FASCINATION
LA HISTORIA

Jefrey Miller, PDG de Quantum Unlimited Laboratory, es un mi-
llonario floridiano que ha construido su fortuna sobre |la investi-
gacién farmacéutica. Sy dlitimo y excepcional descubrimignto s
una sustancia quimico-cerebral que tiene todas las oportunidades
de revolucionar el mundo de la neuropsiquiatria. En efecto, esta
gustancia neutralizard, sin efecto secundario a dosis homeopati-
gas, ciertos inhibidores del comportamiento segregados por el ce-
rebro.

Pero Peter Hillgate, cirujano plastico tachado por la Orden de Me-
dicina por falta profesional y ya condenada por gjercicio ilegal con
respecto al hampa internacional, no lo entiende asl. Ha compren-
dido enseguida qué beneficio puede obtener de esta sustancia re-
volucionaria que a altas dosis se compaorta coma un poderoso as-
timulante, pero con efectos devastadores sobre el sistema ner-
vioso. Seguro de su éxito con un publico profano, cuenta con si-
tuar numerosas ramificaciones de comercializacion sobre el pla-
neata.

EXTRAIDO DEL DIARIO DE A BORDO DEL VUELD
FAS-AEB/PARIS-MIAMI
Comandante de a bordo DORALICE MAY

06,00 h. GMT - Despegue perfecto. Velocidad de crucero 800
km/h. Viento en calma. Se podrd dormir...

07,30 h. GMT - Equipaje OK. Pasajeros RAS.
08,45 h. GMT - Servicio de comida. Todavia salmon...



5 h. GMT - Jowvencitas, quieren visitar la cabina de pilotaje...

0 h. GMT - La PNC sefiala la indisposicion de un pasajero.
endo la lista de embarque se trata de Fayard Nichaols, 59 a.

D h. GMT - Fayard Nichols pide “‘hablar con el comandante
dictar sus Gltimas voluntades, en relacion a un asunto de la
or importancia”™. Voy a ver. El hombre, visiblernente en mal es-
se agarra a mi chaqueta y tiene justo el tiempo de murmu-
n mi oido:

“Aytideme por favor... Coja mi maleta... Su contenido no debe
raer en manos malvadas... Es una ampolla que le pido gue
leve en persona con la mayor discreccion al PDG del Quan-
tum Unilimited Laboratory de Miami... La combinacidn de la
maleta es... jAARGH!

yard Michols muere,

0 h. GMT - Una ambulancia espera al caddver en Miami. Re-
ono sobre la tarea que mea ha sido confiada. Una formalidad
no gastard apenas mis 48 horas de escala floridiana...

ytando, bien a pesar de ella, esta mision, Doralice no sospe-
a que iba a poner en peligro su vida en una de las més terri-
maquinaciones gue pueden existir en los bajos mundos.

INTERACTIVIDAD

wy simple. No hay necesidad realmente de explicarlo, Basta
ponerse durante cinco minutos delante de la pantalla para
prenderlo todo. Pero para los puristas y para los que tienen
po para leer, he aqui una explicacién detallada.

El papel de los cursoras

Pasear el cursor por la pantalla corresponde a la accidn de exa-
minar.

Esto permite localizar:

LA SALIDA: se tiene entonces un cursor “‘puerta’’.

LOS OBJETOS O SITIOS NOTABLES (aparece un texto abajo
gque los designal.

LOS PERSOMAJES: cursor ““filacteria™. Se les puede ensefiar
o darles un objeto, o esos personajes tiene algo que decir. Los
TEXTOS A LEER que desparecen por simple "‘cliqueo’: cur-
sor “clik si OK™.

Los objetos a coger
Cliquear encima pone el objeto en el cursor. En ese caso.

CLIQUEAR EL BOTON DERECHO del raton pone el objeto en
el inventario,

CLIQUEAR EL BOTON IZQUIERDO del ratdn permite utilizar ese
objeto en la imagen. “'Utilizar en’’ aparece entonces con, a ren-
glén seguido, el nombre del objeto, del sitio o del personaje
que se ha designado con el cursor.

