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LA CAIDA DEL REINADO MORENORIANG

De repente un grupo de jinetes se detuvo en la cima de |a colina. los viaje-
ros se vieron obsequiados con una incomparable vista de la luz del sol po-
miente: Palm Village, la capital del imperio. Las torres del palacio se reflejan
en el agua de la bahia. Uno tenia la sensacion de como si el agua tuviera
un reflejo mégico que relucia como un escudo de oro para proteger a la ciu-
dad de todos los peligros. Esta vision hechizo al principe y a su escolta. Por
un momento todos los problemas surgidos durante el transcurso del vije se
hablan elhvidado

«De nuevo en casas pensé Cirion, Principe de la Corona de Morenor En su
mente vio ofra vez los sucesos de las semanas anteriores.. Estaba haciendo
un large viaje a través de las islas vecinas, cuando e llegd un mensaje de
su padre,

Rogs a su hijo que volviera a casa para ayudarle con los asuntos del gobier-
no. Aldor, Rey de Morenor, escribia: «Tus afos de aventura se han terminada.




| momento de que asumas responsabilidades ann_prin;ipe d;uI: rv.:cut::;.-
— r::ber&s prepararte cuidadosamente para reinar tlu midal :f!ma =
Er?::s}rmagm no han descubierto todavia el secreto de la v :
dia llegard mi horas. : 4
Ider hablé a @ hijo de los disturbios que se estaban pfgur?‘;;lddi :n;ﬂeIDr:L
Alder lo que necesitaba la ayuda de una mano fuerte. EE{ e A
no, ngg de la corte, descubric que el equilibrio En::lr: - ;:de{asﬂ -
nn | - =
habia inclinado el lado negativo. «La prese ; :
se habia fl_ll‘lcll mﬂ:aé‘:li\'ﬂ materials, fueron las palabras de Eallr.:.nﬁ;ar;g;.
e Bt obedientemente y completamente mnsclenl:e“bg b
mqlml'e%'gem viaje de vuelta a casa. Mientras tanto, pen A e
cnml;m s?;u hejemnn miayor, Logan, aln estuviera w.lvo. Logan habia
m‘: rante la dltima guerra de la unidn, .mtentandn salvar a Ty o
trsberdzs gue habian entrado en el palacic. Desde entonces, i & o
stado solos, Pero la dolorosa pérdida de su Ew‘hhsmdi oy
hlimlra_,ﬂl':ﬂ mbre amarlgildu. Cirion y €l se separaron tras temi :Iesptodas a4
fr;nunsinﬂembargu. sintié que la situacion requeria el abandono
tendencias personales. , :
Durante €l largo viaje hacia su hogar, habia oido muchos rumores sobre !:qaure
darde monstruos y bandas de ladrones que asaltaban Mnrem:mrm;m“ ok g
5eslwarr|:a.ba.n de sus tumbas y antiguas tribus _pele&ndusehqu e
meros tiempos. Cirion no dio demasiado crédito a estas historias.

Pero cuando finalmente llegd a Cliffport, vio que miles de ﬁ::xs hﬁ?tat;
?Ireimmharmqudhﬂ.meﬂhmmmhbasu e
- h:ﬁempn {y oro) convencer a un comerciante de b?Telpgnicg -
Tlnm iaélyamemuhaMmNI_eguaPummmm [ [ s
qg:;e dirigia a la capital), la terrible mlﬂasier:;mc Peh:aqdel S
: gl 5 iciones de refugiados rchaban A
hrﬁd-mg‘riasﬂyte::;mdmemds estaban por todas partes. Se enfrentaba con una i
gen de terror...

i n interrumpidos cuando su caballo empe-

-~ pmgfldl?u;eﬁ;au;nn::g?: mcabﬂa.em Quiso calmarla, cuando s& dio %J:r:ﬁ

Idi insa e el animal habia olido. Unos segundos mas tarde mns.gr:rﬁnuiamn

?; de la maleza y roded a los jinetes. Cuando los orc ntn?os e

:3: xrtas espadas, los soldados se dieron cuenta de ngnhéwnm et

llos. «\amos a por ellos. Quédese agquix, dij P
;n:l:ameg:unﬁt:.ﬁ principe. «Nada ue eso, iré con vosotross, protesto Cirio
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El oficial intentd desesperadamente explicarle la seria situacidn al principe de
la corona: aMi principe. jjel reing oc necesitalll. «El pais necesita a todos los
hombres fuertess. «Mi sefior, jdebe correr a |a ciudad y buscar ayudals, «Cual-
quier otro soldado lﬂnvz»::le hacer eso. No queremeos jarle solos. «Sefior, us-
ted monta el caballo mas ripido, vaya por favor Higalo al menos por mis.

Cirion acept6 a regafadientes: «De acuerdo, pero cuida de que todos salgan
vivos de estas, «Por supuesto, mi sefiors, dijo Dorian y se dirigia hacia los
Orcos £on un grito de guerra. Sus hombres je siguieron. Los experimentados
soldados pronto abrieron un hueve en la cerca de monstrucs, por la que el
caballo de Cirion pudo galopar hacia el valle salvader, Cuanda el principe se
gird, pudo ver daramente que todos los miembros de su escolta habian sidg
asesinadas. En este momento legd un posible refuerzo, Pensd en volver pero
se dio cuenta de la necesidad de sy accién. Aln estaba ocupade en estos
pensamientos cuando una larga flecha de orco de plumas negras perford su
hombro izquierdo cen una increible potencia, aplastando incluso la armadura
de la espalda,

Aturdido por el dolor Cirien intents desesperadamente mantenerse en |a mon-
tura, De alguna forma se las arregld para no caerse del caballg, Finalmente
vio las puertas de la ciudad frente a &|, Se bajé del caballo con intencidn de
llamar al guardia, pero sl dolor Pudo con &, y cayd al suelo inconsciente, Lin
guardia de la torre se dio cuenta de ellg ¥ coria a dar la alarma. Tras unos
breves momentos, algunos de los hombres de Ia guardia se hicieron car

del principe. Tan pronto coma le reconacieron, procedieron a llevarls al pala-
cio. De caming hacia alli, Cirion despertd de su insconsciencia y les pidio que

