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1.LA LEYENDA

[

« En esla época iejana de 12 sisloria, don-
de la lierra era todavia nodriza e mgr.ata,
existia un pais con las fronleras prolegidas
por altas monlanas y del cual pocas gen-
tes conocian su exislencia. Residiendo se-
reno, en el seno de un valle eslrecho, esle
lerritorio rivalizaba de bellezaiy Idaes [Tr?er:(ri;.;

i ais en el Reino de ] :
sidad, el clima era dulce y la vida agradable, esl las
Cenizas...

|
|

i i s labradores so-
‘vando el fuego de la chimenea hacia bailar la sombra de los 4
i Al
Cualn muros de sus cabapas, los ancianos conlaban ccm‘uubleS qL;e e
i .t . ia 1 |
UT? :nsdel nombre de su reino. «Desde los liempos mmem(;req o8
:}r[ogvalle vio aparecer por primera vez el an|malﬁext;ar’wlc:mq‘uah5 ;u il 4
i i adai
i i uvando una tribu nom ca |
no habia anochecido ¢ . ! u comPalig
dav:; borde del rio. Los ultimos rayos de la Iardevllumir;arsgnce[ My
i \ros latigados; venian después de muchos pehgrorsdi le onoor MO
o . ¢ HOKRAM, les habia ¢ %
le, llamado . S
RroiSrued g e i iones y moradas,
?Uet‘c:sslsti)u.gar idilico, se instalaron, construyeron edlll'ciz.lgsoy lev;;mamn §
13I“’1iiaron la tierra arcillosa y generosa, educaron a sus hij
o
pueblo rico y prospero.»

- hubiuia podldo o¢

cepclonales podares: IHOKRAM era brujo!

un Inflerno: el pals enlero sa estiemeclo, giganies.
cas grletas se abrigron gn | suelo, da donde hrola-
ba, en columnas de fuego, una lava hirviente y
devasladora. Los montefos que bordeaban el reino
se deshicleron en monlones de cenlizas grises...
Cuando el Interlor de la tierra cesd de ruglr, el paraj-
50 no fue ya mds que ruina y desolaclén...

Los salvajes supervivienles deslerraron a
mago, de todos los males que acababan d
do llamarle en adelante: E| «Reino de las

HOKRAM, acusdandole, ya que era
e abalirse sobre su pals, decidien-
Tlerras cenizasn,

tos mas vallenles se quedaron y readlficaron

Su poblade, cultivaron do nue-
vu la oo que, onrlquecida de est

0 abono que as la caniza, no tardd on pio-
ducir trlgo, cebada Y avena, arboles frutales e hierbas |lugosas. Pero no so

recordd Jamds a HOKRAM, ¥ POCO a poco el recuarda de eslos terribles dias
se borrd de la memoria de los labradores...

Esla leyenda fue transmitida de

padres a hijos, pero nadie (ue verdaderamen-
lo convencldo, fomantlando cad

adla la qulelud del valle, que lal cal

astrole
urrlr, incluso algunos slglos anlos.

HOKRAM, respelado por todos, lue elegido rey por-
que su sabidurla era apreciada al igual quo sus ex-

Pero una noche, esla Paralso [ba a transformarse en
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La historia no era pues para los padres mas que un agradat?le medio :aanrg
dormir a sus hijos. Justo hasta el dia que se presentd en el reino un ancia
de ojos de dguila prelendiendo llamarse {HOKRAM!

T

Durante algun tiempo, el poblado no fue mas que una Telzcl:la de zgpse‘srrs:gﬁ-
: [ di bre pedla asilo! jNo po 1

nes, de terror y de desconfianzas: jesle hom !

RAM después de tanlos siglos! Debiaserun |mposilor. Y siera verdadarame:}li

HOKRAM, el de la leyenda... Poco a poco los espiritus se calmaron y se o {I)e—

g6 al anciano una vieja construcclién que se erlgla, decrépita, a :.-algtlmasBra

guas de la ciudad. El buen sentido lenia la causa ganada: el extranjero

un loco... .

