 gotas

— Hierro Z gotas

— Oro 10 gotas

— Manganesc 5 gotas

— Tungsteno 1 gota

— Plaiino g gotas

— Plomo 12 gotas

— Cobre 2 gotas

MECANISMO GIRATORIO

Respeta el ndmero de gotas indicadas,
puesto que, de otro modo, podrias asfixiarte
con el vapor causado por 1a reaccion
quirmica.

NOTA: La pluma corrosiva fue utilizada con
éxito por el agente DSC [ para escapar dela
prision de Almadena.

4} LA MAQUINA DE AFEITAR
GRABADOCRA

MICRO-CASSETTE

BOTON DE APERTURA

CABEZALES S 3
DE AFEITADO

TESTIGO

LUMINOSO\t.

Opcidn grabaciom

a) Comprueba que la maquinilfa contiene
efectivamente una micro- casette virgen.
Para elio, pulsa el botén de apertura. La
micro-cassette se encuentra en el jugar
indicado en el dibujo. Comprueba que fa
cassette esta rebobinada.

b) Vuelve a poner la cassette en su sitio.

¢] Para grabar una conversacion: poner el
interruptor en posicion “ON"™.

d} Los cabezales de afeitado se transforman
entonces en micréfonos muy potentes capa-
ces de grabar cuaiquier corversacion en un
radio de 20 metros.

e) Cuando la maquinilla esta grabando:
— el testigo luminoso esth verde.

Cuando la maquinilia rie graba:
— el testigo fumineso estd rojo.

f] Cuando fa cassette estd completa, se
rebobina automaticamente y el testigo s&
pone rojo.

La micro-cassette tiene una duracion de 30
MINULos.




5] LA CAJITA DESCIFRADORA

Permite descifrar la cornbinacion secreta de
cualguier caja fuerte.

Este aparato fue inventado por un ladron
congddo en todo el mundo con el apodo de
“E] Revienta-Cajas”. Capturado por el agente
DSC 3, nos ha revelddo todos sus Secretos.
Con su ayuda, el profesor Carling logré
construir esta cajita descifradora. Pero hay
que anadir que el profesor anadié dertos
toques personales al aparato.

UsSO DE LA CAJITA DESCIFRADORA:

= )

SENSOR ULTRASENSIBLE
BOTON MARCHA/! PARADA

a) Poner la cajita encima de la caja fuerte.
b} Apretar el boton de encendido.

¢} Girar ligeramente el pomo de la caja
fuerte.

d) Las cifras de la combinacion se veran en
el visor del aparato en el orden carrespon-
diente. '

e] Utilizar el codigo segun ha aparecido en
el aparato, y la caja fuerte se abrira.

{ATENCION!
Esta cajita desdifradora funciona con dos

pilas de mercurio enriquecido. Este producto
permite captar todas las variaciones sonoras

ultrasensibfes. Por eso se utiliza en esic.

aparato. Pero tiene el inconwveniente de
tener una duracion limitada, por lo que es
necesario actuar rapidamente.

6] LA CAJA DE CIGARRILLOS

Esta caja contine dos tipos de cigarrilios
A) Cigarrillos fanza-dardos

B) Cigarrillos que dejan ver 125 huellas
digitales.

A} CIGARRILLOS LANZA-DARDOS

Estos cigamillos contienen un dardo colocado
cerca del filtro. Este dardo estd conectado
por un cable finisimo a un sensor de calor
que se encuentra en el oo extremo del
digarrilio. Cuando se enciende el cigarrillo,
ol alambre se deshace y hace que €l dardo
salga expulsado.

SENCOR

FILTRO DARDQ
s DE CARLOR

Caracteristicas del dardo:.
— 3 cms. de largo. '
— Adcance: 25 meiros.

- Porcentaje de error €n consecucion de
bilanco:
a 5 metros: 0 %.
a 10 metros: 5 %.
a 15 metros: 7,5 %.
a 20 metros: i0 %.
a 25 metros: 12,5 %.

— Puede destruir un objeto del tamano de
un coche.

B} CIGARRILLOS QUE PERMITEN
VER HUELLAS DIGITALES

£l cigarrilio contiene un micro-film uitrasen-
sible compuesto de CrO,.

Dicho micro-film permite fotografiar cualquier
huella digital, Basta con poner el micro-film
encimz de ta huella.

El servicio de documentacidn buscara en el
fichero de hueilas hasta que encueritre 1a
identidad def duerio de la huelia fotogra-
fiada.