Cliquear izquierda = se utiliza, cliquear derecha = se cambia
de opinidn. De esta forma, cliquear el botdn izquierdo del ra-
tén puede significar, segun el contexto: dar, ensefar, coger,
utilizar o accionar.

El inventario
Se llama al inventario cliqueando el botdn derecho del raton. Una
lista de objetos poseidos (si hay lugar] aparece entonces en el si-
tio cliqueado.

Las ventanas

Ciertos sitios u objetos aparecen ampliados en una ventana gue
tiene en la esquina alta a la izquierda un icono para volver a ce-
rrarla v en la esquina alta de la derecha un icono para desplegarla.



Varias ventanas pueden estar abiertas al mismo tiempo v, en este
caso, para “‘activar’’ una ventana cliquear dentro con al botén iz-
quierdo del ratén.

La gestidn

En todo momento se puede reclamar un mend “salvar, coger,
abandonar” con la tecla de funcién F1 o cligueando en la esquina
alta/izquierda de la pantalla. Este mend es propuesto sistemati-
camente en caso de fracaso de la misidn,

— SALVAR: Existen 10 posiciones para salvaguardar el estado del
juego en un disco externo (o sobre disco duro). Cliquear so-
bre una de las lineas, introducir el nombre de la salvaguarda,
validar. Para anular todas las salvaguardas borrar los ficheros
JINF y CAT.

— CARGAR: Cada una de las 10 posiciones puede retomarse. Se
encontrara el juego en el estado en el que se le habia salva-
guardado.

— ABANDONAR: Permite salir del juego.

COMNSEJOS

Tu objetivo es llevar a bien la misién que Fayard Nichols te ha con-
fiade justo antes de morir: Devolver el contenido de su maleta (MO
OLVIDAR QUE LA COMBINACION ES “AARGH™) al presidente del
Quantum Unlimited Laboratory.

Si das muestras de curiosidad, espiritu de deduccidn ¥ mucha as-
tucia, tendras el placer de saborear el sorprendents desenlace de
esta asunto...

* Empezar por examinar cada nueva pantalla,

* Leer bien los textos,

* Coger todos los objetos que puedan tomarse vy reflexionar
sobre su utilizacidn. Un objeto siempre es Gtil, si no ahora,
un poco mas adelante

* Ensefiar los objetos a los personajes. Esto puede darte
dicaciones interesantes.

* Salvaguardar a la llegada a un nuevo lugar o antes de u
operacion delicada,

PUESTA EN MARCHA DETALLADA

. CARGA

IBM PC Y COMPATIBLES

Estando el ordenador inicializado, insertar el disco de juego
el lector A. Si el programa consta de varios disquetes, inser
el disquete 1. Teclea GO y después valida presionando ENT
o RETURN.

Aparece una pantalla que precisa la mejor tarjeta grafica g
puedes utilizar asi como el ratén que tienes. Si estas de acuen
con la eleccidn teclea ¥ (para SI) v si prefieras modificar la ele
cidn teclea N (para NO).

Si tecleas N se te proponen dos mends:

— Uno presentando diferentes tarjetas graficas. Haz tu ele
citn siguiendo el equipamiento de tu ordenador (tarjeta Hé
cules, CGA, EGA, VGA...) tecleande la letra correspondian
como indica la pantalla.

— Otro relativo al tipo de ratén (de tipo Microsoft o nol. Re
ponde tecleando la letra correspondiente. ATENCION: Es
programa no tiene en cuenta joysticks sobre PC, utiliza UN
CAMENTE el teclado.

Ademds se ofrece una tercera opcicn (la primera si tecleas /S|
Esta opcidn es referente al sonido. Atencidn, la eleccién st
nido con INTERSOUND MDO"" sélo es posible si dispones d
este interface (ver presentacién de INTERSOQOUND MDO en |



* Ensefiar los objetos a los personajes. Esto puede darte in
dicaciones interesantes.