La desconfianza desperld rapidamente por los rellej?s desbolc;rlg?;ntt]s:éz:
i idencia del anciano, por los encanla
deaban ciertas noches la reside S L i
[an escucharse en el poblado. a

vernosos y punzanies que pod e age,2 0"

i ez un gnomo con los ojos glo .m
eneral, mientras aparecla alguna v W

gwurando una lengua desconocida en las Inmedlaclones de la cueva del b
jo. No habia ninguna duda, el anciano era jHOKRAM! :
I . El
Entonces el mjedo se mezcld con la desconflanzay erc\jgegdrd_hggll‘ljlrc‘l;c:\l'eﬁ
: cion, su magia engendraba miedo, .
hombre era temido por la separa ; . i
ganza terrible podia llegar.. HOKRAM no llevabaen el alma'el o;j;j%q:;:aenztjé
i g ido expulsado de su pais, v ; :
buia el pueblo. Después de haber s A s
: i 5 ca. Solo el ma

e 3 ) dente y mas poderoso que nun
medila, explord y llegd mas pru ‘ ey - e
i | Reino de las Tierras Cenlzas, ]
del pais le habia empujado a volver a : i
le Iaprnbién a separarse del companero que algunas vecos le visitaba, ol gt

fianza de los labradores le marlirizaba el cor

do de resplandores mocturnos que lemia lanlo al
labrador relrasado, fue creado ol GRAN ALAMBI-

QUE, fabricante hachizado do podores dosco-
nocldos...
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o J Algunos afios mas tarde, HOKRAM prelendio camo
i esposa a ESABELLE, maga dol pais del «Mas Alldn,
y la hizo venir a su cueva. La desconfianza y la hostilidad no hicieron mas que
ampeorar, hasta que una noche de primavera nacldé lo que mas larde se llama-
ria «DJEL EL MAGO MAGICOn. E| muchacho crecidé fuerle y en sablduria por-
que sus padres le ensenaron todos los conocimientos que habian adquirido
alo largo de su vida. De pequeno transformaba su imagen a voluntad, creaba
filtros y pociones, fabricaba numerosos remedios conltra los sorlllegios que
pudieran serle lanzados. Mas tarde, HOKRAM lor|d una estalua, un hombre
con cabeza de aquila coronada por cuernos de toro, que permitia a sy hijo
viajar bajo la forma de un espiritu: porque to: ————-—_ -
dos los conocimientos que habia adquirido
DJEL no podian calmar el abismo que perci-
bia en su corazén: |a soladad.

("*_"* PETROY, amigo fiel y buen consejero. La descon-

azon.
Su sabiduria le aconsejaba el trabajo, y asi aurolea-
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2-LOS BRUJOS

Gracias a los poderes de esta escultura, el aprendiz de mago se ZiSpuso
a viajar por los contornos de su reino, después, acompanado de PETROY el
gnomo, mas alld de las montaias que rodean las Tierras Cenizas. Descubrid
olros territorios donde practicaban otros brujos.

Hizo amistad con AZEULISSE, duena del PAIS DE
LAS CIEN REGIONES, maga habll y autorllarla cu-
ya hlja de encanlo Inefabla hacla resplandecer por
su presencla el corazén de DJEL. AZEULISSE,
ablandada por esle amor naclente, toleraba la pre-
sencla de DJEL en su reino Impresionante. Se dis-
puso a conocer a esta madre tan Impresionante
como generosa. Supo que rozando lalampara de
aceite que ardia permanentemente en una alco-

clones, amigo de THEROS,
pltalidad en esta cavidad,
consejos eslan advertldos,
de PETROY. |

PETROY le presentd otros brujos, THEROS, arls-
técrata y poderoso mago para el que la buena_ pfa-
soncla no era lgual que la lortuna y que aparacia
cuando se recllaban las |elras grabadas bulg au
trono. «Mira eslas llomas, su m|ag|;; 88 uacutl:fl?l;:::ﬁ:;
wpuga lo quo onelondo o
::Juc!]ju(laué‘u?rr:lg--,“precl;a PETROY. DJEL vislta po-
co esta lugar exirano: se inclina sobre la grieta
donde la lava burbujeaba y roza la estatua de sal
que sostlene la boveda. «Quiza encuentres a
CREOR, el vagabundo de las terribles imprecau-
que un dla le dlo hos-
bajo la ventana. Sus
no los olvldes...», afa-

