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INFORMACION PARA LOS ORDEMADORES COMPATIBLES E [BM:
La gran mayoria de nuesros jusges uncionardn en los ordenadanes compatbles IBM

5i imnes un Compalible o |BM, e sugerimas que lames & u senvicio 1BCnico o consulles con un
axparto &n jusgos para saber si el jusgo 551 que quieres comprar es compatitle con
ardenader. S leramos sulicienas datos para delermingr la compalibilidad, puede que quaras
comprar & juega ¥ probar |8 compatbiidad il mismo. 5i el jusgo e demuesiva Incompalibla
pusdes cambiaria.




L. INTRODUCCION

COMIENEA LA ACCION
Han pasado més de 300 anos desde que

Fiynn. Takhisis, la Reina de la Oscuridad, al
no tener entonces la interferenda de los
vigjos dioses, extendit su poder del Abismo,
despertando a los malvedos dragones y
creando ejérclins de Draconkanos. Una vez
que sus ejérclins conslgan la victorda, ella
serd libre para moverse desde el Ablsmo a
Frynn. La unica amenaza para |
Impresionante poder de la Relna es el
resurginmberto de la creencla en bos viejos
dioses y la unldn de la resistencia contra los
efércitos de Draconianos.

Los primeros pasos contra Takhisis ya han
sido dados. Los Discos de Mishakal han sido
recuperados y Goldmoon se ha convertido
en la primera Creyente Auténtica desde el
Catadlismo. Pero mientras volia de un
exitoso asalto a Xak Tsaroth, Goldmoon y
los otros Companeros de la Lanza
["Companions of the Lance™) han sido
capturados por un gjérdto de Dracondanos.
Cuando todo parecia perdido, los
Companeros son |iberados durante un
ateque de gnomos a bos Draconlamos. Ahora,
los Compaferos deben allarse con MPC
[“Mon-Flayer Characters”) amlstosos, luchar
contra las hordas Draconianas, e
Introducirse a trawés de las cuevas de Sia-
Mori en la fortaleza de Pax Tharkas. Dentro,
los Comparieros deben recuperar la espada
"Wyrmslayer” y liberar a los esclavos
retenidos alll, para unirse a las fuerzas de
resistencia todos juntos,

LA SITUACHDN

Al principio de |a busqueda, los glérditos
Draconianos se desplazan desde e Morte
hiacia las Hermas de los gnomos de
Cualinost. Ellos ya tenen la antigua fortaleza
de Fax Tharkas, Los Draconianos buscan

aplastar Qualinost entre sus gjérditos y la
fortaleza de la montana,

Las therras antes de la invasion son un caos.

huyen de los conquistadores que avanzan.
Peligrosas criaturas de todos los tipos estin
aprovechéndose del caos para robar los

restos de la chilizaciin,

1

Duranke tu bisqueda, te encontrards
muchos olros en tu camino, Algunos se
uniran @ fu grupe; Serd Neoesanio conseguir
alisdos pars completar la busqueda.
Algunes pueden ofrecerte objetos para

“ayudante en tu bisqueda Otros te atacardn

o espadas o con sus gamas. La dnica
forma de saber si el personaje con el que te
enCisEnlyas es amigo o enemigo, es
aprosdmarse y mantenerse alerta. Pero
tamblén puedes suponer que todo el que
ataca estd aliado oon |as fuerzas del mal.

Fuedes encontrar ohjetos importantes en

por los amigos, pueden ser abandonados
por aquelios que gyen del enemigo,
encontrarse entre las cludades
abandonadas, o ser fieramente

por las fuerzas de Takhisis. [Miliza a tus
aliados y a los objetos con sablduria, ya que
son las claves de tu bisqueda,

EL JUEGD DE ADVANCED DUNGEONS &
DRAGONS®
DRAGONS OF FLAME y toda |a Saga de
DRAGONLAMCE® estin hasados en el juego
de ADYANCED DUNOEOMS & DRAGONS® de
T3R Inc. AD&D® 25 el juego de rol mas
popular del mundo. En los juego de rol se
puede controlar uno o mds personajes a
ftravés de un angumento interactivo, que
permite ¢ desdoblamiento de esos
caracieres.

DRAGONS OF FLAME es un juego de acclin
con muchos de los elementos Interactvos
de un juego de rol. El ordenador se utllza
oblener un seguimiento de las

icdmﬂdc"gipﬂ" “dafios” y
“registro de lanzamientos” en las diferentes
ESCEnas, para que puedas concentrarte en ko
que &5 realmente visible: ¢l Draconiano que
te akaca con una espada.

LA SAGA DE DRAGOMLANCE®

La saga de DRAGOMNLAMNCE® ha sido
configurada por & equipo de disenio de TSH,
v log artistas de TSH le han dado sida Asi,
ha aparecido en novelas, relalos cortos,
aventuras de rol de ADVANCED DUNGEONS

“Comparieros de la Lanza® en su lucha para
sabvar Krynn de Takhisis, la Reina de la
Oscuridacd.

Il. LOS PERSOMAJES
GOLDMOON, HLIA DEL JEFE DE LA TRIBL:

El futuro de Goldmoon, hija del jefe de la tribu Que-Shu, parecia que
estaba planeado desde su naclimiento. Con quben quiera que se casara,
se comertifla en jefe de la tribu. Pero ks dioses tenian olros planes para
ella, desconoddos por todo el mundo. Bl primer de eslos planes
aparedi cuando Goldmoon se enamord de
cuabguiera de los otros hombres jdvenes, mas adecuados para ella.

nd, en vez de

Cusarvdo Riverwind volvid de su mision para dermostrar su valia, las cosas
cambiaron verdaderamente. El baston con el que habia veelto no parecia
que hiciese nada y e padre de Goldmoon 1o condend a muerte. Cuando
ka tribu comened a apedrear & Riverwind para matarlo, Goldmoon se

Par Lan}'ﬂmnre de kanzd en sus brazos, Entonces el baston brilld con una fulgusarte luzr arol
‘Diragons of Hope” ¥ Goldmoon y Riverwind se encontraron a miles de milkas de la tribu, con

iodas sus heridas curadas.

Goldmoon y Riverwind, al verse rechazados por la
tribu viajaron para intentar descubrir la verdadera
naturaleza del bastén. Duranbe sus viajes se vieron
emvueltos en una pelea en la Taberna del Last Home
donde fueron rescatados por los ofros Companeros.
Desde la Taberna, sus companeros de aventuras os
levaron a Xak Tsaroth. En squellas tervibles rulnas el
Bastdn de Cristal Azul resulld destruldo, pero los
Discos de Mishakal fueron recuperados y Goldmoon
s comvirtid en la primera Auténtica Creyente desde el
Cataclisma. Goldmoon conirola ahora la magla
personal de bos clévigos v dirige los asombrosos
poderes de bos Discos de Mishakal.

Estadisticas del juego AD&D*
Strenght (FUERZA) 12
Intelligence (INTELMGEMCLA) 12:
Wisdom (SABIDURLA} 16

Charisma [CARISMA} 17;

Alignment (Alineacion) - Lawful Good (Blen justo)
Hit Foints (FUNTOS DE ATAQLUE) 24:

Armour Class (CLASE DE ARMADURA| 6

EQUIFD:

Leather anmor (Armadura de cuerol
Quartestal (Barra) +2:
Medallion of Faith (Medalkon de Fel;
Cherical Magic (Magla Clerieal), ver submeni.

By Larry Elmore. from

Dragawis of Mipsleny



Por Larry Elnore, de
“Dragons of Hope™

El Fiverwind que volvis no era el mismo homive que se habia ido. Era més maduro, cambiado por

Maclt en una familla de auténticos parias de la tribu, no existiendo nadie
en Cue-Shu con una posicion sodial tan baja. Su familia se negd a creer
en la divinidad del jefe de la tribu y faeron los Gitimes creyentes en los
anthquos dioses. Riverwind, que fse tolerado por sus habilidades, hubiera
wivido su vida solo sl no fuera por su amor a Goldmeon, que le condyjo a
pedir el permiso de su padre para casarse con ella.

Su padre be ordend buscar una prueba que demostrase que ks viekos
dinses todanda existian. Riversind no debla voler sin un poderoso objeto
méagico que convenciese & |a rlbu. En realidad, el padre de Goldmoon
nurnca espend vobverle a ver de nuevo, A medida que los meses pasaban
parecia que sus desens se lban a cumplir, pero Goldmoon manc
shandond su esperanza y su fie fue Analmente recompensada.

las cosas que habia visto, € Incapas de recordar exactamente dénde habla estado. Y vohdé con un
artefacto, ¢l Baston de Cristal Azul. Sin embargo fue incapaz de demostrar sus poderes, y por ello
condenado a ser apedreado hasta la muerte, Cuando Goldmoon se unid a €l en la leda de

piedras, ¢f Baston resplandecid con una luz azul y ambos fueron transportados fisera ded pueblo

de la bribuw

Mas tarde, cuando se formid el grupo de los

Companeros y fueron hacla Xak Tsaroth, Riverwind se
dio cuenta de que la ciudad en rulnas exa el lugar
doncle habla oblenkdo el Bastn. Despuds de sus
aventuras con los Compaieros, ¢ ha comprobado la
magnitud de la destrucchin reallzada por los
Draconianos. El objetivo actual de Fiverwind es
proteger @ Goldmoon y destruir a los Draconianos,

Estadisticas del juego ADST*

Strenght (FUERZA) 18/35 (damage-dano +3):
Intelllgence (NTELIGERCIA) 1%
Wisdom (SABIDURIA] 14;

Alignment (Mlineacion) - Lawful Godd (Bien justal
Hit Foints (FUNTOS DE ATAGUE) 36
Armour Class (CLASE DE ARMADURA) 5.