; le dejaran andar. Cuando Dalrin aparecia en |a entrada del palacio, los solda-

dos siguieron sus instrucciones, Los ojos del de la corte se abrieron con
harror al ver La herida del principe. «Mi sefior, deben tenderte enseguida, pa-
ra que pueda curar tu heridas, d'an Dalrin {un hombre muy joven para haber
Regado a ser un mago de su ca idad). «la herida puede esperar hasta que
haya visto a mi padres, replicd Cirion. Su voz sonaba débil, pero su voluntad
era como el acero. «\Veo que todavia eree muy testaruda. De acuerdo, sigue-
me a las habitaciones del reys, dijo Dalrin, empezando a subir las escaleras.
El principe consiguié subirlas con dificultad, pero finalmente Begd a las habi-
taciones del rey y se sentd en un sillén, ayudado por un sirviente. De pronto,
se situd detras de &l y sacé la flecha de su hombro £on un movimiento ripi-
do. De nueva le inundd un terribhe dolor, que fue desapareciendo a medida
gue €l mago aplicaba sus poderes sobre la herida., Cuando Cirion fue capaz
de pensar con daridad, su mirada se post sobre U padre. Instantaneamente,
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el principe reconocio el aspecto fisico de su padre. Tenia la péel blanca coma
la nieve, su cara parecia pequefia y las manos le temblaban. «Padres, tarta-
muded el sucesor del trono. «No sabia que estabas en tan mal estado de sa-
lud. Si yo hubiera sabido de tu enfermedad, naturalmente habria..., pero el
rey replica con voz temblorosa: «No podrias haber hecho nada por mi, pera
estoy contento de que hayas vuelto porque el pais te necesitas. Aldor queria
continuar, pero estaba demasiado cansado para hablar. «Es el demonia. Cuiere
ervenenar la vida del reys, oyd Cirion susurrar al mago. Quiere envenenar
algo contra éI7 jjjPensé que eras algo mas que un jugador!l's, dijo el principe
mientras saltaba de su sillén. Pero un movimiento de su padre le hizo cal-
marse al momento. «Dalrin ha hecho lo mejor que ha podido, pera ni siguie-
ra nuestros nueve magoes mayores han sido suficientes para luchar contra un
demonioe, explico Aldor. «Probablemente yo te serviria mejor s fuera un Tom-
bies, remarco el mago bruscamente.
Pero el rey sacudit la cabeza vigorosamente. «Pensé que este problema ya
pstaha resueltos. Cuando vio la desagradecida mirada de Clrion, anadit: «Dalrin
ha comsentido en alcanzar el estado de no muerte mediante investigacion ma-
gica, para luchar contra el demanio. Durante el tiempo en que yo esté vivo,
no permitink que ninguno de mis ciudadanos efija tal desting voluntariamentes.
Cuando estas palabras, Cirion se dio cuenta de lo mucho que & mago
habia probado a utilizar sus poderes en favar del y de lo mucho que se
habia equivicade con respecto a Dalrin. Clueria disculparse, pero el mago es-
taba demasiado ocupado discutiendo con el rey: sesa €5 exactamente |2 cues-
tién, pero me temo que no durards muchas, «Dalsin, te ruego que detengas
esto. Debes cuidar de mi hijo. desde ahora él serd el rey dé este pais hasta
gue yo sea capaz de reinar de nuevos, dijo Aldor. «¥o_» intentd continuar,
pero fue interrumpido por un soldado de la guardia de palacio, que entro
en la sala jadeanda
siSioux City ha caidol. Los rebeldes |a han arrasado con un gigantesco ejerc-
to, y jjiahora se dirigen hacia aquilll. Con estas palabras, & guardia se dejd
eaer &n un sillsn, Durante un largo rato, su agitada respiracion fue lo dnico
que se escuchd en la habitcion, Einalmente, el rey tomd la palabra: «Palm Vi-
lage es todo lo que nos queda. Preparémonoss. Quiso salir de su cama. «Ci-
rion, hijo mie, ven y ayidames, Dalrin protesto enérgicamente, pero no pudo
persuadir a Aldor de la idea de pasar las dificiles horas siguientes sobre sus
piernas. La ciudad entera se preparaba para la lucha decisiva
Mientras tanto la noche habia empezado. No se veian ni la luna ni las estre-
llas. Cirion, que caminaba por los muros que rodeaban la dudad, no podia

S

ver nada aparte de las antorchas de | igilanci i
no es n;y.lratli;*nit:nla esconder sus mﬁi:ﬂt:m ?ﬂi :ﬁ;‘&;mﬂﬁq
gums . ne};-sitarir: que se habia situado detrai del principe. «;Cudntos ma-
<t s - para oscurecer una zona tan grande?s, preguntd Cirion
= e poder de los demonios son casi inagotabless licé €l ma-
rgnaum; muy pn:? mrrm 51 abandonamos, perderemos las vidas ;e-z

personass. rir que ser el sirvi i

;ma 1 incioe &1 WY puedes famer e decisiﬂ:“::nf p u:;: s
por los demds que son tus ciudadanos?s, pensd en alto g:lrin. e

«{Cué pasa contigo, Dalrin? Te recuerdo come

il:ﬂas que cuentan de B suenan mejor gue hsuzehhsmmsmhwoﬁy Wm“zncllrl;tle' -

i;f:i: g mi padre. ;De repente has perdido el gusto por la aventura?s |epf'¢§'
Lr‘mn. «Hasta ahora, siempre he visto la oportunidad, pero ahora,..»

alas batiendo Imrgal:hnidlr s:nr::l}ha vt g e e ey

s e g como si todo el cielo estuviera lleno de

Cil i

mﬁi ';eﬂqwue:a péa:aluadu 5u cabeza se llend de ese sonido, sabia que sdlo

e : e esa forma. Queria ir a esconderse, esconder su cuer

o d utfdzsiajm, que aparecian ahora en la noche, pero tenia los mi i
agarro Dalrin se dio cuenta enseguida de la situacian Despueu:?ﬂje

despertar del horror inici ;
DRACONES), rror Inicial, su grito s escuchd en toda la ciudad:

De repente la antinatural oscuridad d i
: tinat esaparecio. La lu j
cubrid el enorme ejército de oponentes. Por todas pal't:: ;lgfid?:s“r ﬁs;

los muros. Todo & mund
L s.jm o estaba preparado para defender la ciudad contra

;@m; v?jr:;sca horas de lucha, los defensores habian sido vencidos. Durante
D s nso enael combate, en el que Cirion se relajo de la dura batalIIJaT
hedot :Iudamd . -:l.tmtuQE sangre y le dijo «Principe, tenemos que aban-
Sl ur.;n mlt:mat{e:_w del pais. No hay otra solucidns. Cirig:l asinti
ot st ca reconociendo la temible situacion. Tan pronte
it pie, oyd la sefial para escapar, El caos broto por todas par-
R haMdbeﬂ-u hes para ver al mago. Al final llegd junto a su padre. «Nunca
i nac"h: Lan:ﬂa remagg_emmia;:ja !I;'l.ecc_lusa es el lider del
. M. -, COMrw. iri i -
mdﬁwent:l mﬁm !;u terribles historias que habia oido mhemh;netif;r E:;]_
; I bria podido ser peor. sTenemos qué marcharnos, o nos
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in, dijo Dalrin, y cuando el rey asintio, el grupo de supervivientes se
;E:g: t:.arr:ﬁa. saliu:'lyd! la ciudad e intenté esconderse en la oscuridad. Ha-
bian cabalgado durante mucho tiempo. De repente el caballe de Cirion se
asusté y lanzd a su jinete al suelo. E principe intenté volver a !nﬂ_rntarhmfa.
no perderse del grupo. Entonces vio un enomme dlragﬂn rojo dirigirse hacia
el grupo. Quiso avisarkes, cuando observd que Dalrin sacaba sus armas. Mdo-
mentos despusés, una temible bola de fuego salia disparada de las manas de
Dalrin.

ité con dolor cuando la bola de fuego le alcanzd. Aln asi siguid
ﬂiﬁﬁu{g al grupo. Parecia como si el dragén quisiera volar directamente
hacia los jinetes. Pero antes de chocar, abrid sus enormes fauces y dejo que
los hombres sintieran su fuego. Una vez mds un temible relampago salic dlt
las manos de Dalrin, y encontcer todo se prendid. El dragdn, herido mortal-
mente, hizo un socavon en el suelo al caer. Cirion corrit hacia los quemades.
De repente una figura humana salid dej fuego. Agitd un poco su mano dere-
cha, y las llamas se extinguieron. El principe bajo de su caballo y reconodio
ala ggura como Dalrin, que cayé al suelo, cubierto de hollin. Un ripido vis-
tazo a los miembeos restantes del grupo fue bastante para que se diera cuenta
de que cualquier posible ayuda llegaria demgsmdu tarde. Ya era un .r"“laﬁ"f
que Dalrin hubiera sobrevivido al fuego. «Mi sefior, hay una posibilidad de
luchar con éxito contra Medusa. Tienes 2;;:..:. dijo Dalrin, que tuvo que pa-
tar al sufrir un ataque de tos. «Dalrin, hablame de ello después. Primero de-
bemes salir de aguls, dijo el principe mientras intentaba calmarle, -:No.h o,
gritd Dalrin enérgicamente. <o me marcharé muy pronto. Teenes que hacer-
te cargo de restavrar el reino. jProméteme que lo hardsls. «5, si te lo ||Jfom|.~
to. Por mi padre, por ti y por mis, sEntonces escuchas. La voz de Dalrin era
cada vez menos audible. «Hay un mago que una vez luchd contra Medusa
y consiguit conocer sus limitadones. Hizo esto con ayuda de cinco anillos que
fueron distribuidos por el pais después de su muerte. Si te las arreglas para
encontrar los cinco anillos, podris vencer a Medusa con ayuda de un eLemto
relativamente numeroso. Asi, deberds buscar un nueve grupo de hombres ¥
buscar los anillos, Esta es la (ltima oportunidad para las gentes de este pais.
Espero que no necesites mi ayuda, ya que no podré estar contige durante
esta tarea.

Piensa en ello, jahora eres y el Rey de Morenorls ; )
Tras estas palabras, Dalrin intentd continuar, pero ya toda chispa de vida ha-
bia abandonado su cuerpe. Cirion intentd en vano devolverle la vida al mago.

Desesperadamente pronuncié estas palabras: «;Rey? ;Rey de qué? Dalrin, para
e
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ti es muy comodo dejarme aqui solo. Pero sin embargo, haré lo que has di-
cho. Buscaré los anilios, y si es posible, Tne vengaré por todos vosotros.
iQue Dios me bendigallt

Instrucciones de carga:

Reinicializa tu ordenador,

Inserta el disco A en la unidad internar. Inserta después el disco B en la mis-
ma unidad cuando el ordenador te pida que ler hagas (sélo para Atari ST).
Después de cargar el juego, podrds Introducir tu nombre y el juego empeza-
rd. Durante la carga tendrds |a posibilidad de cambiar a 50 & 60 Hz pulsan-
do la tecla 5 6 & continuamente.

Configuraciones de Los Anillos de Medusa
Commodore Amiga 512 Kb/Atari 5T con monitor en color.
1.0 Idea/objetive del juego:

a)

b)

Historia previa:

El jugador actia como el hijo del rey, de un plantea desconocido. El pais
florece y prospera, la vida se desarrolla con tranquilidad. Pero un dia la
situacidn cambia. La gente cada vez estd mds controlada por una fuerza
ma::ligna. Se producen revoluciones y guerras. El reino, en un principio unidao,
se divide. Finalmente, el anciano rey consigue saber que una diosa lla-
mada =Medusa= intenta controlar al pueblo desde el mundo de los muer-
tos, para conquistar y gobernar el mundo entero con su ejército infernal.
Objetivoe del juego:

El jugador que haga el papel del joven principe se vera forzado a dete-
ner el avance de Medusa y reunificar al reino dividido. Para conseguirlo,
debe luchar contra la diosa Medusa y vencerla de nueva Comeo su opo-
nente es una diosa, el jugador no podrd encontrarla en ningon lugar del
pais. Salo podra invocarla cuando encuentre a los cinco anillos, los reuna
en un templo y obligue a Medusa a enfrentarse con él. La tarea basica
es5, por tamto, encontrar los cinco anillos

Desgraciadamente, el rey solo tiene muy poca energia, por ello las con-
diciones iniciales de su hijo no son muy buenas. Primeno, tiene que ga-
nar alge de dinero para conseguir reunir un ejército, necesario para en-
contrar los anillos, Esto causa mds problemas, de los que el jugador se
va dando cuenta durante el transcurso del juego.

aclppe
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2.0 Punto de entrada: G i
£l jugador tiene problemas financieros, lo que significa que conse-
gujr algo de dinero. Hay varias posibilidades:

— Comerciando.