ba de la habitacién principal, AZEULISSE respon-
dia algunas veces a su llamada. Pero que la olensa

oY aqul KAL, ol miserable, quien no tiene mas que
su caracter tranquilo y la qulelud de su rostro, y
YOL, estatua o talisman que le procura la sa-

era grande si, por desculdo, se aproximaba a su
trono. Una manana, solo en el caslillo y esperando pacienlementle lo que ha-
hla caullvado su alma, DJEL sorprendlo an un espejo una lmagen ademas de
la suya. Vid aparecer un hombre de rostro grave y anguloso que se presentd
como el vigllanle del reino de AZEULISSE. Conversaron un momento y DJEL
comprendid que sus poderes eslaban baslante exltendidos, porlo que fue so-
lo a proleger todo el pals: ara el ojo de las Clen Reglones...

bidurla.n | !
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3 - LOS PAISES CIRCUNDANTES

Después el gnomo conduce a DJEL en un periplo de iniciativa donde debe
descubrir los secrelos de cada pals visitado, porque él firma: «El poder de la
estalua que ha labricado HOKRAM y que le permile viajar no es inagotable
y necesitards economizar si deseas andar a tu antojo. Voy a ensenarte las le-
yes sagradas de cada regidn a lin de evitar las emboscadas que, acumuladas,
serian lalales.»

Comenzaron por el PAIS DE LA SYLVE, extensa selva de arboles hechizados
donde los frutos tienen a veces un sabor amargo. PETROY ensena a DJEL la
inscripcion gravada sobre el borde de un viejo pozo musguero: «Villano, pue-
do ofrecerte el Bien y el Mal. Sabed que en este bosque la onda libera la pie-
dra, el*arbol sus consejos, el prisionero su buen corazon, pero el pequeio amo

de estos lugares hara lo que buenamente le parezca..»

Los dos viajeros alcanzaron las orillas escarpadas del
OCEANO DE NACAR. Esla cosla esta guardada por un
anciano aspero y malicioso. El gnomo explica que el an-
lepasado, cuya vejez le habia encorvado la espalda no
podia delenderse en adelante mas que gracias a un
aurea magnélica expulsando al intruso luera de la en-
trada. «Pero esle hombre podra ulllizarse sl sabes lle-
gar a él, porque su saber es grande. Voy a ensenarte

como cogerllé.:.n Con eslas palabras, PETROYse aproximd al puenite colgante
que permitia al viajero alcanzar la Isla cercana. Fue violenlamente rechazado
para caer aturdido contra una roca de aristas agudas que, por un golpe magi-
CO, S8 puso h iniuriar al pobre gnomo dejandole en mal lugar. Gignamente,
tomds sus traslos y reanudd su leccldn: «Ves este idolo, ahora necesilas im-
plorarle y el dnclano aparecerd...» DJEL hlzo lo que su amigo le habla aconse-
Jado y el guardian del relno aparaclé: ¢Qulén eres Impertinente para Interrumplr
ml sueno? {Ve a dispensar griterlo en olros lugares! Aureolados de un haz de
llamas cen!e‘lleanles, los dos fueron arrojados al...

.. PAIS DE LOS RIOS DE FUEGO. PETROY, un poco molesto por la hilaridad
de su alumnb, le senala la cueva que se abria sorprendentemente al bordo
de un acdantllado. Le asegurd que el amo de estos lugares rasldla alli de vez
en cuando. Protegla la enlrada de la cueva con una barrera lnvisible que hucla
falta profanaﬁ en varlos Intentos. Pero no contento con sufrir de nuevo el mis-
mo insullo, PETROY no procura Justificar puntualmente sus deseos y prelire
requerlr’al génlo de los volcanes golpeando su bastdn con el borde de una
grieta de lavd hirviente. El genlo aparecld expulsando algunos vaporss sullu-
rosos, para murmurar en una exlrana lengua eslas palabras acogedoras: «Sa-
lud DJEL, soy ATREM, y ésle mi leal criado LORIS.» Un psquefio monstruo
de ojos asustados se aproxlmaba furtivamenle a ellos. «Vengo del corazdn
de la llarra, donde la roca no es todavia mas que un fluido Incandescente. Tengo
mas edad qub el mundo y mi saber es extenso. Si deseas obtener de mi algu-
nainformacidn, podrds encontrarme en todas las partes donde la lava hierve,
aslaré alagado de responderle... «¥ ATREM, se sumerge en el magma de su
grleta mientras que LORIS lo hizo rdpldamenle.
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Relomando su iuta, PETROY cuenla
gh R o ; a SU acompanante el poder del per -
e vecmonﬁg::‘lgzr. :]Un dia, la célera excitada por la ‘ofensi qsu?enl‘ae
A fava CUbo‘ hoy e!.PAiS DE LA SED ETERNA, idesencadens
T 15 rio la mitad de |as lierras de este reino! La mayor
5 e permahzflr;;eepnulgas:rsay algunos supervivienles fueron con-
g bion : . apagar el fuego que co '
i pueseq:ies; se’:axcnan los tres llanos que abrasan 10323;:[:5?33
e Epa es llamar al duefio del pals escondido en | .
B a base de