EQUIPO:

Leather armor & shield (Armadura de cuero y
Escudaol

Longsword |Espada karga) +2 (damage-dano 1-8
B & qquiver of 20 arrows (Arco y Carcaj para 20
flechas| |(damage-dano 1-8).

For Larry Elmore. de
“Diragons of Myshery”

RAISTLIN MAJERE:

For ]al’-'u'_'l Elmore, ¢
Drawgons of Hope”

Era tan débl cuando nacid que no pensaron que iba a vivie. Ralstin
sobrevivid en su Infancla gracias a los esfuerzos de su hermana v a la
protecciin de su hermano gemelo, Caramon. Justo anbes: de su quinto
cumpleafios, ﬁumaunafuiadundcunmqpuhbﬂﬂlmm
de magla. Caramon obsenvd duranie un rato y luego se fse, pero su
hermano estuvo alll todo e diay esa noche dejd alucinada a su familka
reproduclendo cada truco que habia visto realizar,

Pooo desputs de su sexto cumpleanios, la Bmilia Bewd a Raistlin @ un
Maestro Mago. ﬂmlumwrummmmmumzn
su biblioteca leyendo un libro de hechizos, cosa que parecla imposible
=in varios afos de estucio. Los estudios de Raistlin, considerado poco
popular y bastante aburrido, continuaron a de su desprecio por sus
companeras e instructores. Este periodo la actitud profeciors de
Caramon hada su hermanao, formando la base del disgusto general que
Raistlin siente por la humanidad, junio con una profunda simpatia por los
dithiles.

Raistiin contribuyt a ks Ingresos famillares con actuackones en publico para mostrar tnscos

meigicos, que ke supusheron varios conflictos con su escuela. En una de estas desavenencias

pliblicas, encontraron a Tasselhoff y por tando a Flint. Raistiin era of mago mds joven que iba &

realizar {y pasar) ka prueba que confirmaria su poder futuro y e proporcionaria su Bastdn, aunque
destrozado.

paigquicamente quedd

Aumque los demids compafieros lo desconocen,
Raistlin ha mejorado personalmente desde €l
descenso a Xak Tsanoth. Ha recuperado el libro de
hechizos de un antiguo mago, ayudandole & ser
incluso mis poderoso.

Estadisticas del jungn ADET":

Strenght (FUERZA) 10

Intelligence (IMTELIGENCIA) 17;

Wisdoam (SABIDURLIA) 14

Dexterity {DESTREZA) 16;

Constitution (CONSTITUCION) 10;
Charisma (CARISMA) 10:

Alignmenit (Alinescitn| - Meutral (Meutrall;
Hit Foints (PUMTOS DE ATAQUE) 11;
Armour Class (CLASE DE ARMADURNA) 5.

EQUIPO:

Stalf of the Magius (Bastdn de Magius| |protection-
proteccidn +3; to hit-ataque +2 -damage-daio 181
Close combat with Staff as weapon (Combate a
corta distancla con el Bastdn como armalk

Ranged combat {Combate a distancial - ver lisla de

hechizos.

For Larry Elmore, oe
Drigons of Mysbery



Far Larry Elrmave. de
‘Dragon of Hope

Caramon, el hermano gemelo de Ralstlin, se puede considerar como
complctamente opuesto a su hermano. Desde los primenes afios de su
nifiez. Caramon se comdrtio en e protector de su hermano mas débil,
rescatandolo una y otra vez de increfbles tormentos. Su entrenamiento
como guerrero cuando era un nifo comenzd con su hermana Ritiara que
mis tarde se comvertiria en e Dragdn Highlord, al servicio de Takhisis.

Inseparable de su hermano, exceplo cuando Raistin estaba en la escuela
de artes magicas, Caramon vivid toda s vida en Solace. ANl conocid a
Sturm, y luego a Tasselhoff y a Fint Fireforge. Estas amistades
condujeron a la formacidn de los “Comparieros de Lanoe™ cuando todos
se enconiranon en la Taberna del Last Home, aquella decisiva noche en la
que condscieron a Riverwind y a Goldmoon,

Despusts de sus aventuras en Xak Tsaroth con Riverwind y Qoldmoon, Caramon estd ansioso de
vohver a Solace. Teme por la seguridad de la cludad en un mundo sibitamente hostil, lleno de
criaturas legendarias que han vuelto a la vida y ademas con la implacable hostilidad de los
Draconianos. Muy pronto se dara cuenta de que el destino ke depara mas aventuras con los

Companeros..

Estadisticas del juego ADSD™=:

Strenght (FUERZA) 18,63 (damage-dafio +3):
Intelligence (INTELIGEMCIA) 12 Wisdom |SABIDURLY) 10:
Dexterity [DESTREZA} 11; Constitution (COMSTITUCION) 17;
Charisma [CARISMA) 1%

Alignment (Alineacidn) - Lawful Oood (Blen justol;

Hit Points (PUNTOS DE ATAGUE) 4;

Armour Class [CLASE DE ARMADUFA) 6.

EQUIFO:

Firg mail armaor (Armadura de cota de maila);
Longsword (Espada larga) (damage-dano 1-8):
Spear (Lanza) (damage-danio 1-6)

For Lanry Elmore, de
Dragons of Myslen

TANIS HALF ELVEM;

For Larry Elmore. de,

Husérfano por ka muerte de su madre duende, Tanthalas, mas conocido
por la forma corta de su nombee humano comdo Tanks, crecid entre os
duendes. 3in embarge, como mitad humano slempre se sintié un poco
rechazado. Finalmente, gulado por su Incansable naturaleza, dejd
Qualinest y s¢ diright a Solace, a visitar al dnico “forasters” que conoca,
su amigo Flint. Con el tempo, Tanis se vio emaelto con los Companerss.
OQoldmoon y Rheerwind, y se comvirtid en un experto luchadar, mitad
duende mitad humano, errante por el mundo de Kriynn en busca de la
Curacidn Verdadera y de los ciérigos.

Sus viajes y su bemprano entrenamiento entre los duendes de Qualinesti
habian comertido a Tanis en un maestro de la espada. Pocos luchadores
eran by suficientemente habiles para poder igualarle en el combate, 5i es
que alquna podia llegar hasta éL Su habilidad natural con e arco, detlene
A todos, pero los enemigos mas duros tendran que wérselas con su
espada A pesar de sus formidables habilidades, sus experlenclas en la

Drag:mr#-'Mﬂﬁ'dwdenmmmnmmrudumunmmmmﬂapellgm

Estadisticas del juego ADED"

Strenght (FUERZA) 16 (damage-dafio +11:
Intelligence [IMTELIGEMCIA) 12:
‘Wisdom (SABIDURLIA) 15

AMlignment {Alineacidn) - Meutral Good (Bien reutral);
Hit Points [PUMTOS DE ATAQUE) 45
Armour Class (CLASE DE ARMADLURA) 4.

EQUIFO:

Leather anmor (Armadura de piel] +2Z;
Longsword (Espada larga) +2 (damage-dano 1-85
Bow & quiver of 20 amows (Arco y carcaj de 20
flechas) (damage-dafio 146}

cuyas capacidades estin a la altura de los Comparieros, sea lo que s&a lo
que pueda traer el fuluro.

For Larry Edmore, de
'.':Ir.'rgrlr.'x rll"l"lfu-.'irﬂ}'



STURM BRIGHTBLADE:

Sturm, hijo de uno de los verdadenos Caballeros de Solaminia, fue emdado
al sur junto con su madre pard que estuviera a sabo, cuanedo su padre no
pudo garantizar por mds tiempa la sequridad de su hogar, Su padre bes
mandara buscar cuande las cosas se hubleran calmado, pero nunca lo
hizo. En este momento ks Caballeros no eran bien considerados por ks
genbes de Krynn, quienes les culpaban de fallar en su deber de detener el
Cataclisma.

< Consclente de la posicion y obligaciones de su padre, Sturm dedicd su
. vida a la Caballeria, comirtiéndose en un guesrero bien entrenado,

aunque sin experiencia. £l mantenia los altos Ideales de su padre v de los

caballerns, a pesar de la sitsacion actual del mundo.