" Comauistar cndades y llevindose los tesoros.
— Conquistar ci s y llevandose 0
— Buscando materiales puros y explotdndolos.
— Encontrando los tesoros del rey.

— Jugando en el casino.

3.0 Descripcién de la superfice del usuario en el programa:
En cada pantalla, hay una barra de informacién y un mend de opciones.
La barra de informacidn te indica la posicion y subsl::h st:r! ell qﬁ: :;tj
el j or {por ejemplo, pantano, bosque, etc.). En ella esta inclu
miﬁ: calendario. De esta forma, el jugador 5|Ierrm gLr:dE :;l;::nw
tiempo le queda hasta que tenga que pagar los sigulentes
El mﬁﬁ de opciones comprende muchos campos de funcidn y un cam-
po de informacién giratorio en medio del mend. No siempre & posible
pulsar sobre todas las funclenes. Dependiendo de la situacién, hay siem-
pre unos pocos que si pueden seleccionarse. Los campos marcados no
pueden seleccionarse temporalmente.

Primers, la descripcion de las funciones sencillas: _

{de izquierda a derecha, linea a linea, como leer un libro)

Grabar: Solo se puede pulsar estando en una ciudad y

puede utilizarse para grabar una partida.
Cuaderno de anotaciones: También puede utilizarse sélo en una ciudad. En
él, el jugador puede escribir noficias (por ejem-
plo, las coordenadas de una isla).
Esta funcidn va en combinacidn con comprar &

s vender todos los articulos posibles. La posicion
del pardmetro verse en el puntero del ra-
tan. Desactivala pulsando de nuevo sobre M-
XIMO. _
Fuerta: Sirve en la mayoria de los casos para salir de si-

tuaciones o lugares especiales

OK: Para contestar una pregunta, ¢ jugador deberd
pulsar sobre esta funcidn, si la respuesta ha de
ser «5i (por ejemplo ¢Entrar en la ciudad XYZ?).

. —=y—y—ag T

Retirada: Sirve para llamar a la unidad seleccionada en la

pantalla de_lucha.

Ataque: Ordenar a una unidad atacar en la pantalla de
lucha. En otro caso significa ataque general (por
ejemplo, a una ciudad, banco o castillo).

Aumentar: Sirve para ajustar la velocidad en la pantalla de
lucha, en la que se desarrolla la lucha. Ademds
es una posibilidad al ajustar el valor de las mo-
nedas durante [as NEGOCIACIONES (ver mds
abaja).

Blsqueda: Emiar exploradores a buscar materiales o tesoros.

Restaurar; Sirve para restaurar una partida salvada. S6lo es
posible en una ciudad.

Informacién de la ciudad: Le proporciona infarmacion sobre la ciudad en

ue estis.

Vender: Cn::lt esta funcidn, el jugador puede vender sus

WiﬁﬂﬁliﬂMNth}mm

Mas provisiones: Te ayuda a buscar dentro del ALMACEN.

Tesoro: Te indica las coordenadas de un tesoro visual-
mente.

Mo OK: Al igual que OK, te ayuda a responder a pregun-

3 tas. Aqul sirve como n .

Megociaciones: Durante la lucha puedes ﬁ:oer negoclaciones pa-

rae_n;‘:a: un conflicto armado siempre que te sea
; pasible,
Drisminuir: El opuesto de AUMENTAR.
Mina: Puedes abrir una mina.

Ademds hay un campo de informacién en el centro del menii de opciones,
en el qlue puedes ajustar o leer cosas especiales. Hay también un botdn ver-
de en |a esquina superior izquierda del campo, que hace girar al campo. La
sincronizacion y los efectos pueden activarse
(Lee también la descripcidn

4.0 Partes del programa

El programa puede dividirse en tres partes: Paisaje, Ciudad y Lucha.

4.1 Paisaje

En el paisaje, el jugador puede cabalgar de una ciudad a otra, abrir minas
— s

odesactivarse.
Apéndice A),




y encontrar tesoros. Tienes que prestar atencidn al hecho de que el jugador
no puede cabalgar sobre montafias. 5i el jugador va acompafiado de un ejér-
cito, tiene que a rarse de que sus soldados reciban su dinero el primer
dia de cada mes. El jugador siempre tendrd de esta forma suficiente dinero,
para af‘fyoder ganar a su ejército. El dinero que el jugador €N 5uU cuenta
no puede utilizarse para pagar los sueldos de los soldados

Ademds, hay dos [ugares peligrosos para el ejército:

a. Por un lado los pantanos, en los que el ejército se hundird si el jugador
no dispone de magos suficientes como para protegerle. Cada mago es
capaz de proteger a 100 soldados en los pantanos

b. Lo mismo ocurre en el bosque encantado, excepto por el hecho de que
cada mago solo puede proteger a 50 soldados.

Cuando esté cruzado el paisaje, el j or debe tener en cuenta el hecho

de que también hay caravanas viajando y que posiblemente pueda chocarse

con ellas.

El jugador tiene la posibilidad de encontrarse con los ejércitos enemigos.