—

Mira amigo este rej
: N0 que acabamos de alcan-
:ar. es el PAIS MOVIENTE. E| mago que re?nna
C;} elstr?s Iugare.s podra serfe muy util, pero es
[erf)erlrcsuos? y exigenle. Se necesita, antes da ob.-
S lavores, superar una ;
lav . prueba: jcompo-
/ /—) Prz;gg ;[Jja:r;a;be Que sea de su agrado! Mira ef;)!?a
e arbol coronado por laf
ey i | ( un poble diabilo
Qe Que disgust6 al mago. Si lo locas
5 en el aire y ocupael luy e
} gardel trono que (4
alll. iPuedo usar cad ot i
a elemenlo del palsaj
Sar 8
::E(:)Tblén cambiarlo a lu guslol Cada objelo ‘quz
de|cgqu.es en un lugar que agrave la varsalilidad
i _ fuio serd aprobada por el rayo, tu aliado. P
§ ro cuidado DJEL i ' L
1o : L1 porqueincluso si has salisfe.
: ho aas e;ugenmas del amo del PAIS MOVIENTE
| eras desconllar de las llam: :
: as po g
guas esldn envenenadas.. iy Fen.

i
| :
|

Con astas palabras, se alejaron del brasero para alcanzar un lugar mas fresco
y sereno: €l REINO DE LOS PANTANOS, que cruzaron sin estorbo. Alll PETROY,}
golpeando con su baslén una roca a llor de agua, hizo aparecer un habitanlay

del fondo que parecié a DJEL muy travieso. _‘
e

i &
Cruzaron a la otra orilla y descubrieron una ciudad en ruinas presa de las IIa-g
mas..! E| PAIS DEL ARCA. Esle fuego inextinguible asola el pals desde que:
lamaldicién que lanzé CREOR, el vagabundo contra los habitantes que le ne-*
garon la hosplitalidad argumentando la fealdad de su rostro bovino. «Este bra-
5410 bermaneceré hasta que vueslro odlo se consuma.» Esle fua el casligo
quoe Impinln o gsto relno. En adolanta no oxistiaron on ostas tlarras mds que
algunos réplllas encontrando refugio en cuaevas, tales como este viejo hoyo
sellado por una reja de bronce. «Una maliclosa serplente podra ofrecerte la
llave que te permllira visitar al iltimo ser humana superviviente en aste pue-
blo, paro o desordenes Jamas dos veces esle generoso dominador porque

te costard muchos dlsgustos.
}

Vamos, deJemos esle horno por un lugar donde nos refrescaremos un poco..»
Los dos compaferos continuaron su camino y llegaron, después de varias vual:
las, al umbral de una cueva que sefalaba el camino al REINO DE LOS HIE.
LOS. '«Mira este cristal aprislonado en la roca, enclerra poderes que se
desencadanaran sl lo rozas. Sl vienes a eslos lugares, no podras evilarlas, alron-

lalos'puas con corale, te serdn de gran ayuda.
|

I
Eslas luchas jalonaran tlodos tus viales on eslos palsajes que acabo do ense
narto, Algunas veces, elemenlos esconderan on su seno las trampas del ma



ligno. Pero podras siempre escoger las armas: jla luerza de tu espiritu o la

valentia de tu brazo! Ve, en adelante puedes recuperar el reino de las Tierras
Cenizas, le fransmilo todo mi saber, debes desde ahora imaginar ti mismo
tu senlencia... jhasta luego!