Conocid a Caramon por su coincidencia en el interés por [as artes

Foir Larry Elmare, de mardales y kos dos, ripidamente, se hicieron amibgos, Por medio de
Dragons of Hope®  Caramon Sturm s hizo amigoe de Raistlin, Después de conocer a

Tasselhoff, Flint y Tanis, e grupo nealizg viajes juntos come formidables

aventureros hasta que, con el retiro de Flink, iomaron caminas separados.

Tisdios acordarcn encontrarse en la Tabema del Last Home, en cinco

afos.

For entonces, después de haber conseguide su
heerencia, Sturm estaba equipade como un caballero
de Solamnka y su encuentro marcd &l princpio de la
implicacion de los Companeros en la "Ouerra de la
Lanza” cuando rescataron & Goldmoon y a Riverwind.
Después de haber viselto de kas ruinas, Sturm es mugy
pesimisia sobre |a nvaskin de las fuerzas
Draconkanas, pero estd determinado a intentar
resistir contra su maldad, a pesar de que cree que
hay una gran desigualdad de fiserzas por el reducidao
nimero de los Compaeros,

Estadisticas del juego AD&D*

Strenght (FUBRZA) 17 (damage-dano +1):
Intelligence (INTELIGENCIA) 14:

Wisdom (SABIDURIA) 11:

Diexterity (DESTREZA) 1Z:

Constiution (CONSTITUCION) 16:

Charlsma (CARISMA) 12:

Alignment [Alineacitn] - Lawiul Good (Blen justol:
Hit Polnts (FUNTOS DE ATAQUE) 40;

Armour Class (CLASE DE ARMADURA| 5

EQUIPD:

Chalamnail armor (Cota de malla):
Twn Handed sword [Espada de dos manos) +3

[damage-dano 1-101:
Mo ranged weapon (Sin arma de alcance].

For Lary Elmore. de
Dragons of Mystery’

TASSELHOFF BURRFOOT:

La mayoria de la gente no s6lo no entiende a los Hender, sino que no
quiere saber nada de ellos. Esto es debldo, generalmente, a los rasgns
hésicos de su personalidad: audacla, Increfble curiosidad, movilidad
irresistible, independencia y necesidad de recoger cuabquier cosa que no
st atomillada al sueko (a2 no ser que tenga un destomillador en cuyo
= I

Pero bos Kender no se ven a si mismos como ladrones. Mo roban para
sacar beneficko, sino por la intensa curinsidad que sienten por todas kas

_ cosas. Incluso cuando son cogides “en €l acto” ofrecen una amplia gama
5 de encusas desde: “Se te cayd”, hasta “estaba cuidandotelo para que no
te o rubaran”. En lo que a ellos respecta se trata stio de un "préstamo” y
consideran un grave insulto el ser llamados ladrones.

For Larry Elrmove, de
IJr.'lg.:lm: il Hiope

Aparte de su amano, un Kender seria fcimente reconacible por el
wilmers de belsilios y carfucheras que FOO0EN 515 TopEs. Tambien
pueden ser reconncidos por 5U aTm: farvorita, el "hoopak”, ES una
combinacion de bastén (cublerto de hiermo) y uni honda: un arma
mortalmente pobente y que stko usan ellos.

Tasselnoff conocd a Flint por medio de las acdones
nemakes de un Kender: absoluto asombro al ser acusada
de rohar una pulsera, cuando salio con ella del establo de
Flint. Tanis llegd para calmar & situacidin ¥ no pasd
rmucha tiempo antes de que rapldamente se hicieran
anigos, Tasselhoff fue mas tarde responsable del
escuentro con Caramon, Raistlin y Sturm. Los peligros de
Xat Tsaroth no parecen afectar a Tasselhoff y esta ya
esperando qué €5 b proximo que e

Estadisticas del juego ADSD®:

strenght (FUERZA) 1%

Intelligence (INTELPIENCIA] & Wisdom (SABIDURIA} 12
Detertty (DESTREZA] 16: Constistion JCOMSTITUCION) 14
Charisma (CARISMAI 11;
MmmutimmﬂMJ - Meutral (Meutral):
Hit Polnts (FURTOS DE ATAGUE] 20;
Armour Class [CLASE DE ARMADURA) 6.

EQUIFD:

Leather armor (Armadura de cuerol:

Hoopak +2 (damage-dano 38

Sling +1 with a pouch of 20 bullets (Honda +1 con una
cartuchera de 20 balas) (damage-dafo 2-7)

For Larry Elmaore. de
“Dragours of Mysten



FLINT FIREFORGE:

Flind, nacido y erecido en una pobre montafa de enanos, abandond su
hogas tan pronto como pudo €l sustenin, A medida que los afios
pasahan y sus habilidades . 8 creciente forfuna le condujo @
COMprarse una pequena casa en Solace, que se convirtic en su hase.

Desale: mqui viagjd mucho debido a la gran demanda que orlginaban sus
habdlitades. A medida que su fama se extendit, su trabajo llamd ka
atencion del jefe de los gnomos en Qualinest, convirtiéndose asi en uno
de o8 pocos enanos, que no stlo fue un visitante del relno de los
groamios sino que gdemis fue blemeenido. Aqui Flint encontrd a Tanis v se
hiclercn amigos. Cuando Tanis finalmente dejd Qualivest, se difkglt a ver
a su vigjo a Flint en Solace, Tanis fue muy pronto tan bl para Mint
que se en Socio de su negocio, Despuds conocld a bos gemelos,
Tasselhoff y Sturm ¥ los seis formaron una formidable compadia de
aveniureros. Mink se retird a Selace pero prometid encontrarse con los
otros aventureros en la Taberna del Last Home cinco afos mas tande.

Por Larry Elmore, de
“Dragons of Hope™

Ese dia, cinco afos desputs, los aventureros rescatanon a Goldmioon y & Riverwind y fermanon los
"Compafieros de la Lanza®, Después de las aventuras de bos compaeros, Flint se ha comertido
en un implacable enemigo de los Draconlanos. Tambéén se han conflrmado totalmente sus
prejuicios hadia los Agahr,

Estadisticas del jucgo AD&D*-

Strengint (FUERZA) 16 (damage-daic +1k
Intelligence (MTELIGENCIA) 7; Wisdom (SABIDURLA} 12:

Armeour Class {CLASE DE ARMADURA) 6,

EQUIFD:
Studdex] Leather anmor & Shield (Armadura de cuero
con metal y escudo):
Battleaxe +1 (Hacha de batalla +1) (damage-dano 1-8);
Throwing aves (Lanzamiento de hachas) (damage-dafo
161

For Larry Elmuore, de
“Dragons of Mistery”

11, PERSONAJES MO JUGADORES

Durande fes viajes te encontrards personijes
que te pueden acompanar en fu bisqueda.
Estos persongjes no jugadores (Mon-Player
Characters, NPC) son necesarios para
completar |a bisqueda, pero no se unen al
equipo sl les atacas. Debes moverte hasta el
NFPC y sulfrir el riesgo de ser atacado por un
MPC para que sz una a b equipo.

EBEN SHATTERSTONE:

Eben, comi mercenarno que &s, &5
totadmente sutosuficlente y sdlo mina por
5us propios intereses, por encima de
cualgquier ofro, Mo es malvado y, en
cualquier pelea, siempre acaba con el lado
que ha ganado., Aungue Eben no &5 un
cobarde, no es estipido y siempre
encontrard una radn por la que no omar el
camino del peligro. Lieva cola de malla y

lucha con escudo y espada larga.

Gl THANAS:

(lthanas es un experimentado duende
luchador/mago, cuyo conccimiento puede
ser de gran valor para el equipo. B es el
sequndo en la linea del rono de Qualinest y
conoce muchos de ks lugares secrebos de
108 antepasados. Lucha con cofa de malla
utilizaiclo una espada larga +1 y un arco
Junto con hechlzos de los niveles primero y
segundo,

LAURAMA:

Laurana es una Frincesa de Qualinesti Ha
sido capturada por log Dvaconianos ¥ la
mantienen como prisionera en Fax Tharkas.
Mormalmente Beva una cota de malla y
lucha blen con una espada. Si los

Diraconianos.,

los Draconianos. Les refugiados se unirin al

gmgmﬂjmmmw
usan una espada y muy poca
& hilfguna smsdura.

MOMADAS:

Hiry grupos de ndmadas que habitan en las
Ranuras y vagan por las areas del sur de
Qualinesti. Algunos de estos ndmadas
puede que estén deseando ayudar al equipo
uniéndose a ellos o dandoles importantes
objetos. Los ndmadas generaimente luchan
CON UNG espada ¥ un arco.

V. MONSTRLIOS

Este término describe cualguier cosa que
quiera matarte. Aljunos monstruos son
aliados de los Draconianos y olros
solamente ven al equipo como una

apetitosa comida.

AGHAR (EMANOS DE LOS BARRANCOS):

Los Aghar, clase mas baja de los enanos, no
estin consbderados como parte de la familia
por bos otros enanos y para los humanos
son cimicas molestias. Su Instinto mas
fuerte s el de supendvencia, Ven la cobardia
como una virtud, tanto que le han dado la
categoria de una forma de arte. En el
combate hulran o se agruparan Intentando
evitar que les peguen mlentras dan patadas
& las espinillas de bos personajes.