* Salvaguardar a la llegada a un nuevo lugar o antes de una
operacion delicada.

PUESTA EN MARCHA DETALLADA

. CARGA

' IBM PC ¥ COMPATIBLES

Estando el ordenador inicializado, insertar el disco de juego en
el lector A. Si el programa consta de varios disquetes, insertar
el disguete 1. Teclea GO v después valida prasionando ENTER
o RETURN,

Aparece una pantalla que precisa la mejor tarjeta grafica que
puedes utilizar asi como el ratdn que tienes. Si estds de acuerdo
con la eleccion teclea Y (para Sl) v si prefieres modificar la alac-
cign teclea N (para NO).

Si tecleas N se te proponen dos mends:

= Uno presentando diferentes tarjetas gréficas. Haz tu elec-
cidn siguiendo el equipamiento de tu ordenador (tarjeta Hér-
cules, CGA, EGA, VGA...) tecleando la letra correspondiente
como indica la pantalla.

= Otro relativo al tipo de ratén (de tipe Microsoft o no). Res-
ponde tecleando la letra correspondiente. ATENCION: Este
programa no tiene en cuenta joysticks sobre PC, utiliza UNI-
CAMENTE el teclado.

Ademas se ofrece una tercera opcidn (la primera si tecleas ¥/Sl).
Esta opcitn es referente al sonido. Atencién, la eleccién 'so-
nide con INTERSOUND MDO"" sélo es posible si dispones de
este interface (ver presentacidn de INTERSOUND MDO en I3

ditima pagina de este manuall.

ATENCION: Si tienes una versién del MSDOS 4.0 o superior,
tienes que inicializar tu ordenador con un disco sistema que
habrds creado previamente. Ver procedimiento en el punto 3
més adelanta.

* ATARI 5T Y AMIGA

Inserta el discon en el lector. si el juego se compone de varios
discos, inserta el disco 1. Conecta el ordenador. El programa
Se carga automaticamerte,

. Pasar el test de proteccidn

El test tiene lugar sobre una pantalla donde figura un jackpot
junto & un teclado de teclas coloreadas y numeradas.

Para lanzar el jackpot presionar una tecla cualguiera. Aparecers
un cddigo compuesto de una letra v de un namero de tres o
fras. Ejemplo C127. Toma tu carta de colores y mira el color
de la casilla que corresponde a C127. Ejemplo: verde.

Sobre el teclado numérico de tu ordenador presiona la tecla del
numero correspondiente a dicho color, més la tecla ENTER o
RETURN para validar.

NOTA: Puedes conseguir una ayuda animada explicando el test,
cligueando la tecla F5. Si de todas formas te equivocas, apa-
recera en la pantalla un mensaje seguido de la ayuda animada
¥ podras efectuar un segunde ensayo. Si cometes un segundo
error, serd necesario que vuelvas a repetir toda la puesta en
marcha.

- Si tienes un MSDOS 4.0 o superior (sélo para PC y Compati-

bles)
Tienes que crear un “‘disquete-sisterna’”.

Primer método:
al Antes de toda utilizacidn, inserta tu disguete 1 en el lector A



(o B) después de haber puesto en marcha el ordenador. En
la pantalla tienes A: %, > (o B:' = ). Teclea INSTAL A: (o
INSTALL B:). Valida presionando la tecla ENTER o RETURN.
Despuds sigue las instrucciones en pantalla.

Cuando la operacion ha terminado reinicializa tu ordenador
con este nuevo “‘disquete sisterna’ (dejarlo en el lector ex-
terno), presionando las teclas ALT, CTRL v DEL (o SUPPR)
simultaneamente o volviends a poner en marcha la méaguina.
Retirar el “'disco sistema’” del lector externo. Ahora puedes
utilizar tu juego conforme a la puesta en marcha normal.