EL TIEMPO DE LAS CALAMIDADES

Todos esics periplos enriquecleron a DJEL de la madurez que le fallaba y
le hicleron un complelo mago. Los poderes se extendieren poco a poco, pero
no lueron jamds bastante poderosos para evitar la desgracia que le abrumd
pronto: ESSABELLE y HOKRAM se morian...

En el lecho de su padre, DJEL reclbe sus ultimas palabras: «Hijo mlo, las ga-
rras de la muerte me oprimen y debe ser asi porque he vencido mu-
chos anos gracias al poder del ORAH. Ahora que eres adullo, mi
poder ha sido adquirido por li y te toca vivir los siglos [uturos...
Pariimos tu madre y yo a un reino que trasciende la maleria, qui-
Z4S NOS reunamaos un dia... Ve y coge, sl tienes corajé de recuperar,
la conlianza de las gentes de nueslro pais... uLa corona de luz que
envolvia el lecho de sus padres se fue disolviendo y, poco a poco,
SUs CUerpos se volvieron dlalanos esfumandose hasla desa
parecer..

La desesperacidn de DJEL cedid su Iugar a su despecho, su indlg-
naclén y su colera. Hizo mover dragones y gorgones expulsando

el fuego y las lagrlinas debajo de su morada. Engendré monstruos deformes
y personajes de aspecto de gargola escupiendo el desgarro de su corazén

hasta el agotamlenlo Todo eslo fue un vano esfuerzo para traer a sus padres

: ;_,ga |a vida terrastre llevados hacia olro mundo. Pero una desgracia raramente
“Yitna sola. Do la calaslrole quo slguld a la llegada de HOKRAM al Relno do
lirs Tlarras Conizas, nacld una serle de calamldades que acompanaron su

partida. |

Pero tlampo después de su desapariclén, una miserla horrorosa se aballd so-
bre el pals. El pueblo, diezmado por el hambre, intentaba en vano cosechar
los {rutos de su trabajo: los campos eslaban desbastados, los almacenes des-
trozados, los sacos de trigo tan vaclos como un pozo en el deslerlo. Los-esca-
sos alimenlos que sobrevivieron fueron alcanzagos por un mal incurable. Todo
era desgracia: desde la comida a los vestidos, del sol a la obscuridad. Este
pueblo, golpeado por la desgracia, intenta al menos asegurar la descenden-

cia, pero los niflos no nacen. La culpa fue, a buen seguro, atribuida a DJEL..

Pero los juiciosos del poblado buscaron soluciones y descubren que lodos
eslos males viendn de olra parte.
1

Ellos saben que la hija de AZEULISSE, del PAIS DE LAS CIEN REGIONES, ha-
bia desaparecldo y dedugeron que un sortilegio impedia a los nifos nacer, que
THEROS era alcanzado por una enfermedad que no podla curarse, donde las
opidemias se extendlan hasta la busca de un remedio, y que KAL no podia re:
lener a su pueblo, fallo de fuerzas, de saquear las cosechas del raino.

: \l._ b ; & "

- |l i i i diefid
Asi, indefenso por el poder de eslos magos devasladores, el Consejo de Jui-

{i 4Gt
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ciosos hizo llamamiento al remedio supremo: el Mal por el Mal. Imploraron a
DJEL: «Sélo tu puedes resolver nuestra miseria. Tus poderes son enormes y
eres nuestra unica esperanza. Sabed que nuesliro reconocimiento sera grande

si pones fin a nueslros suplicios...» ; ‘!
i

g .
Eslas palabras avivaron la herida que supuraba del corazon de DJEL. El pueblo
que amaba, le pedia ayuda d él que fue siempre avergonzado, desterrado y des-
preciado. El recordé |a esperanza que llevaba su padre para su porveniri «Inten-
la recuperar la conflanza de las genles de nueslro pais, ¢habia llegado el dia?»