DRACONIANDS BAAL:

Estos draconlanos son el tipo mas pequeio
¥ MuITErosn, Se usan como tropas de demra
en el ejército. Les gustan mucho los
hurmanos como parte especial de su dieta,
de manera que estarin anslosos de
ermpezar a luchar. Lievan algunas armaduras
y luchan con espadas y cuando mueren sus
cuerpos se deshacen como el pobo,

DRACONIANGS BOZAK:

Estos draconianos son grandes y menos
numerosos que los Baaz. Utilizan la magia y
estan dedicados a los propasitos de
Takhisis. Mo llevan armadura pero $on miss
dificiles de herir que los Baaz anmados.
Utilizan ataques maégicos como Mislles

LOBEOS HORRIBLES:

Estos enormes lobos suelen cazar en
ranadas. Alscardn si enen hambee (cosa
que ocurre la mayor parte del empo). Los
Inbmhmmﬂmnlutdwwaym
atacando con terribles bocados.
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DRAGONES:

Hay dos viejos, experimentados y mortales
dragones en Pax Tharkas: Flamestroke y
Emibeer, Flamestroke vigila a los nifos
esclavos que estan prisloneros en la
fortabeza. Pero estd un poco rastormads y
cuida a kos nifios como a sus crias. Esto
puede ser una ventaja para el enemigo ya
que Flamestroke no wiilizard el arma de su
aliento si bos nifios estdn al alcance. Por otra
parte, Ember utilizard encantado su aliento
de Namas, sus hechizos y sus garmas sobre
cualquier enemigo que se acerque. Estos
dos vigjos dragones rojos son terribles
adversarios v s mas Bcll que maten
personajes que les maten a ellos.

AVISFAS GIGANTES:

Estos monstruos sin inteligencla son lo
suficlentemente grandes como para causarte
problemas a tl y al equipo ya que “si te
MUeves serds comida o un hogar para sus
huevos™ Las avispas gigantes son muy duras,
y soportan mucho dano antes de morir.
Atacan con mordiscos y aguijones
venenosos, y prefieren atacar desde ¢l aire.

GOBLINS:

Estos 4 grandes humanokdes son mahados
por naturaleza y les encanta entregarse a

desagradables pasatiempos comao |a tortura
y la esclavitud. Suelen wtilizar todo lo gue

pueden recoger para sus brazos y oomo
‘armadura

GRIFONES:

Estns monstruos que thenen la mitad
delaniera como un aguila y la mitad trasera
comia un ledn, tienen un insaciable apetito
por |la carme de caballo, pero lambién estin
deseando probar la humana. Aungque son
capaces de volar, te atacarin desde ¢l swelo,
Son carmbworos sembinteligentes y
extremadamente agresivos.

HOBGOBLINS:

Estos grandes humanoides han nacido
malvados y bes encanta mastar. Su habilicad
se refleja en el culdado en que ponen jxara
pulir sus armas y sus armaduras. Su
fortaleza se refleja en la haz con los colores
sangrientos de sus ropas.
DRACONIANGS KAFAR:

Estos draconianos son més grandes que los
Baaz y les encanta intimidar a sus hermanos

1

menares, Se diferencian de los olros
drisconianos por S venenosos saques.
Cuando mueren SUs Cuerpos se disushen

Laos hurmanos hostiles estin generalmente
empleados por los Draconkanes o son
delincuentes comunes que se aprovechan
del caos que hay. En ambos casos pueden
eslar armados, con anmadura y ser
peligrosos,

STIRGES:

A esins asquerosos y pequenos chupadores
de sangre que welan, no hay nada que les
quste mis que la sangre reciente y caliente.
ATe haces una idea de ko que los humanos
representan para los Stirges? Continuaran
atacanco hasta que sean eliminados o se
hayan saciado.

TROLLS:

Estos grandes y rastreros humanoldes no
son muy inteligentes, pero come muchos
otros, consbderan a los humanos como un

y cuando finalmente lo son, sus heridas se
curan automaticamente. Con sus garmas

sus garrobes, son capaces de causar bles
heridas.

FERROS DE GUERRA:

Estos grandes pervos entrenados para el
ataque llevan generalmente una ligera
armadur de cuiero ¥ collares oon puntas.
Tienden a atacar lanzando terribles
mardiscos.

FERRDS SALVAIES:

Estos perros domésticos de tamano
mediano se han vuelio sahajes en el caos
de la imvasidn, Solo atacan si estan
hambrientos.

WIGHTS:

Estos humamnos, que son muertos vivientes,
5¢ encueniran a menudo en las catacumbas
donde intentan destruir cualquier cosa que

WHAITH:

Esins muerios vivientes, espiritus de los
seres malignos, condenados o determinados
a estar en nueestno mundo, s& encuentran
entre los adversarios mas mortiferos del
exquipa. Los Wraiths producen darfos
simplemente tocando su objetive. Pueden
ser resistentes a akuncs hechizos y sdlo
pueden ser dafados por las armas mégicas.

WYVERN:

Estos monstruos de grandes alas son un
primo estipido y lejano de los dragones. Mo
tenen & arma del aliento del dragdn o
hechlzos, pero pueden atacar con sus
poderosas garmas y su aguiiin venenoso,

TOMBIES:

Estos cuerpos animados por medio de la
magia se usan generalmente como
incansables guardianes que pueden ludhar
hasta que son destruldos. Pueden resistir
algunos hechizos.

V. OBJETOS

nay muchios objetos dentro del juego que
pueden ser usados por el equipo. Los
objetos pueden incrementiar las habilldades
en el combate de un personale o pueden
ser puntos de experiencla Para recoger un
ohjeto, mueve ¢l personaje sobre el objeto y
escoge “Take” ded mend. Para usar un
ohjeto, selecciona "Use” y luego selecciona
el ohjeto.

ARMADLRAS Y ESCLDOS

{ARMOR AND SHIELDS):

La utllidad de una armadura 0 un escudo
depende del que esté usando el
objetn. Mo tene sentido que Tanks (que
empleza con una armadura de cuero +2)
use |a armadura de cuerg +1, pero
Gioldmoon (que empie con Una armadura
de cuero normal) puede beneficiarse. Para
comprobar ka utilidad de un objeto, usa el
objeto v observa las estadisticas del
personae.

DINERO (MONEY):

En el mundo de Krymn, el oro es un metal
precioso pero o dinero se encuentra en
monedas de acern. Los monstreos
inteligentes pueden lievar dinero que
sueltan cuando mueren,

ANILLOS (RINGS):

Estos objetos aparecen en diferentes formas
para los diferentes tipos de personaje.
Aurigue cuakguier personaje puede obbener
experiencia por encontrar un anilko, algunos
de ellos requieren cieros tipos de
personajes para poder ser wsades. Un anilke
de proteccion puede ser usado por
cughguiera, pero un anillo de Almacenar
Hechizos, silo puede ser usado por alguien
quie condrole la magla

POCIONES (POTIONS):
Hay diferentes tipos de pociones. Todas las
pociones del mismo tipo son del mismo
color. La dnica manera psara saber el efecto
de la pocidn 5 probarla
Las diferentes pociones pueden tener
:mﬂcmmdl&rmtﬁﬂpmdc
rsonapes. Si usas una pociin y no ves
rllng;l.in cambio en el personaje, entonces la
pociin puede gue i sea la adecuada para
ese personaje o puede que estis en o hugar
incorrecto para que la pocidn haga efecto.
Las pociones de curs no Heren tndas la
miismia fuerza v sus efectos varian, Peeden
reparar e dafo cuando son tomadas pero
no paseden incrementar los “Puntos de
Alaque” de un personaje. por encima del
valor del comienzo. Estas pociones pueden
ser utllizadas por cuakguicra
Las pociones de fuerza y de imainerabilidad,
curan una cantidad de tempo variable y
sibo alectan a Tants, Riverwind, Caramon,
Sturm y Flink. Mientras duran, los cfectos
puseden ser muy Utiles en situaciones
peligrosas.
Las pociones & fuerza aumentan el dafo
que reafiza el personaje en sus staques. La
cantidad de dafo extra varla ya que algunas
pociones s mis feertes que ofras.
Las pociones de imadnerabiidad dan
Inmunidad a los sagues no-magicos,
haciendo meés dificil ser alcanzado por la
magla e incrementan la resislencia a los
efiectos de un atagque mdgico.

CUERDA MAGICA (MAGIC ROFE):
Esta puede ser muy 0t si encuentras algo
qui debas escalar.

FPERGAMINGS (SCROLLS L
Los pergaminos contienen hechizos magicos
o clericales. Después de que sea utilizado
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Estos objetos ofrecen una fuente adicional
de hechizos, pero cada una tiene un namens
limitado de cargas que no pueden ser
reemplazadas.