gundo método:
Antes de cualguier utilizacidn, inserta un disco virgen en el
lector A (o B), después de haber puesto en servicio el or-
denador. Formatéalo a partir del disco duro (C:Y =) o a par-
tir de tu lector externo (A% > o B:\ >) tecleando FORMAT
A:fs (o FORMAT B:/s). Valida presionando la tecla ENTER
o RETURN vy seguir después las instrucciones de pantalla,
Cuando la operacidn estd terminada, reinicializa tu ordena-
dor con este nuevo “disco sistema’’ (dejarlo en el lector ex-
terno) presionando simultdneamente las 3 teclas ALT, CTRL
y DEL (o SUPPR], o volviendo a conectar el ordenador.
Retirar el disco sisterna del lector externo. Ahora puedes uti-
lizar tu juego conforme a la puesta en marcha normal.
Para toda utilizacién posterior, sobre disco o sobre disco
duro, inicializa en los sucesivo tu PC con este nuevo "'dis-
quete sistema’’
NOTA: 5i después de haber inicializado tu PC con el nueva
"disquete sisterma’’ el teclado se encuentra mal configurado,
consulta el manual de utilizacion del ordenador.

talacién en disco duro para PC y Compatiblas
sa un repertorio especifico (ejemplo: JEU) con el fin de co-
r ahi todos los ficheros que figuran en tus disquetes:

al En pamtalla tienas C:' = . Teclea MD JEU v wvalida.

b} Teclea seguidamente CD JEU y valida. Estds en al directo-
rie llamado JEU.

En pantalla tienes C:\JEU>.

c) Copia ahora el contenido de los disquetes en ese directo-
rio. Para ello inserta un primer disquete en el lector externo
1A o B) y teclea COPY A:** (o COPY B:**). Validar.

d) Terminada la copia, si tienes varios disquetes del mismo
juego, recomenzar la operacién despuds de haber cambiado
el disquete.

e} Lanzar el juego tecleando GO.

En el momento de una proxima utilizacidn, repetir las opera-
ciones b) y el

. Instalacitn en disco duro (exclusivamante para usuarios de la

version HD/DISCO DURO 256 COLORES.

Insertar el disquette 1 en el lector A (o B, v teclear A: (o B:)
y luego pulsar la tecla ENTER. Teclear INSTALL y luego pulsar
la tecla ENTER. Seguir entonces las instrucciones en la panta-
lla. Después de la instalacion, para lanzar el juego, basta con
colocarse en el repertorio (directory) del disco duro en donde
haya sido instalado el juego. Teclear entonces GO y pulsar la
tacla ENTER.

CUIDADQ; debes disponer de por lo menos 540 K de memo-
ria RAM libre convencional fuera de la memaria ampliada. Para
comprobar la memaoria libre de tu ordenador, teclear CHEDSEK
v luego pulsar la tecla ENTER.

En caso de funcionamiento defectuose, y para aumentar el es-
pacio de memoria convencional, pueden:

— Disminuir &l ndmero de «Filess v de «Bufferss especificado
en el fichero CONFIG.SYS. Para modificar estos ficheros, co-
sultar el manual de el microordenador. Después de la utiliza-



4n del juego es menester imperativamente volver a poner @l fi-
wero CONFIG.SYS en su estado inicial.

. Crear una disquette de sistema «bootables partiendo de una
gquette virgen. Para ello dirigirse a las instrucciones del ma-
ial del MS-DOS. Para cualesquiera utilizaciones del juege, insertar
ite disquette en el lector antes de conectar el ordenador. Lan-
r después el juego como se indicd anteriormente.

| INTERFACE SONORO INTERSOUND MDO
on INTERSQOUMND MDO, interface sonoro para los compatibles
C no portatiles, la calidad de sonidos obtenidos es comparable

la de los ordenadores mas sefalados en este campo.

sdrés encontrar este interface en tu tienda habitual o simple-
ente pidiendolo a SYSTEM 4 DE ESPANA, 5. A,

) COPYRIGHT 1991 CMW.S.

SYSTEM 4 de Espafia, 5.A.
Plaza de los Martires, 10
28034 MADRID

Tals: 358 30 42-358 29 40
Fax: 358 30 41
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