5-DJEL EN SU CUEVA ;

La [.-wencia de DJEL sera en adelante vuestro encierro de podores... Pue-
des regresar alli siempre lecleando el icono «casan. En el teclado, desplazale
en las ocho direcciones (leclas numéricas) y pesiona la tecla ENTER .

Basla con sefalar uno de los paises que la LISTA EMBRUJADA os presenfa
para llegar sin dilicullad. ! i

iPero atencion! Si sois, por descuido o malevolencla, ambrujado en una de
eslas regiones la suerle os \ransiormara en monslruo repugnante y purulen-
io... Seras irremediablemente relrocadido a lu cueva y [lus podoras dasapa-

‘receran| I |

}

golable...

— Algunos mensa
DE CRISTAL, no |

Lkl

0s oblelos quo habrels ad

d
.eTr:J\a, la Daga del Demonlo, el Ojo de la Nj
' Tus p_o_deres:_puedes ganar a lo lar

- dos,

— .iPero debesg i ;

g Cmﬂlenﬁr}odo previslo! El malraz coitiene un
S Cpuoas.”cu;n (dos dosis de sudacion de una rans;gm
0 de polvo de cr, i .

e ‘ craneo triturado, tod

rormay?us posg::. Déjalo reposar). Esle suero te, dev?JlT;rZéCl!ai
5, pero no abuses porque el antidolo no es in :
a.

Jes de los paises vecino

s los recibi i
0 olvides, es una fuenle ey R

de conocimienlos.

stan colocados:

quirldo a lo largo dal Juego: la Dia. ~ -

nia, la Fruta de Ia

; Sylve
go del juego pero ‘
7 perderlos tambi
85 y lus punlos de vida, i
ay una sobre cada mesa Y puedes tom

Piesentan tus municlon
* Tus valas da resina: h
ar Juslo
* Tu fortuna (en piezas de org

gos y de flores de plomo en iEE e "Agien oo

i murcigéla-
lu posesidn. A



_ Las tres brujas te delaﬁ cadaunauna ESTATUA, puedes ac:

ceder en lodo momento a su reino, |pero los pierdes! Puedes :

recuperarlos pera a qué precio... ) !
1

; gy

6 - EL REGATEO

,
7

S i

_ Coger el aire reposa a los espliritus méas ocupados. Vas pues

a admirar el paisaje que se dibuja en VENTANA mientras que una siluela
. aparece, pslards ontonces conltnado @ SOTPresas mas o menos agradables.

__ puedes visitar olras regiones gracias al ATLAS que

este libro sepalando gncimay designa el pais que quier
fa, u hojeando @ vuoslro guslo, safialando sobre ja pagina

pagina delaiquien
de |a derecha.

__ Pero DJEL es un mago de gran saber, y como tal
posee un \aboralorio diabdlico guardado por un bu-
ho vigilanle que {e senalard cualquier presencia en
tu gruta... Mo titubes al {ranquearla puerta, tu explo-
racion podra ser frucluosa... Descubriras ol GRAN
ALAMBIQUE en 12 entrada ablerta, {ruto del trabalo
de HOKRAM. S| poseas algun Ingredients adecua-
do (3 murclélagos + 1 flor de plomo = {0 plezas de

oro), 1a magia oporard...

as explorar sobre |a

debes obtener. Abre !

§ :fLSJ algun a
b o te propone un trato, tendras Inlerés en poseer oro (que h
ue ha

‘bras fabricado gracias atus in '
‘ gredientes). Regat 7 1 -
o g : galea firmemente: i
rdy propul:sillss[;%s;::;:;, uno de 100, qlro de 10 y uno de ur?a'ms‘ssadpelt?zlg
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* Con el ratén:
— Desplaza \u cursor de nuevo en las direcclones izquierda-derecha.

— Acciona el pulsador lzqulordo del ralén para alacar (nn ol limito dn tus

municlones-poderes). .
— Acciona el pulsador derecho del raldn para asbandonar. :
* Con el declado:

— Uliliza las teclas de direcclones izquierda-derecha para desplazarle.

— Pulsalalecla ENTER para atacar (en el limile de tus municiones-poderes).

— Pulsa la tecla ESC para abandonar.