ARMAS (WEAPONS )

El equipo puede encontrar &mas de todos
I tipaos, incluyendo la antigua espada de
anmﬂlmm’:‘JﬂNm
el juego. Asegurate de que cuando el anma
que encuenires sea usada mejora realmente
hlnﬂ]kdadmdmm&mm
fio reemiplaces una espada +3 con una

espada +11

VARIOS (MISCELLANEOUS):

Fl equipo puede cncontrar ofros objetos,
incluyendo municidn para anmas de alcano,
Jovas v gemas. Todes 108 ohjetos suponen
sl &l personaje resulla sobrecargado.

V1. NOTAS DEL JUEGO
MOVIENDOTE POR EL ENTORNO:

Manténte atento al avance de kas fuerzas
Draconkanas que s¢ muesiran en el Mapa de
la Blsqueda. 3§ los personajes no visitan las
dreas del norte al principio del juego, el
enemigo hard que sea imposible viajar hasta
alli Una vez que los gjérdtos Draconianos
negm.rs cualquiera o cualquier cosa de
mﬁ‘:mmlwm
dmhdrﬂﬂ-dzlj'uegs.

preccuy
limite en o numero de objetos que puedes
Bevar.

En la hatalla, no mates simplemente ode
aquello que se mueve. Hay NPC amistosos
que pueden unirse al equipo o que pueden
tener ohjetos esenciales para e juego.

Mo peerdas de vista tus objetivos: encontrar
la Wyrrnskayer, rescatar a Laurana, y liberar &
las mivjeres y nifos que estan presos en Fas
Tharkas. Luego sal vivo,

13

CONSEJDS PARA EL COMBATE:;

Algunos personajes son que oiras
para los propositos de de manera
que manténlos en primera linea del equipo.
Mo te ohides de situar a los personajes en ka
parte de atras del grupo si han sufrido
mlﬂmmumm;:n:l
personajes que rescatariog muerte
{cosa que ademas sdlo se puede hacer un
niimers limitado de veces - Fijate en la
constitucidn de Raistinh.

s el Combate a Distancia Lanlo como sea

un ataque alto y otros S6lo con un atedque
bajo. Si lanzas un disparo bajo a un
monstruo gue vueka, no hard ningdn bien a
nadie, excepto al monstrse, Ten en cuenta
que bos que controlan la magla no Henen
que estar al frente para wlilizar sus
habilidades de lanzamiento de hechizos ya
que son uno de los cuakro primenos

personajes.
JDONDE ESTOY?
Sique tu posicion a travis del juego. En el

Busqueda

los personajes y ka posicion de los gjérdtos
Draconianos que awanzan. 31 haces un
mawimiento en falso contra los gjéncibos.
Draconianos, puede ser tu Gltimo
mowimiento.

Cuando estés bajo lerra debes mantener
proplo registro de los lugares donde has
estado. Pon atencidn a las dress distntas
que te ayudarin a recordar ddnde has
estado. Hay puertas secrelas en algunas
dreas y trampas en olras. Manbén s olos
ablertos y ten cuidado.
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NSTRUCCIONES DE CARGA

COMMODORE 64/128 Cassette

[eclea LOAD vy pulsa ENTER. Fulsa PLAY
=n el cassette. Sigue las instrucciones de
a pantalla.

SFECTRUM 48/128K, +2 Cassette:
reclea LOAD™ y pulsa ENTER. Fulsa PLAY
=n el cassette. Sigue las instrucciones de
a pantalla.

SPECTRLUM Disco:

selecciona la opcion CARGADOR y pulsa
“MTER. El juego se cargara ahora y
uncionara automaticamente. Sigue las
nstrucciones de la pantalla.

AMSTRAD CFC Cassette:

Feclea LOAD" y pulsa ENTER. Pulsa FLAY
=n &l cassette. Sigue las instrucciones de
a pantalla.

AMSTRAD CPC Disco:

Feclea RUM'DOF y pulsa ENTER. El juego
se cargara ahora y funcionara
wtomdticamente. Sigue las Instrucciones
de la pantalla,

Yota para los usuarios de Cassette:
Debido a las limitaciones del ordenador,

2l mismo tipo de personaje permanece
en la pantalla, incluso si escoges otro

personaje para que vaya al frente.

JONTROLES

_OMMODORE

W T TR T R R R )

FOMMIENT ER LA WSION DEL EXTERICA

VISION DE COMBATE

En la vision de combate el equipo E.S;tﬂ
representado por su jefe en ese
momento. Puedes camblar al lider
usando la funcién de "Seleccionar Héroe™
{Hero Select) del menu principal,

La brujula que hay debajo de la vision de
combate muestra la direccidn a la que el
personaje esta mirando.

En Sla-Mori y Pax Tharkas, la vision de
combate muestira el paisaje del Norte al
Este del equipo.

MOTA PARA LOS USUARIOS DE
COMMODORE:

En la visidn de combate el equipo se
puede mover al Norte /Sur (N/5S) o Este/
Oeste. Moviéndote ARRIBA y ABAJO
intercambias entre el punto de vista del
personaje, entre el N/5 y el E/W.

En el exterior, la vision de combate
representa el terreno en la vision del
exterior. Mientras el equipo se esta
moviendo en la vision de combate,
también se esta moviendo en la vision
del exterior. Puedes moverte a través de
terreno dificll, saltar rios o saltar
montanas que no se pueden pasar en la
vision del exterior,

El personaje se mueve de acuerdo al
siguiente esquema:

HOAIMIEMTO £ LA VISKE D COMBATE

Imiecambsar 1'% 0 EW

T i Saltar a la dereiu

Salar @l iguierds

ARRIBA o ABA M para intercambiar
entre M/S y E/W y asegurarte de que no
estas al lado de un rio. Mo puedes entrar
en la vision del exterior mientras estas en
Sla-Mori o Pax Tharkas.

ESCALANDO

Fara subir por la cadena en Sla-Mori,
salta sobre la cadena pulsando FUEGO.
Muévete ARRIBA y ABAN) para escalar
por la cadena.

MENU PRIMCIPAL

FPulsando la BARRA ESPACIADORA. o la
primera letra de cualquier comando,
accedes a las funciones del menu
principal. Para seleccionar cualquier
objeto del mend ilumina ese objeto
moviéndote y luego pulsando FUEGO.
Fara salir de un menu, escoge la opcidn
Exit Menu o pulsa en la tecla ESC.

HECHIZOS CLERICALES

Activa las habilidades clericales de
Goldmoon. Goldmoon tlene tres tipos de
habilidades: hechizos memaorizados
{marcados con un #), su habilidad para
volver de la muerte (marcada con un ") y
los hechizos potenciados por los Discos
de Miskahal (marcados con un 0). Los
hechizos memorizados se usan cuando
se lanzan y se regeneran descansando.
Volverse inmortal es una habilidad que
no se gasta. Los hechizos potenciados
por los Discos de Miskahal usan una
serie de cargas que aparecen enfre
paréntesis después del nombre del
hechizo. Los discos tienen hasta 100
cargas y no pueden ser recargados.

# CURE LIGHT WOUNDS: Cura los

dafios menores a un personaje.
# PROTECTION FROM EVIL: Te ayuda

DETECT MAGIC (1): llumina los
objetos magicos,

DETECT INVISIBELE (2% Muestra los
objetos invisibles. Puede haber
tesoros invisibles en Sla-Mori y en
Fax Tharkas.

BURMIMCG HAMDS (1): Lanza un
ataque de corto alcance

FIREBALL (3}: Lanza un ataque
explosivo y a larga distancia.

FIMAL STRIKE (TODOS): Produce una
gran explosion que usa todas las
cargas y que puede matar a Raistlin.

USE: Prepara uno de los objetos del
personaje lider para el uso. No todos los
personajes pueden usar todos los
ohjetos. Los personajes deben usar sus
flechas y sus balas para atacar con armas
de alcance.

REST: Restablece los hechizos
memaorizados de Goldmoon y Gilthanis,
cura a todos los personajes daniados un
HF (Hit Point- Punto de ataque) y permite
que los monstruos se muevan mientras
ti descansas. Este sera interrumpido si
los monstruos encuentran al equipo
durante el descanso.

TAKE: Coge ohjetos del suelo.

OFEM: Abre puertas, cofres, etc.

GIVE: Intercambia un objeto usado, entre

los personajes.

INSPECT: Comprueba las puertas secretas
directamente enfrente de los personajes.

5i llegas a un punto sin salida,

inspecciona el drea para buscar puertas
secretas,

DROF: Deja los objetos no utilizados en
el suelo.

PUT: Sitia un objeto en un cofre, bolsa o
envoltura.

SHUT: Cierra puertas, cofres, etc.

QUEST MAF: Muestra un mapa general
del drea de busqueda, y el avance de los
ejércitos de dragones (sdlo version

P T T pe—



/- Abajo

< = lzquierda
= - Derecha
= = Fueqo

WFECTRLUM:
oystick: Compatible con Sinclair/
Empston

eclado: Teclas cursor - Movimiento, o
A - Arriba
Z - Abajo
V - lzquierda
B - Derecha
M - Fuego

IMSTRAD:
oystick Compatible.