Esto depende del nimero de exploradores que el jugader lleve con él. Cuan-

tos mds tenga, mayor serd el radio en el que podrd ver a sus enemigos. Du-

rante la blsqueda de tesoros y materiales, el radio de bisqueda disminuye,
ya que la bisqueda de estas cosas es mucho mas dificil que la basgueda de
ejércitos.

jPere ten cuidado! Durante la bisqueda de materiales puros o tesoros, el ju-

gador no puede mover a su ejército ya que tiene que esperar a los explora-

dores. Lo que es mds, no es capaz de ver a sus enemigos, ya que los explora-
dores estan buscando cosas y no pueden vigilar el territorio enemigo.

5i se produce wna batalla durante una fase de bisqueda, los exploradores no

estaran a disposicidn del jugador. Sin embargo, el jugador debe recordar que

tiene que pagar los sueldos de los explor 5.

5 el jugador tiene la suerte sufickente como para encontrar un tesoro o ma-

teriales puros, debe abrir una mina. Para ello, necesita un capital de 30000

¥ un sistema de transporte, que puede comprar en cualguier ciudad. El siste-

ma de transporte puede adguirrse en el almacén bajo el nombre «maquinas.

Con el dinero y la ina, el jugador puede abrir una mina (yendo al lu

elegido por Ju:: ::;E?uadums }'J ssrmiu?'landu la funcion -Mrﬁ:&-}. 5l

5i no abre la mina exactamente en el lugar marcado por los exploradores,
es posible que pierda las reservas de materiales. En este caso, la mina estara

o

llena de arena. Si al jugader se le ocurre llenar los w
3 s -
derd, ya que nadie querra comprarle la arena. e

Pero si ha encontrado algin mineral, la mina estara rephe

_ L ta de €|, hasta
el espacio del almacén se hayya llenado o las reservas se agoten, Cadaﬂjle-
macen tiene la posibilidad de crear mas almacenes, que dardn como resylta-
do mds costes. Pero la mina dard minerales durante mds tiempo. Lo que es
mgnjuga;wmng necesitard buscar con frecuencia nunca mads ¥a que la pro-
demasiadnno - que cesar debido a que los almacenes se llenen en exceso

También e5 muﬂ si el 'ug&cﬁ‘.‘n tiene md on
0 ) | 5 |“aq|." 145, crear hasta tres torres
5 PO E COmo i nto
t allipﬂlm.a r rlllﬂ.ﬂ. sto tiene “!I"la]a E‘J dume; de mpldez en

Como el jugador sélo se le permite dis i i
: _ ) ! poner de un maximo de 20 minas al
;qurm tiempo (debido al peligro del monopolio), debe cerrar bajo cualguier
ircunstancia las minas agotadas, cuando quiera abrir otras nuevas.
5i el jugador encuentra un tesoro y quiere i i
| H T cogerlo, necesita, como para ab
:err;ﬂrmru:n ::mt;r de 30000y yr:ld sistemna de transporte. En un Le;ur't; E-ulr
un ¥ una determinada cantidad de di
te seran utiles para ganar el juego. I AP S v

Con respecto al tesoro, podemos decirte lo siguiente:

En &l gm 1 contiene ite, dos dﬂ los E.II-I”HS. estar ocultas en los tesoros atros
i 1
dos en los 23050 dE |a§ Islas ¥ tirr ido B i
| estar t . el dlti o esti escondid 2N un jEFCItD

4.2 La ciudad

En la ciudad cada jugador puede com j i

d ca I prar o vender cosa
contratar ejércitos, ir al banco, ete. Todas las opciones zéﬁ?hi‘sej:r;::?:s
lugadores estan situadas en casas independientes. Si.quieres entrar en una
casd, tendrds que pulsar sobre la adecuada

En general es una operacion. Un jugador pued ;
decisiones parque mj PR o e e et e

El puerto

El puerto esti situado en ciudades situadas en el mar i i el j
r 0 &n rios, el E
dor puede hacer cualquier cosa que tenga que ver con los barci?l;e su.lru#:-

e E =




ta: puede comprar nuevos barcos, contratar 2 marinos y ordenarles que se

hagan a la mar,

También hay informacién sobre la capadidad de carga de los tres medios de
transporte. Puedes elegir entre vagones, buques de carga o barcos de guerra.
La marca adecuada te informa de la capacidad de carga de cada medio de
transporte, si los materiales elegidos estan cargados en €. Si cada vagdn tie-
ne una capacidad de carga de B0 mercancias, el marcador indicard 50 pec.,
si &l jugador ha conseguido 40 mercancias en ese momenta 5i dispone de
una capacidad de carga de BOO mercancias en su carguern, el marcador de
los barcos indicard el 5 por ciento de la misma cantidad de bienes. La distin-
cién entre carguero y barco de guerra es muy importante. Los cargueros lle-
van mercancias y quizds vagones; los barcos de guerra llevan sdlo soldados.
5 el jugador quiere hacerse a la mar, hay dos posibilidades:

4) Puede navegar con sus cargueros, después atracar en otros puertos y con-
tinuar el juego en tierra, porque ha dejado atrad a su ejéreito. Esta posi-
bilidad es buena para el comercio

b) Puede llevar a sus soldados en barcos de guerra, de forma que pueda
desembarcar en cualquier ciudad. Esto es importante ya que puede en-
contrar los tesoros en las islas.

5i el jugador se hace a la mar, tiene que recordar los sueldos de los marinos:
ellos quieren gue se les pague puntualmente a principio de mes.

Ademds puede dar la orden de construir nuevos barcos. La construccién de
un barco dura 3 meses, por lo tanto, el jugader deberd dar esta orden pron-
to. Puede elegir entre distintos tipos de barcos, cada uno con ventajas indivi-
duales. Cuando el barco se termine de construir, el jugador obbendrd un men-
saje, de forma que puede llevarlo a la ciudad dnm?: s¢ ha construido.