' 8 - DJEL EN ACCION a

“

Eslablecerés combales infernales contra monstruos y dragones, y de lu co-
raje dependeré el éxito. Después de eslos empare}amienlos, seras proyecta-
do hacia inquielantes cuevas... Estas peleas te seran propueslas y seras
arraslrado por casualidad en tus invesligaciones. Puedes escoger entre ven-
cer al enemigo por la fuerza (icono-cursor-si) o por el esplritu (icono-cursos-

no). Pero para vencer, debes conocer las reglas.

8.1, EL ENFHENI’AMI’IENTQ POR LA FUERZA

8.1.1. las reglas
— Tu adversario se encuentra a la derecha de la pantalla, separado de i por

un mura Invisible e Infranqueable. Tu tlenes la apariencla de un monstruo con
,poderes [abulosos.

— Tienes la posiblidad de transformarte en dragén de Fuego, de Agua o de
Tleria..,, poro lu adversarlo posee los inlsmos paderes, sntonces ATENCION:

sabuod quo ol do Fuego (dragdn rojo, lcono do fuego debajo da lo pnnlulln) qua-
ma al do Tlerra (dragdn verde, icona oslérico), pero el do Tlerra al de Agua {dm
goén azul, icono restangular) mlentras que al Agua apaga el Fuego.: |Por
consiguienle el Fuego es superlor a la Tierra que es supe-
rlor al Agua, que es superlor al Fuego! ~

\) ( — Debes eliminar al enemigo escupiendo bolas de fuego
‘(‘ (en las 8 direcciones) e hiriéndole mientras que estés en
posicion superior a |a suya. jPero si estas en poslicién in-
ferior, tendrds éxito Incluso llegando muchas veces a cam-
biar su forma! Si tlenes el mismo color que lu adversario
ten en cuenla que cada Impacto de la bola de fuego te re-
U a' cargaré el uno y el olro en puntos de vida.
_______ — |Por uitima, ten en cuenta que cada herlida le hara per-
deralioalu adversario un punlo de vida! El tolal de lus puntos de vida al
comienzo de la parlida es igual al nimero de lus poderes.
— Para transporlarle, escoge una forma que le sea favorable, debas colocar-
los sobre los «cristaless:




« El {riangulo rojo os fransforma en FUEGO.

« E| rombo verde en TIERRA.

« E| cuadrado azul en AGUA. . il

_ Pero cada crislal que ulilizas se vuelve inerte. jSé previsor! jLos cnsldl‘es

inerles se reactivan gracias ala esfera de energla que estden lu ij?mo] E;lla

se magneliza en cada rebote y lermina por recargarse un nuevo u1sla|.'| or

el contrario, puedes descargar la del adversarlo alcanzandola con tus rayos,
i impedirle reconstruir sus crislales!

f:“Iigiid:t:ol‘(P)nbpsllanle el unico cristal que le queda no corresponde a una 10;:2;1

que deseas adoplar, ten en cuenta que disparando muchas veces sobre el,

lo cambiaras! jPero ten cuidado con los rebotes!

81.2. Los comandos

—E;aﬂl I(!IaccslE[‘)(Ij;(:zarsez flechas de direccion izquierda—derechalafribaraba]o.
— Para diéparaf: en allo a la izquierda = letra Z

en allo = letra E

en allo a la derecha = letra R

a la izquierda = letra S

a la derecha = letra F

abajo a la izquierda = lelra X

abajo = letra C

abajo a la derecha = lelra v

Para absorber un cristal: colocarse encima y presionar la barra de espacio o
la lecla ENTER .,

’t;:ppn el ralén;

— Para desplazarte: desplazar el ratén en la direccién requerida.

— Para disparar en las 8 direcciones: presiona la tecla izquierda del raton y
desplazalo en la direccién necesaria.

— Para absorber un cristal: presiona la tecla derecha del ralén.