‘eclado: Teclas cursor - Movimiento
COFY - Fuego

JOMO GANAR

ara ganar el juego los companeros
leben entrar en las cuevas ocultas de
la-Mori, encontrar la antigua espada
yrmslayer, introducirse en la fortaleza
le Fax Tharkas. Rescatar a la Princesa
Aurana y liberar a las mujeres
apturadas y a los nifios de Qualinesti.

1SION DEL EXTERIOR
SOLO COMMODORE)

n la vision del exterior, los personajes
stan representados por un solo icono en
'l centro de la pantalla. Cualquier objeto
jue haya en el exterior esta representado
¥or iconos de nomadas. Los monstruos
stdn representados por iconos de
nonstruos. Cuando estas en la vision del
xterior, si te encuentras con otro icono o
yulsas la tecla COMMODORE (CBM)
ntrards en la vision de combate.

‘ara moverte en la vision del exterior,
nuévete en la direccién que quieres que
| equipo se mueva.

Arkarse 3 |4 laqekenda /l\ Agachars: & b derects

Iniescamisir /% 2 £

Fara atacar en la visién de combate,
mantén apretado FUEGO y muévete. No
pulses ninguin movimiento o FUEGO. El
personaje lider atacara mientras
mantengas ambos apretados. El
personaje ataca de acuerdo al siguiente
esquema:

ATAGLE £ £1. MODD [ COMBATE
(oo o i de oo puisado

Salar amita

acar gl @ b inquinda Alacar giTita a la descha

e 4 L Inqubevda Acar a la devech

e abaj & b buiends Macar abay 2 ks derecia

Agacharse

5i atacas mientras las espadas estin
cruzadas debajo de la brijula, el
personaje utilizara sus armas de larga
distancia (Ranged Weapon). Si atacas
mientras las espadas cruzadas estin
iluminadas el personaje utilizara su arma
de mano.

5i pulsas RETURN/ENTER vuelves a
lanzar el alimo hechizo de Raistlin, si es
del segundo al cuarto personaje y si el
hechizo es un atague. 5i Raistlin esta al
frente, lanza ataques de hechizos
mientras esta realizando ataques a
distancia.

USUARIOS DE COMMODORE

Después de que los monstruos estén
fuera de la pantalla, conecta de nuevo la
vision del exterior usando la tecla que
utilizaste para seleccionar la visién de
combate. Mo puedes volver a la vision del
exterior si estds demasiado cerca de un
rio u otro terreno inaccesible. 5i no
puedes volver a la vision del exterior, usa

de una trampa.

# HOLD PERSOM: Detiene a los

humanos y humanoides en sus

recorridos.

SPIRITUAL HAMMER: Lanza un

martillo de guerra magico.

PRAYER: Proteccion poderosa

contra el mal.

BLESS: La proteccion mas

poderosa contra el mal.

DISPELL MAGIC: Elimina los

hechizos magicos.

* TURN UMDEAD: Puede congelar o
destruir a las criaturas que han
vuelto de la muerte,

0 CURE CRITICAL WOUMDS (2} Cura
los dafos grandes que sufre un
personaje.

0 RAISE DEAD (10): Levanta a los
personajes muertos, Algunos
personajes puede que no
sobrevivan al shock de ser
resucitados.

0 HEAL (5): Devuelve al personaje su
pleno potencial de lucha.

¥ 0¥ % B

HECHIZOS DE LOS FERSONAJES QUE
USAN MAGIA

Los hechizos se lanzan desde el bastdn
de Raistlin o Magius, El baston tiene 100
cargas y cada hechizo utiliza una serie de
cargas que aparecen entre paréntesis
después del nombre del hechizo. Si
Raistlin es el lider del grupo, el baston
absorbera los hechizos que lance el
equipo. Cada hechizo absorbido suma 1
al nimero de cargas en el bastdn. 5l el
bastén esta sobrecargado, se producira
una explosian.

CHARM PERSON (1): Detiene a los
humanoides en sus recorridos.
SLEEF (1) Detiene a los monstruos
de bajo nivel en sus recorridos.
MAGIC MISSILE (1): Lanza un ataque.
WEB (2): Enreda al adversario. Los
monstruos fuertes se escapan
rapidamente.

experiencia obtenidos por el grupo y el
niumero de cada tipo de monstruos
eliminado. Los personajes muertos no
contribuyen con su experiencia a los
puntos de experiencia totales del grupo
por haber matado monstruos,

MNOTAS ESPECIALES

En el combate a distancia, Gilthanis lanza
tres misiles magicos y luego dos redes, y
entonces usa un arco y una flecha (si esta
disponible). Gilthanis recupera de nuevo
sus hechizos cuando el equipo descansa.
La Princesa Laurana puede usar una
espada, y un arco y una flecha (si esta
disponible). Los ndmadas sdlo luchan
con espadas. No hay dragones con alas,
escondites de dinero, pociones o
herovismo o invulnerabilidad, anillos o
almacenaje de hechizos, cuerdas
magicas, varitas o armaduras magicas o
hechizos en el juego. Los monstruos no
pueden llevar tesoros pero pueden
vigilarlos.

ADVAMCED DUMGEOMS & DRAGOMS,
AD&D v DRAGONLANCE son marcas
registradas de TSR, Inc., Lake Geneva, WI,
USA y usadas bajo licencia de Strategic
Simulations, Inc.. Sunnvayle, CA. USA.

© 1990 Strategic Simulations, Inc. Todos
los derechos reservados.

& 1990 TSR, Inc. Todos los derechos
reservados.
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ANTES DE EMFEZAR A JUGAR

I6EM FC Y COMPATIBLES

Haz una copia de seguridad de tus discos originales
con el comando del KOS DISKCOFY. Difigete a tu
manual del DOS para tener informacion de como
usar los comandos del DOS. Si estds jugando con
diskettes. utiliza el comando del DOS FORMAT para
formatear un disco para sabvar el juego. 5i dispones
de una unidad de 3.57, el disco del juego que tienes
funclonara como disco A y disco B,

Fara copiar €l juego a un disco duro (C:), Sitia el
disco A en la unidad A, Teclea C:* y pulsa ENTER.
Luego teclea COFY A:"" C:DOF (debes crear este
directorio antes con el mandato MID DOF) y pulsa
ENTER. 5i estas copiando discos de 5 1/4, pon ¢l
disco B en la unidad A teclea COFY As"" C DOF v
pulsa ENTER.

INSTALACION DE GRAFICOS

El juego funcionard en los modos EQA. Tandy 16
color o COA Por defecto, el juego funclona en modo
ECA. Deben instalarse los gridicos para funcicnar en
los maodos Tandy 16 color o COA

ATENCION

Utiliza las coplas de tus discos para realizar todas las
instalaciones de graficos. La instalacidn en el modo
de Tandy 16 color o COA cambla permapentemente
los datos en los discos 5 después de la instalacion
quieres jugar el juego en otro modo de graficos,
copia los discos originales de nuevo, y haz funclonar
la Instalaclon de graficos en las copias de los discos.
Mo hagas funcionar la opcicn INSTALL en un juego
que ya ha sido instalado. 5l lo haces estropearas los
datos y la copla del juego serd inservible,

5i estas jugando desde un diskette, sinda el disco A
en la unidad A, teclea As, v pulsa ENTER. Si estas
Jugando desde o disco duro (C:), teclea €2 v pulsa
ENTER. teclea CD DOF y pulsa ENTER Teclea
INSTALL TANDY o INSTALL CGA y pulsa ENTER.
luego sigue todas las instrucciones en la pantalla,

JOYSTICK (OFCIONAL)

El juego puede funcionar desde el tedade o con un
Joystick. Bl joystick debse coneclarse en el gameport A
en los ordenadores IBM y compatibles ¥ en la pueria
Izquierda del joystick en los ordenadores Tandy
1000, En cualguier momento que o juege muestre la
visidn exterior o la visidn de combate, pulsa J para
activar el joystick. Sigue las Instrucciones de la
pantalla para calibrar el joystick,

Copia el programa EXEC.FRG de la carpeta ALTO en
el disco A, a la carpeta DS en el disco duro. Fon el
disco B en la unidad A. Copla los archivos del
directorio raiz del disco B a la carpeta DOF en el
disoo duro,

MO IMSTALES EL JUEGO DESDE TUS DISCOS
ORIGIMALES!

COMO EMFEZAR EL WEGD

IBM PC ¥ COMPATIBLES

Amranca tu ordenador con una verslon del DOS 211 o
superior. Asegurate de que el MUM LOCK del teclado
estd conectado. 5§ estas jugando desde diskette, sinla
el disco A en la unidad A, teclea A: y pulsa ENTER. Si
estis jugando desde tu disco dure (C:), teclea C: y
pulsa EMNTER. teclea CD DOF y pulsa ENTER. Teclea
START v pulsa ENTER. Sigue las insbrucciones en la
pantalla.

AMIGA

Conecta el joystick a la segunda puerta del joystick,
Sitia el disco en la dflk y enciende el ordenador. El
Juego se cargara y funcionard automaticamente.
Sigue las instrucciones en |a pantalla. Usa la tecla
RETURM para pasar las partallas de presentacidn.