MICRO-FILM
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LOS SOSPECHOSOS

SOSPECHOSO M2 1:
FL GENERAL MAMNIGUA

Fue elegido democraticamente por el pueblc
paraguano hace 3 anos.

En esa época, era un hombre amado por sus
conciudadanos. Habfa logrado frenar 3 la
junta militar que amenazaba con tomar fas
riendas del poder. El General Manigua no
se llamaba General por entonces. sino
Presidente Manigua.

Efectivamente, no ha sido nunca militar, ya
que curso estudios de sociologia en Harvard.
Desafortunadamente, £5te personaje ha cam-

. biado mucho desde que accedio al poder,

aungue no sabermos por qué.

Desde hace un ano, se ha hecho llamar
General, y ha disuelto 12 Asamblea del
Pueblo. Ha instaurado una auténtica dicta-
dura, y el estada de sitio estd en vigor en
todo el pals. Incluso sus famifiares mas
cercanos estan sorprendidos, y nadie reco-
noce ya al bueno del Presiderite Manigua.
La libertad de expresion ha desapareddo en
Santa Paragua. Nadie tiene el derecho de
expresar su oposicion. El General Manigua
se ha rodeacdo de una policia secreta brutal
y muy eficaz en ia represion de fa oposicion.

Es en este contexto que s¢ ha creado un
grupe de resistencia con el nombre de
LIBERTAD. Este grupo lucha en secreto
contra la dictadura. Segun ellos, Manigua
no es MAs que un patan de la organizaddn
mundial del crimen. Las opiniones dentro de

Libertad sobre este tema no 50N unanimes. .

Otros miembros del grupo piensan que
Manigua dirige el pais é sélo con mano de
hierro.

Desde que el General Manigua ha instaurado

1a dictadura, hemos dejado de darle nuestro

apoyo. Ahara proporcionamos armas a U-
BERTAD para que puedan luchar contra 1a
policia secreta de Manigua. Somos poT lo
tanto el enemigo namero 1 de Manigua, ya
que sir Nuestro- apayo. ja resistencia local
no podrfa luchiar.

Tiene que ir vd. inmediatamente a Santa
Paragua. ya que el agernte DSC 2. que
llevaba alli seis meses, nos ha erviado un

‘tefex.

He aquf ef contenido del tefex: “Informado-
nes vitales sobre el asunto Stealth. Stop.
Necesito ayuda urgentemente. Stop.”

Es por lo tanto probable que Manigua haya
participado de alguna manera en el robo de
nuestro Stealth. Sin embargo no sabemos Si
ha sido el que ha planeado et robo, © si
colabora con alguna potenda extranjera.

SOSPECHOSO N° 2
La URSS (La KGBI.

Ultimamerite, nuestras relaciones diplomati-
cas con la-Union Soviética han mejorado
mucho. Hemos firmado con ellos varios
acuerdos de desarme Y de comercio. LOS
dirigentes actuales de fa Union Soviética
parece gque buscan el didlogo.

Sin emnbargo, en el seno del Soviet Supremo,
existen efementos extremistas que siguen
pensando €en 13 destruccion del capitalismo
y la'guerra con los Estados Unidos. Por otra

parte, sabemos GUe los investigadores denr

tificos soviéticos trabajan desde face v
afos err un avion parecido al Stealth.
responsable del proyecto, el profesor LUKA-
SIEWICZ, se ha escapado de 13 URSS y ha
pedido asilo en Alemania. Desde que €
marché, el proyecto no avanza. Es posible
incluso que los soviéticos, nguietos con el
progreso de nuestro  proyecto STEALTH,
hayan robado riestro joya tecnologica con
el objeto de reproduciria.

¢ Habran cotaborado con el General Mani-
gua?

No tenemos las respuestas a todas estas
preguntas.

He aqui su biliete de avian. Destino: 5anta Paragua.
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MANUAL DE REFERENCIA
DEL SISTEMA «CINEMATIQUE"

Recomendamos gue hagas copias ¢e seguridad de Jos disquettes originales y que para jugar salo uses

las copias.
Nota: Antes de empezar a jugar, se recomienda tener
poder grabar el juego durante el transcurso del mismo.