8.2. EL ENFRENTAMIENTO POR EL INGENIO ¥

-«

8.21. Las reglas

El lerreno de |la prueba se compone de una cuadricula sobre |a cual lu adver-
sario esla simbolizado por una calavera y (0 por una cabeza de aguila.

y No puedes desplazarle mas que sobre una casilla negra. Debes
*) lener éxlIlo para alslar a lu adversario encerrandole, de forma
1 que no pueda desplazarse en ninguna de las 8 direcclones.
Por cada vuelta del juego debes efecluar dos acciones:
* Desplazarse de una a olra casllia en una de las 8 direcclones,
(St _| senalando ala lzquierda sobre una casilla de tu prelerencia aun
no descubierla.
» Senala sobre una de las casillas cercana vuestro adversario, lo que tiene
por efeclo descubrir la parte correspondienle de la imagen del pais en el cual
lo encuontras y do Impedir ocupar esla casilla a tu adversarlo,
Puro atenclén, lu advorsarlo puadu hacar lo migmo, sl no lo rochazas suflcion:
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temente rapido, juega dos veces. ;

El p imero de |OS dOS e eda T I
I qU Nno pu d de i
' i l i : p Splaza Se sobre una CaSiHa Con“guﬂ

{

8.21. Los comandos

* En el leclado:

“ay[2] s uli l
ara des;)lazarle. uliliza las 8 flechas de direccidn del teclado numérico

— Para rodear al adversari
sario: coloca tu cursor pode
; . r sobre la -
seas descubrir y presiona la tecla ENTER . e

'

* Con el ratén:
— Para desplazaile:
: coloca el cursor de man i
: . o0 sobre la casillad
ir y presiona la tecla izquierda del ratén. iy deseaT

— P 4
L fazia rodeaf al adversarlo: coloca tu cursor poder spbre la casilla que de-
as descubrir y presiona la tecla izquierda del ratdn.

i

5. CONSEJO DE LOS AUTORES

nges lea_r\er éxito, a fuerza de astucla, de sagacidad y de habllidad, de re-
gﬂlﬁe‘r los tres problemas que se planiean en el REINO DE LAS TIERRAS CE-

“NiZAS: encontrar ala hijade AZEULISSE, labricar la POCION que p/de THEROS

y suministrar el ORO del cual KAL (iene neceslidad. Pero esto no sera sin fra-
caso porque lus poderes son conlados.

« Aprende & conocer u cueva: no vaciles en visitarla, no cuesta nada.

« jAlencidnl Despuds de salir de tu cueva, el numero de cliqueos es limitado.
Esle limite depende del numero de velas que poseas. El sonldo asoclado se
hace cada vez mas grave, justo hasta perderse completamente.

s iNo cliquear a lo loco! Es indispensable leer atentamente los capitulos 2
y 3 de esle manual para identificar las zonas velicacesn».

= Si por cadualldad la reflexion inlensa que agita tus neuronas a lo largo del
juego exlge una pausa, presionala \ecla darecha del ratén (en el teclado, pre-
sinalalecla ESC ). Esto tendra por efeclo delener la partida... La lecla ESC
permte adawmés resumir la pesentacién y comenzar direclamente a jugar.
Cuando ganes una vez el juego de aventura, podrds en adelante acceder di-
reclamente a las frases del arcade «dragdn». La tecla F1 sirve para delener
Ja parlida y la tecla F2 permite a un segundo Jugadar ocupar el lugar del or-
denador.

jQue el espiritu de HOKRAM os acompaiie y buena suerte, DJEL EL MAGO!




10 - PUESTA EN ESCENA

Ar comienzo del juego, el jusgo le pedird el color de una casilla identificada:
por una lelra y un numero (ej.: B385). Consulla el codigo de colores enlrega
do con el juego y da lu respuesla

| i
ATARI ST : Introduce el disco en el leclor y conecta tu ordanador
El Juego se carga automaticamenta,

AMIGA : Introduce el disco en sl lactor y conecla tu ordenador.
E El juego se carga aulomaticamente.

PC y COMP. : Teclea DJEL y a conlinuacién presiona la tecla ENTER
% o RETURN . En el'momento de la primera ulllizacidn, um
menu presenlando diferenles cartas graficas y el lipo de
ratdn ulilizado aparece. Haz tu elecclon...
Un consejo: para aprovechar parfoectamente las venla)as,
de la carla grafica VGA, es prelerible utllizarlo sobre un,

PC AT o compalible {microprocesadores 8286 o mas). |

Creacidn: Joseph KLUYTMANS, Muriel TRAMIS :

Programacién: INFERENCE *

Grallcos: Josoph KLUYTMANS :
Muslca-Sounido: Robin AZIOSMANOFF
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