ATARI 5T

Conecta ¢l joystick a la segunda puerta del joystick,
Si estas jugando desde un diskette, pon el disco A en
la unidad A y enciende el ordenador. El juego se
cargard y funcionara automaticamente. 5§ estas
Jjugando desde tu disco duro, abre la carpeta DOF v
pulsa dos veces en el programa EXEC.PRG. Sigue las
instrucciones en la pantalla. Usa la tecla RETURN
para pasar las pantallas de presentacion.

COMO GANAR

Fara ganar el juego, los companeros deben entrar en
las cuevas ocultas de Sla-Mori, encontrar la antigua
espada Wyrmslayer, introducirse en la fortaleza de
Faz Tharkas, rescatar a la Princesa Laurana y liberar a
las mujeres y nifnos capturados en Qualinesti.

VISION DEL EXTERIOR

En la vision del exterior, los personajes estan
representados por un tnico icono en el centro de la
pantalla. Cualguier objeto que se encuenire en el
exteriorn, estard representado por peguenos
cuadrados. Los otros personajes con los que te
enoontraras estan representados por iconos de
mimadas. Los monstrucs estan representados por
iconos de monstruos. Cuando estés en la vision del
exterlor, i ke encuentras con otro icono o pulsas la
tecla "07 en el teclado, entrards en la vision de
combate.

Para moverte por la vision del exterior, pulsa la tecla
del teclado numérico gue representa la direccion en
la que yuieres que se mueva el equipo. (Amigo:
Mueve el poystick en la direccion deseada.)

Meosimbeio en la viskie Sel criersor
gy

e ) [

ataca mientras que mantengas apretadas amhbas
teclas. El personaje ataca de acuerdo al sigulente
ESquerma:

Meaque en ol Hoda de Combatr
b s focla ™+ pusadal

Saltar amina
Abycar armid a b izquienda *
T ;] ¥

Macir arriba 2 ba dereca

Alvcar a2 bouberds g | & =g Alacr @ b derecha
I

e abai @ b inquiends *
Mpihirse

Atz abajo a b derecha

AMIGA

Fara atacar en la vision de combate, mantén apretado
el boton del joystick y muévelo. Mo pulses y sueltes el
botdn del joystick, ya que el personaje lider ataca
mientras que o mantengas apretado. Bl personaje
ataca de acwerdo al siquiente esgueema:

Maap in ¢l Moo o Combale
icon el botdn de fego pabada)

Sakar armiza
‘! ilil 'il""Ir

& e MG b b tifirha

Abscor ik a I3 ioquicsda Neaacir anie & b demicha

AT a b3 ekl g
11
AN
Agachare

Mac abaio 3 ln bpierdds Mptar ahajn & b dererha

S5i atacas mientras las espadas cruzadas que hay
debajo de la brijula estan oscuras, el personaje
utiliza sus arma de larga distancia [ranged weapons).
Si atacas mientras las espadas cruzadas estan
iluminadas, el personaje utlliza su arma de mano.

Si pulsas la tecla "—" en el teclado numérco, vuelves
a lanzar &l Olitimo hechizo de Raistlin, si é es el
sefundo, terocero o cuarto personaje y si el hechlzo es
un atague. 51 Ralstlin estd al frente, lanzard hechizos
de ataque, llevando a cabo un atagque a distancia.

Después de gque los monstruos estén fuera de la
pantalla, conecta de nuevo la vislon del exterior
pulsando la tecla "07 en el teclado. Mo puedes voher
a la vision el exterior si estds demasiado cerca de
un rio u otro terreno no accesible. 5i no puedes
volver a la vision del exterior, usa las techea 2 y 8 para
Intercambiar entre /% y E/W y asegurarte de que no
estas al lado de un rio. Mo puedes entrar en la vision
el exterior mientras estas en Sla-Mori o Pax Tharkas.

ESCALANDO

IBM v ATARI 5T

Fara subir por la cadena en Sla-Morl, salta sobre la
tadena pulsando kas teclas “+7 y 8. Usa las teclas 8 y
2 para sublr ¥ bajar por la cadena,

AMIGA

Para subir por la cadena en Sta-Mori, salta sobre la
cadena pulsando el boton del joystick. Mueve |
Joystick arriba y abajo para subir y bajar por la
cadena,

# MOLD FERSON: Detiene a los humanos y
humanoides en sus recorridos.

# SFIRITUAL HAMMER: Lanza un martillo de
guerra maglco.

& PRAYER Froteccidn poderosa contra el mal.

# BLESS: La protecclon mas poderosa contra el
mal

# [NSPELL MAGIC: Elimina los hechizos magicos.

" TURN LMDEAD: Puede congelar o destruir a las
criaturas que han vuelio de la muerte.

0 CURE CRITICAL WOLMDS (2) Cura los dafios
grandes gque sufre un personaje.

0 RAISE DEAD (10): Levanta a los personajes
muertos, Algunos personajes puede que mo
sobrevivan al shock de ser resucitados.

0 HEAL {5F Devuelve al personaje su pleno
potencial de lucha.

HECHIZOS DE LOS FERSOMAJIES QLE USAN
MAGIA

Los hechizos se lanzan desde el baston de Raistlin o
Magius. El baston tiene 100 cargas v cada hechizo
utiliza una serie de cargas que aparecen entre
paaréntesis después del nombre del hechizo. Si
Faistlin es el lider del grupo, el bastdn absorberd los
hechizos que lance el equipo, Cada hechizo
absorbido suma 1 al ndmero de cargas en el baston.
5i el baston estd sobrecargado, se producird una
explosidn.

CHARM FERSOM (1k Detiene a los humanoides en
sus recorridos.

SLEEF {1k Detlene a los monstrucs de bajo nivel
e SUS recortidos.

MAGIC MISSILE (1) Lanza un atagque.

WEB (2): Enreda al adversario. Los monstruos
fuertes se escapan rapidamente.

DETECT MAGIC {1k llumina los objetos migicos,
DETECT IMVISIBLE (2): Muestra los objetos
Invisibles. Fuede haber tesoros invisibles en Sla-
Mari y en Pax Tharkas,

BURNING HANDS (1) Lanza un atagque de corto
alcance

FIREBALL ( 3k Lanza un ataque explosiva y a larga
distancia.

FIFGAL STRIKE (TODOS): Produce una gran
explositn que usa todas las cargas ¥ que puede
matar a Halstlin.

LISE: Prepara uno de los objetos del personaje lider
para el uso. Mo todos los personajes pueden usar
towlos los objetos. Los personajes deben usar sus
flechas y sus balas para atacar con armas de alcance.

REST: Restablece los hechizos memaorizados de
Gokdmoon y Jilthanks, cura a todos los personajes
danados un HF (Hit Point- Punto de atague) y permite
fue los monstruos se muevan mientras bl descansas.
Este serd interrumpido si los monstruos encuentran
al equipo durante el descanso.

TAKE: Coge objetos del suelo.

OFERN: Abre puertas, colres, etc.

GIVE: Intercambla un objeto usado, enire los
personajes,

INSFECT: Comprueha las puertas secretas
directamente enfrente de los personajes. Sl llegas a
un punto sin salida, inspecciona el 4rea para buscar

e rtme s Tot s



EATE R Do AN DR Y PuUlss ENVER. Teddea
IRSTALL TAMDY o INSTALL CGA y pulsa ENTER.
luego sigue todas las instrucciones en la pantalla,

JOYSTICK (OFCIOMAL)

El juego puede fundonar desde el teclado o con un
Joystick. El joystick debe coneclarse en el gameport A
en los ordenadores 1BM y compatibles v en la puerta
izquierda del joystick en los ordenadores Tandy
1000, En cualquier momento que el juego muestre la
vision exterior o la viskon de combate, pulsa J para
activar el joystick. Sigue las instrucclones de |a
pantalla para calibrar el joystick.

En el juego. el joystick emula las 10 teclas del panel.
5i mueves el joystick a la parte inferior izqulerda,
provocas e mismo efecto que si pulsas la tecla 1 del
teclado numérco. 5i mueves el joystick arriba a la
derecha, causas el mismo efecto que si pulsas la
tecla 9 en el teclado numérico, y asi en adelante. En
el combate, el botdn del jovstick tene el mismo
efectn que |a tecla “+”. En ] men. el boton del
Jjoystick teme el mismo efecto que la teda ENTER.

AMIGA

Haz una copia de seguridad de tus discos originales
utilizando los comandos DUPLICATE del Workbench
o el comando del CLI DISKCOFPY. Quarda tu disco
original ¥ juega con tu copla. Usa los comandos
INITIALEZE clel Workbench o ¢ comando del CLI
FORMAT para formatear un disco donde salvar el
juego. Dragons of Flame no puede instalarse en el
disco duro. Dirigete a tw manual de Introduceion del
Amiga para tener Informacion sobre como usar los
comandos del Workbench o los comandos CLIL

USUARIOS DEL AMIGA 1000

Debido a las diferentes disposiciones de las diez
teclas del teclado entre los diferentes modelos de
Amiga, la funcion de la tecla 0 del teclado numérico
tamibién se activa con la tecla "—" del Amiga 1000
del teclado numérico. La funclon de la tecla “=" en el
teclado tambien se activa por ks tecla ENTER del
teclado numérico del Amiga.