Antes de hacerse a la mar con este barco, tiene que contratar a navegantes
que dirijan la nace
El jugador tiene que entrar en el bar y contratar a los marinos ofreciendo

dinero. Cuanto mas dinero ofrezca, mas navegantes estardn interesados en
el trabajo,

sSueldos/mess estd situado en la parte izquierda de la pantalla, Pulsando con
el puntero del ratén sobre la parte superior o inferior del valor dado puede
maodificarse. Debajo del jugador podemos ver la gente que estd interesada
en la oferta. Si el jugador ofrece 20 por mes, por ejemplo, habrd cinco per-
sonas interesadas. Si contrata a estas cinco personas, tendrd que pagar 100
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al mes. 5i ofrece de nuevo 20 al mes no habrd ningin interesado, ya que
todos bos que querian trabajar por 20 al mes ya estdn contratados. Los suel-
dos deberdn elevarse por ejemplo a 25 por mes. Entonces habrd un nuevo
marino que esté interesado en el trabajo. Es importante que el jugador sdlo
contrate a 3 de 7 marinos interesados por un sueldo y después lo suba o
baje, 0 incluso se marche del bar, de forma que los marinos restantes se en-
fadaran y también se marcharan del bar. Esto significa que no podran ser con-
tratados jamads.

En la parte derecha podris ver cuantos se necesitan (MECESARIOS). En wsuel-
dos» sabeds cuanto tienes que pagar por el barco elegido al mes.

El almacén:

Aqui el jugador puede comprar o vender cosas En la parte izquierda de la
pantalla puedes ver el precio y la cantidad. En la parte derecha puedes ver
tu propia carga

El jugador puede ajustar la cantidad de provisiones en medio de la pantalla
para que asi puedas comprar o vender los articulos. El jugador de los articulos
siempre piensa en la funcidn maxima. El precio de los articulos se calcula en
base al nimero de ciudadancs, que no e estable. Si hay una poblacion grande
en la civdad en este momento, los precios son muy altos, debido a que la
demanda estd de acuerdo con la poblacidn. Al mismo tiempo, la produccion
de bienes en esta ciudad estd al mixime. Puedes ver la poblacian que hay
en el momento en la informacion sobre la ciudad. Ademds de ello, hay dife-
rencias en los precios de ciudad en ciudad,

Ejernplo: si la dudad X produce manzanas, esta es la ciudad en la que las
manzanas son mds baratas. En la ciudad ¥, que puede estar bastante lejos,
las manzanas son caras (cudnto mds lejos esté |a ciudad, méds caras serdn).
En el almacén hay también un diagrama de la capacidad de carga de cada
medio de transporte, como en el puerto.

{Por favor lee el Apéndice B)

El banco:

En el banco el jugador puede hacer sus transacclones de dinero. Solo hay un
sistema de bance en todo el reino, con una oficina en cada dudad. Si el ju-
gador paga dinero en un banco de la ciudad X, puede retirar dinero en su
cuenta y puede pedir un erédito.

= gkt



Al principio, el banco ofrece un préstamo inicial de 3000, 5i el jugador sdlo
toma parte del préstamo no tiene derecho a pedir el resto, El jugador tiene

e pagar los intereses, por supuesto. Verd la cantidad de interés en las con-
&I:umsw;alesde cada banco. Tiene que pagar intereses sobre su cuenta
del banco y sobre los préstamos. Atencidn: los vendedores locales del alma-
cén soportan al banco. El jugador no ablendrd las provisiones de los vende-
dores si no paga los préstamos (pero puede comprar con crédito durante 3
meses hasta que los comerciantes ya no quieran tratar con él). Deberd ir en-
tonces al banco y devolver el crédito. El banco decide <i el jugador merece
obtener el crédito tiene que tener un equivalente apropiado de bienes; el di-
nero nNo es un equivalente en este caso.

El parque:

El jugador puede comprar soldados para su
gque seguir varias reglas. El ejército estd dividido en 7 partes: infanteria, caba-
lleria, artilleria, exploradores, jinetes de dragones, y arqueros. Cada uni-
dad tlenr.-l ve;ﬂms e d::umenmtes que dependen del campo de batalla. Por
ejemplo, los jinetes de dragones son muy buenos en los pantanos porgue son
capaces de volar; las otras unidades se hundirian.

Por otro lada, los jinetes de dragones son malos en el bosque. Mo pueden

reito en el parque pero tieme

alcanzar y luchar contra la infanteria de tierra debido a la densa vegetacion,
La seleccién de razas es también muy importante para la fortaleza del ejército
seleccionado, 5i el jugador elige a los enormes y torpes gigantes como ex-

pleradores, no conseguirdn tanto como los pequefios y agiles elfos.
Hay 10 razas y 5 cualidades que cada una posee en determinado grado:
100 significa mdximo, 0 minimo

Fuerza Valor Resistencia Agilidad Inteligencia
Humano 20 50 50 Elﬁﬂ %ﬂ
Elfo 40 37 28 75 70
Enano [ &7 81 22 17
Halfling 34 24 42 92 5B
Oreo 79 33 75 44 19
Gnomo 16 33 26 89 86
Cigante 1] 27 -] 18 14
Troll 92 32 87 21 18
Ogro BS 39 79 M 16
Zwark 18 40 32 81 79
B

L

El siguiente diafragma muestra las cualidades que son importantes para cada
unidad (por ejemplo, los exploradores no tienen que ser fuertes, pero si es
necesario que s2an inteligentes):

1 es nada importantes, 5 es muy importante

Fuerza Valor Resistencia Agilidad Inteligencia
Infanteria 5 5 5 1 1
Caballeria 1 5 1 5 3
Artilleria 1 5 1 3 5
Exploradores 1 1 5 5 5
Jinetes de dragdn 3 5 3 3 3
Magos 1 1 1 5 5
Argueros 1 5 5 5 3

El siguiente diagrama indica qué unidad es mejor para distintos escenarios
(cudnte mayor sea el valor, mejor serd la unidad):

Llano Bosque Bosque mdgico Colina Pantano

Infanteria 10 10 5 8 8
Caballeria 20 5 3 15 3
Artilleria 10 3 1 15 1
Exploradores il 20 8 15 15
linetes de dragon 20 3 1 20 20
Magos 8 10 20 15 20
Arqueros 20 3 1 10 8

El jugador debe intentar elegir la raza correcta para la unidad adecuada, en
otro caso |a fuerza del ejército disminuird.