2 mano un disquette virgen formateado para

1. EL SISTEMA DEJUEGO-

Esta nueva generacion de juegos esta controlada totaimente por ¢l raton para gue te puedas centrar
en fo mas importante: el placer de la aventura...

mMovimientos del héroe
El perscriaje que te representa se¢ mueve por la pantalla seguin tus Ordenes. Te basta para eflo mover
el cursor del raton hasta el sitio donde quieras ir, y puisar el botén fzquierda del ratén. El héroe s€
pondré entonces €n marcha hacia ese lugar.

Tu personaje se parara por el caming st se encuentra con algun o

indicar otro sitio de destino que le permita rodear el obstaculo.

pstaculo. Tendras entonces que

£t men( de acciones
Usanda el héroe, puedes efectuar muchas acdones distintas a pesar de contar con un menu My

sencilio.
1 meny aparece er cuanto aprietas el boton DERECHO del raton. Mueve la barra del menu hasta

liegar a 1a accion deseada, y puls2 el botan izquierdo © el derecho, como prefieras.

‘Las acciones vaiidadas por el bgton [ZGUIERDO son fas siguientes:

Te permite ohtener mas informacian sobre un objeto que tienes cerca de . En
cuanto el cursor del rat6n se convierta en +, indica el objeto gue guieras examinar

y pulsa el boton izquierdo del raton.

Para llevarte aquelics objetos que € parezcan (tiles. En cuanto el cursor del raton se
corwierta en +, indica el objeto que quieras coger y pulsa el botén izquierdo del ratdn.

Indica en cualquier momente fos objetas gue flevas. Pulsa cualquiera de los dos

_ botones para salir del invertaro.

m Te permite efectuar una accién con un objeto gue ya tieries con un objeto o un personaje
que se encuentre a tu alrededor. En cuanto el cursor del ratdn se corwiesta en +, seleccona

el objeto que vayas a usar de tu inventario y luego pulsa el Hoton izquierdo del raton sobre
el obfeto 0 el personaje Con el que lo quieras usar.

CCIONAR: ';elper@te efectular Una accion con un objeto o un personaje. En cuanto el cursor
el raton se corwierta en +, indica el objeto que quieras accionar y pulsa el boton

izquierdo del raton.

HABL al i - V

AR € pe ite ha.bla{ con los pE?SO AfeS que vayas €l wontrando Err cuanto el cursor del
aton se convierta en 4 i indica el PErscr a;ﬂ con g iie i ieras habia puisa € botor
?zquie do del raton. I I y .

135 acciones validadas por el botén DERECHO son las siguientes:

m‘ ETae Ezrmitz olbtener n':‘us informacion sobre un ohieto que tienes cerca de ti. Desplaza
. rra del mend hasta colocarta endma del objet i A ;
b b jeto efegido y puisa e} boton

Z g)i;mlte efectuar una acdan con un objeto que ya tienes con un objeto ¢ un personaje
quie encgentre a tu alrededor. Desplaza ia barra del merid hasta coiocarla encima del
objeto elegido y pulsa el boton derecho.

¥ wale LY Te permite efectuar und accién con un objeto o un personiaje. Despiaza 12 barra del |

ment hasta colocarle encima del objeto efegido, y pulsa el botan derecho

El Meni de Uso

Este menu CO tiene ias funcones qUe QSO Pa e del UEQO como ta, pe%o qUe te pe Nie pO
- . P . -

gjc p o] glahal ] (:alga: par ldaS, etc. Para tener acceso d este U, pulsa Ios do. tones del rat
& S s bo S 8]

m El juego quedara detenidc hasta que vuehas a pulsar cugiquiera de 1os botones del ratén.

FAW a2 Fdel Te permite volver a comenzar el juego desde el prindipio.

Te permite indicar la unidad en la que piensas grabar e! juego en
CUTS0.

UNIDAD DE GRABACION:

CARGAR JUEGO: Para sequir jugqndo una partida grabada anterformente. Cuande te io indique
- FI grdgnadc_;r. insertz el disquette con los juegos grabados. Un mend te
indicard los juegos que tenes grabados. Mueve el ratdn hasta marcar el juego

que desees cargar y confirma tu selecdion.

Pgra grabar el juego €n curso. Cuando lo indique el ordenador, mete ef

disquette que has preparado anteriormente. Verds un mend con los juegos
que hayas grabado anteriormente [si los hay}. Busca un sitic vacio en el ment
Y conﬁrrna!o. Escribe en el hueco el nombre que quieras usar para esa
grabacion y confirmalo. Si ya no hay sitios fibres, 1sa 00 disquette o grabalo
encima de otro juego anterior. '




Puedes activar o desactivar la musica y los efectos sonoras (PCy compatlbles
sclamente]. .