ATARI 5T

Haz una copia de seguridad de tus discos originales
con el programa FORMAT.TOS. Para usar el
programa FORMAT.TOS, sitda el disco A en la
unidad A. Abre el disco A y pulsa dos veces en el
programa FORMAT.TOS. Sigue las instrucciones
utilizando €l disco & como disco fuente y el diskette
en blanco como el disen desting, Cuando esté
completado, pulsa dos veces en ¢l programa
FORMAT.TOS de nuevo. Repite el procedimiento de
copia usando el disco B come el disco fuente y olro
diskette en blanco como el disco destino. Quarda tus
discos originales y juega con tus coplas. 5 estas
Jjugando desde diskettes, usa la opcidn GEM FORMAT
para formatear un disco donde sabvar el juego.
Diirigete al manual GEM para tener Informacion de
cimo usar las opclones GEML

Fara copiar el juego en el disco duro, pon el disco A
en la unidad A. Crea una carpeta llamada DO en el
disco duro, Abre la carpeta DOF. Copia los archivos
desde el directorio raiz del disco A en la carpeta DOF
del disco duro. Abre la carpeta AUTO en el disco A

TLHEIOS U TTPLHSELTACES, LA eS0Es &n la vision del
exterior, si te encueniras con otro icono o pulsas la
tecla "0” en el teclado, entraras en la vision de
cormbate,

Fara moverte por la vision del exterior, pulsa la tecla
del teclado numérico que representa la direccidn en
I e Quisnes. gue se mueva el equipo, (Amibgo:
Mueve el joystick en la direccién deseada.)

Fovimienin £ b sisitn del exterior

w, 1 .3
—— 5
»” f* N

VISION DE COMBATE

En la vision de combate, el equipo estd representado
por su lider en ese momento, Puedes camblar al lider
usando la funcion de “Selecclonar Héroe” (Hero
Select) desde el mend principal.

En la visidn de combate, el equipo se puede mover al
Morte o al Sur (M/5] o al Este/Deste (E/W). Las teclas
2 ¥ 8 intercambian el punto de vision de los
personajes entre el MYS y el EMW. La brijula que hay
bajo la vislon de combate muestra la direccidn en la
que estd mirando el personaje.

Fuera, la visidn de combate representa el terreno que
ves en la vision externa. En Sla-Mori y Pax Tharkas, la
vista de combate muestra el terreno hacla el nore o
el peste del equipo.

Mientras el equipo se esthd moviendo en la vista de
combate, también se mueve en la vision del exterior.
El terrens en la vista de combate estd basado en el
terreno que viste en la visitn externa, En la vision de
combate puedes moverte a ravés de lerrenos
dificiles, saltar sobre rios o subir montanas que no se
pueden pasar en la visidn del exterior.

Fara moverte en la vision de combate, pulsa una tecla
del teclado numérico. El personaje se moverd de
acuerdo al sigulente esgquerna

Fiovimienio en b Visién d¢ Costbat
Interramisr /S 2 B

~t -

F o= Caminar i b derecha

Saitar a b inquienda Sallar 3 demicha

Caming a3 oqebrdd et
J‘,.l i. E‘n

Inkercamidar 1% a EW

Agpchars: a b inquienda Agpcharse a la desecha

En Armiga, usa el joystck en lugar del teclado
numérico,

IBM PC ¥ ATARI 5T

Para atacar en la visidn de combate. mantén apretada
la tecla "+ ¥ una tecla del teclado numérico, Si tu
teclado numérico de 10 teclas no tiene una tecla "+
utiliza la tecla de la FLECHA DERECHA situada al lado
del O en el panel numérico. Mo pulses y sueltes la
tecla “+" o en las teclas numérlcas, El personaje lider

L ALATTLHY

IBM ¥ ATARI ST
Para subir por la cadena en Sla-Morl, salta sobre la
cadena pulsando las teclas "+ y 8. Usa las teclas 8 y
2 para subir y bajar por la cadena,

AMIGA

Para sublr por ka cadena en Ska-Mori, salta sobre la
cadena pulsando el botdn del joystick. Mueve el
oystick arriba y abajo para subir y bajar por la
cadena.

MENL PRINCIFAL

IBM y ATARI ST
Fulsando la BARRA ESFACIADORA o pulsando la
primera letra de cualguier comando excepto Save
Game y Restore Qame, accedes a las funciones del
mend principal. Fara seleccionar cualguier objeto del
mentl, ilumina ese ohjeto del mend usando las teclas
2 y 8 para mover el cursor arriba y abajo, v luego
pulsa la tecla ENTER. Fara salir de un mentl, escoge
la opcidn Exit Menu o pulsa en la tecla ESC.
El meni Principal incluye:
Seleccion del Héroe y Pantalla de Situacicn del
Personaje.
(Hero Select) (Character Status Screen)

AMIGA

Fulsando la BARRA ESFACIADORA o pulsando la
primera letra de cualguier comando excepto Save
Game y Restore Qame, accedes a las funciones del
menid principal. Fara seleccionar cualquier objeto del
meni, ilumina ese objeto dél mend MOVIENDO el
Joystick para mover el cursor arriba y abajo, v luego
pulsa &l botdn del joystick. Para salir de un meni,
escoqe la opcidn Exit Menu o pulsa en la tecla ESC.
El meni Frincipal incluye:
Seleccidn del Héroe y Fantalla de Slacldn del
Personaje.

{Hero Select) {Character Status Screen)

Activa las habilidades clericales de Goldmoon.
Oioldmoon tene tres tipos de habllidades: hechizos
memorizados (marcados con un #), s4u habilidad
para volver de la muerte {marcada con un *) y los
hechizos potenciados por los Discos de Miskahal
[marcados con un 0), Los hechizos memorizados se
usan cuando se lanzan y s regeneran descansando,
Volverse inmortal es una habilidad que no se gasta,
Los hechizos potenciados por los Discos de Miskahal
usan una seric de cargas que aparecen entre
paréntesis después del nombre del hechizo. Los
discos tenen hasta 100 cargas y no pueden ser
recargados,
£ CURE LIOHT WOUMDS: Cura los danos
IMEMES @ Un personaje.
& FROTECTION FROM EVIL: Te ayuda contra los
adversarios mallgnos.
# FIND TRAFS: llumina la situacidn de una
trarmpa.

danados un HP (Hit Point- Punto de atague) y permite
que los monstruos se muevan mientras tl descansas.
Late serd interrumpldo sl los monstruos encuentran
al equipo durante el descanso,

TAKE: Coge objetos del suelo,
(WFEM: Abre puertas, cofres etc.

GIVE: Intercambia un objeto usado, entre los
personajes.

INSPECT: Comprueha las puertas secretas
directamente enfrente de l0s personajes, 51 llegas a
un punto sin salida, inspecciona el drea para buscar
puertas secretas,

WO Dz los objetos no utilizados en el suelo.
FUT: Sitia un objeto en un cofre, bolsa o emvoltura.
SHUT: Cierra puertas, colfres, etc,

QUEST MAP: Muestra un mapa general del area de
lisqueda, y el avance de los ejércitos de dragones,
Fulsa ESC para salir del Mapa de la Blisgueda.

SAVE QAME: Salva ¢l jucgo al directorio en el disco.
Salva el juego a menudo para que sea mas faci si
tienes que volver a enpezar.

RESTORE JAME: Carga un juego salvado desde el
directorio al disco.

AF: Muesira los puntos totales de experiencia
obtenidos por el grupo y el nimero de cada tipo de
monstruos eliminado. Usa las teclas Pglp (ReFiag) y
Polin (AvPag) para ver la lista completa. Los
personajes muertos no contribuyen con su
experiencia a los puntos de experiencla totales del
grupo por haber matado monstruos,

OTRAS FUNCIONES (SOLO IBM)

5i pulsas la tecla ™V intercambias entre comectar,’
desconectar el sonido y &l volumen. Pulsando CTRL-C
sales del juego, Usa el comando del

DOS MODE COBO para restablecer la pantalla

de B0 columnas.

MOTAS ESFECIALES

En €l combate a distancia, Qilthanls lanza tres misiles
magicos y luego dos redes, y entonces usa un arco y
una flecha (si estd disponible), Gilthanls recupera de
nuevo sus hechizos cuando el equipo descansa, La
Princesa Laurana puede usar una espada, y un arco y
una flecha (si esta disponible). Los ndmadas salo
lischan con espadas. Mo hay dragones con alas,
escondites de dinero, pociones o herolsmo o
invulnerabilidad. anillos o almacenaje de hechizos,
cuerdas magicas, varitas o armaduras magicas o
hechizos en el juego. Los monstrucs no pueden
llevar tesoros, pero pueden vigilarios,
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