Hay un ndmero limitado de gente disponible en cada ciudad. Los jovenes de-
ben crecer antes de poder luchar. Por ello es posible que la gente de una
raza no pueda todavia elegirse. En la «INFORMACION DE LA CIUDAD= pue-
des ver la gente de la que puedes disponer para formar tu ejército,

En el parque, el jugador descubre cudnto dinero tiene que pagar por sus ejér-
citos ¥ navegantes cada mes (sueldos totales).

Puede ver el salario de una unidad para cada mes. Debajo de esto puede
ver el diagrama de la composicion de su ejército. En la parte derecha puede
ver la condicion de forma del ejército, que consiste en las respectivas razas.
Las condiciones de forma pueden mejorarse entrenando en los castillos.
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ENTRENAMIENTO:

El entrenamiento solo se produce en los castillos. Agui cada parte del ejérei-
to puede entrenarse seglin distintos criterios. El entréenamiento cuesta dinero,
pera merece la pena. Las funciones del usuario son las mismas que en el
almacén.

ARMAS:

Agui el pugf:dur puede equipar a su ejército con armas, con el fin de incre-
mentar la fuerza en batalla de las unidades. Puede adquirir armas, armadu-
ras y ofros componentes para el equipo. Debe estar claro que un ejército sin
armas, armaduras, etc. es-mucho mas débil que uno perfectamente equipado.

PALACIO:

El jugador sddo podrd entrar en el palacio siempre ¥ cuando haya atacado
y conquistado antes la ciudad en la que se encuentre. Entonces puede robar
el tesoro, es decir, llevarse los impuestos del pueblo.

Los impuestos que haya dependen del total de la poblacidn.

BARRACAS:
Al jugador solo se le permite entrar en las barracas cuando se apodere de
una ciudad. 5i ha tomado una cludad, las otras caravanas se esforzardn por
reconquistarla. De esta forma, el jugador podri dejar una parte de su ejército
en las barracas, como refuerzo para su recién conguistada ciudad. La panta-
lla esta separada de nuewvo en dos A la izquierda tienes tu ejército,
y 4 la derecha el de |a ciudad. En la parte derecha aparecen también varios
rayos que indican el tiempo que pasa después de que la unidad correspon-
diente se una a la lucha cuando la ciudad es atacada. De esta forma, el ju-
dor puede organizar a su gente en un plan de defensa de la ciudad, esta-
leciendo una estrategia. Por ejemplo, s importante para la artilleria que em-
piecen a disparar al mismo tiempo después de un ataque del enemigo. Los
jinetes de dragon empezardn probablemente un poco mas tarde para alean-
zar las lineas enemigas al mismo tiempo que la infanteria. Cuanto mds a la
izquierda aparezca el rayo en la pantalla, antes empezarin la batalla las uni-
dades cor i . Cuando el rayo esté todo a la derecha, el ejército
del jugador esperard que el enemigo ataque. Para desarrollar un abuena es-
trategia de lucha, es Gtil analizar el oponente computerizado y posiblemente
avanzar de forma similar (muwy dificil).
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ESTABLOS:

En el establo, el jugador puede adquirir transporte para sus provisiones. Un
transporte completo consiste en dos caballos y un carro. Cada uno propor-
ciona espacio para un maximo de 80 mercancias. El control del usuario es
el mismo que en el almacén.

BAR:
Dentro del bar, €l |
similar al «Black Jacks.

Las reglas son las siguientes:
As (A) = 11 Dama (D) = 3 Diez = 10 Ocho = 8
Rey (K) = 4 Sota (B) = 2 Nueve = 9 Siete = 7

tiene la posibilidad de jugar a un juego de cartas

Dos ases siempré ganan.

Antes de coger una carta, el jugador debe hacer su apuesta. El jugador ha
ganado cuando tiene mas puntos que el ordenador, pero no mas que 21 (la
unica excepcion son los dos ases, que siempre ganan). Para conseguirlo, pue-
de coger tanlas cartas como quiera. Si quedan empate, gana el ordenador,
Siempre empieza el jugador. Coge una carta del mazo. Si cree que tiene bas-
tantes puntos, debe seleccionar el monton de cartas no validas Puede decir
la cantidad que va a apostar pulsando sobre monedas de diferentes valores,
En caso de victoria, el jugador ganard el doble de lo apostado. 5i pierde, su
dinero va al banco. 5i quiere salir del bar, debe pulsar sobre la puerta en la
esquina inferior derecha.

TEMPLO:

En el templo, el jugader recibe informacion del tesoro, que esta situado en
una zona del pais desafortunadamente, los sacerdotes de cada templo no
saben su localizacidén exacta, De esta forma, solo oirds rumores sobre su po-
sible situacian. El lugar real en el que esta puede diferir considerablemente
del nombrado. También recibirds conquistando otra ciudad situada en la mis-
ma parte de la pantalla. El jugador podrd obtener informacién sobre esta ciu-
dad en el templo conectado.

La segunda posibilidad del | or de encontrar un tesoro es encontrar una
zona con una sola coordenada y buscar en ella con los exploradores.

Si ha recibido las tres coordenadas, formardn un tridngulo en cuyo interior
estard el tesora. Cudntas mas coordenadas recibas, mds pequefa serd la zo-

e .,



na en la que tengas que buscar Ademds, el jugador puede obtener en el tem-
plo informacion sobre su estado, es decir, sobre los anillos que ya tiene y las
minas, barcos, etc. que posee.

También debe colocar los anillos hallados en una estrella de cinco puntas si-
tuada en el interior del templo que elija (simplemente pulsa un espacio vacio).

Cada anillo que el jugador coloque en la estrella del templo, recibird habilda-

des mdgicas:

Primer anillo:’  El jugador puede wer su propla fuerza y |a de sus oponentes
durante las batallas. Asi, es ficil encontrar una eshate%I:. ya
gue ahora el jugador puede ver qué unidad estd mds fuerte
en esos momentos.

Segundo anillo: El jugador puede saber qué provisiones se producen en qué
ciudad. Asi puede saber donde conseguir un determinado pro-
ducto al precio mds barate. Esta informacion se muestra en
la correspondiente «INFORMACION DE LA CIUDADs. Con
esto, su capacdad de comerciar es cada vez mis eficaz.