Nota: Podras grabar una partida mientras el héroe esté vivo. Te recomendamos por tanto que uses
esta opcion con frecuencia, y sobre todo cada vez que presientas que pueda haber peligre. No podras
grabar ef juego durante las secuencias animadas durante las cuales no puedes dirigir a accidn. Perc
0o te preocupes, que no te puede pasar nada grave durante estas secuencias.. o yz es demasiada
tarde

Consejos para principiantes:

Si es la primera vez que juegas con una aveniura, he aquf aigunos consejos:

& Examinz todos los objetos que estan a la vista.

® Acércate a los objetos que vayas a examinar, ya gue nadie es perfecto y nuestro héroe no podra
ver ciertos detalles si no mira las cosas desde muy cerca.

® Lee con atencién todos los avisos y carteles ya que pueden ser muy Gtiles durante el restc del
juego.

® Recoge todos los objetos que puedas.

® Piensa en los distintos usos que se puede dar a los objetos que hayas recogido.

* “Acciona” todo lo que puedas.

® Habla con todos los persorajes que puedas: podrian darte pistas interesantes.

® Graba ef juego en cuanto presientas peligro.

Si a pesar de todo te quedas blogueado en a'!gujn punte del juego, intenta pensar si no te habras
olvidado de algo por el caming, o si has dejado de hacer algo que hubieras debido hacer...
Todo problema tiene una scluddn.

'ATARI 520, 1040 ST, MEGA ST y STE =~

1. Con disquettes

® Aranque def ardenador desde disquette.

— Apaga el ordenador durarnte al menos diez sequndos.
— Enciéndelo.

— Mete el disquette N° 1 en {a Unidad A

— Puisa dos veces sobre el icono DELPHINE.PRG

2. Con disco duro

® Instaiacion;

— Verifica que los bytes disponibles en el disco duro son superiores 2 los que contienen los
disquettes.

-— Crea un nuevo directorio en el cual copiaras un dlsquette detras de otro.

* Arranque desde disco duro:

— Pulsa dos veces sobre el icono del disco duro.

— Pulsa dos veces sobre el icono de! direciorio que contiene el juego.

~ Pulsa dos veces sobre el icono DELPHINE.PRG.

L AMIGA 500, 1000y 2000
|En e caso del Amiga 500 sin memoria ampliada, desconecta la unidad externa si fuera necesario).
1. Con disquettes

* Arrangue del ordenador con el disquette.

AMIGA 1000

— Apaga el ordenador durante al- menos d;ez segundos.

-~ Encdiéndelo.

— Mete el disquette Kickstart en la Unidad DFQ..

— Cuando indique el ordenador que metas el disquette WorkBench, mete el Disquette N T en fa
Unidad DFO.

AMIGA 500 y 2000

— Apaga el ordenador durante al menos diez segundos.

— Endéndelo.

'— Cdando indique el ordenador que metas el disquette WorkBench, mete el Disquette IN° | en iz
Unidad DFO.

2. Con disco duro

® Instalacion:

— Verifica que los bytes disponibles en el disco dure son superiores a los que contienen los
disquettes. )

— Crea un nuevo directorio en el cual copiards un disquette detrds de otro.

® Arranque desde disco duro:

— Pulsa dos veces sobre el icono del disco duro.

— Puisa dos veces sobre ¢l icone del directorio que contiene el juego.

— Pulsa dos veces sobre el icona DELPHINEPRG.

V. 1BM PC Y COMPATIBLES

® [nstalacion

— Apaga el ordenador durante 2l menos diez segundos.

— Enciéndelo.

— Mete el disquette con ef M5-DOS en la Unidad A.

— Una vez inicializado el ordenador, mete el disquette del juego N° | ent fa Unidad A.
— Escribe Az y pulsa Enter.

— Escribe INSTALL ¥ pulsa Enter.

— Sigue Ias instrucciones que aparezcan en pantalla.

1. Con disquettes

® Arrangue del ordenador con el disquette.

~— Apaga el ordenador durante al menos diez segundos.

— Enciéndelo.

— Mete el disquette con el MS-DOS en fa Unidad A.

— Una vez inidalizado el ordenador, mete el disquette N° | en ia Unidad A.
— Escribe A2y pulsa Enter.

— Escribe DELPHINE y pulsa Enter.