Tercer anillo:  El jugador no necesita mas exploradores para recoger la zo-
na de alrededor, es decir, Pue-de ver a todos los enemigos,
sin depender de la distancia y del nimero de exploradores
que tenga a su alrededor. De esta forma, viajar de ciudad en
ciudad no supone peligro alguno.

Cuarto anillo; La fuerza del ejército del jugador aumenta en un 50 %. Esto
es muy util para la batada contra Medusa.

Quinte anille: Tan pronto como sitie el quinto anillo, el jugador invocard
a Medusa, que acetari entonces la batalla final.

JOYERIA:

Aqui el jugador puede vender los materiales preciosos que sacd de las mi-
nas. Hay considerables diferencias de precio. Mo es dtil vender justo al lade
de la mina, ya que los precios serdn muy bajos. El jugador deberd transpor-
tar el material a un lugar en el que no sea posible encontrarlos. No puede
comerciar con materiales en bruto, es decir, no puede comprar, sélo vender.
Una vez mds, todos los ajustes se hacen como en el almacen,

4.3 CASTILLO

Al lado de las dudades, hay también castilios, que tienen todos el misme pro-
pésito de educar al ejéreito del jugador y de mejorar su estado de forma
Para entrar en un castillo, debe ser atacade o conquistado.

50 El epército del jugador puede luchar contra ejércitos, barcos, castillos o
cudades enemigas.
De esta forma, son posibles las siguientes configuraciones:

51 Lucha ejército (—) ejército.

Si chocas contra el enemigo, se iniclard una batalla entre las dos partes.
El ejército del jugador estd en la parte izquierda, el del enemigo en la
derecha. Desa nadamente, & nidmero de soldados de que dispone
el enemigo no se sabe. Por ello, te preguntardn al principio si quieres
enviar a tus exploradores a espiar la fuerza del oponente. Esto cuesta
mucho dinero, pero merece la pena arriesgarse. Si no dispones de ex-
ploradores, por supuesto esto no serd posible. para saber el cdleulo exacto
de la fuerza de lucha, lee la seccién «PARQUEs de este manual.

Cuando empiece la lucha, el jugador tiene dos posibilidades:

1) Puede enviar unidades simples a la lucha (selecciona la unidad y pulsa
sobre ataque) o puede llamarlas a retirada (selecciona la unidad y pulsa so-
bre retirada. Durante un ataque los ejércitos emplezan moviéndose hacia ade-
lante. S6lo cuando se enfrenten unidades del ejército del jugador con las del
oponente, podrd entablarse una batalla legal. Las unidades que participen en
la lucha se muestran en rojo. El que hay o no victimas depende de |a fuerza
del ejército y del nimero de soldados del jugador y del oponente.

Una excepeidn e< la artilleria. 5i le ordenas atacar, abre fuego instantanea-
mente, bo que dard como resultado directamente victimas del oponente. Lo
mismo ocurre, por supuesto, con la artilleria del oponente y las victimas del
jugador.

La lucha continda hasta que un ejército ha perdido, es decir, que hayan muerto
todos los soldados. 5i eljugador pierde la batalla pierde todo lo que posee,
excepho sus carros. Sin embargo, el banco es tan amable que vuelve a conce-
derle un préstamo de 3000. Si eljugado gana la batalla recibird todo el dine-
o que posea |a caravana del oponente.

2) El jugador evita una batalla. Esto ocurre pulsando sobre «NEGOCIACIO-
MES», Con ayuda de esto, puede iniciar las negociaciones, pero solo tiene una
posibilidad. 5i las negociaciones no llegan abuen fin, no pueden iniciarse de
nuevo. Una posibilidad: o bien se tira un farol y dice que & es mds fuerte,
o bien intenta sobornar al contrario con dinero (ajustando la catidad con
cAumentars o «Disminuirs). El oponente a veces se cree e farol, pero no siem-
pre. Esto depende de la superioridad del oponente.
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Durante el soborng, el ju rno debe ser demasiado tacafio con su dinere.
Cuando pierda una batalla, todo el dinero iFd a parar al enemigo de cual-
quier manera. La cantidad del soborno depende también el ejército del juga-
dor y del oponente.,

5i el jugador ha atacado a una caravana mds de cinco veces, ya no podrd
mtra.r en la ciudad natal de |a caravana, al igual que no podra comerciar con

o5,

Lo mismo ocure para la situacidn en la que un jugador ha atacado una ciu-
dad directamente.

(Lee el Apéndice C)
52 Lucha ejército (—) cuidad o ciudad (—) ejército.

Si el jugador ataca a una ciudad o castillo, las mismas reglas se aplican
como en 51 slucha ejército (—) ejércitos. 5i el jugador gana, se apro-
pia de la ciudad o,

Maturalmente, no todos los castillos o cudades son del mismo tamario.
El tamano de la ciudad o castillo puede reconocerse en los graficos de
la pantalla, pero también en la sINFORMACION DE LA CIUDAD=. Por
alpmml_asgrandesmdaﬁs' tienen mas soldados para defenderse que

s pequefias.

5.3 Lucha barcos (—) barcos

5i dos barcos se encuentran en el mapa, se inicia una batalla naval. En
este caso, el resultado depende de los cafiones de gue d::ganﬁel ju-
gador. Los barcos de guema, por supuesto, tienen ventaja sobre los mer-
cantes. El jugador se enfrenta a un barco que representa la flota enemiga
Su mision es acertarle al barco las veces que pueda. Esto puede estar
influido por dos cosas: el dngule de disparo y la cantidad de pobvora.
El dngulo de disparo puede cambiarse pulsando sobre el cafidn situado
en el centro de la pantalla. 4

En la parte derecha puedes ver una seccion del cafion. Primero debes
llenar de polvora el cafidn, Para ello pulsa sobre el barril de pélvora si-
tuado en la parte izquierda. 5i quieres aumentr el alcance del disparo,
deberas rellenar el candn con mds polvora. 5i has intreducido la sufi-
ciente, la bola e car pulsando sobre ella. Ahora el cafdn estd pre-
parado para dispararlo, bo cual podrds comprobar por la aparicién de
una mecha.

e

5 la mecha no aparece, se ha hecho algo mal. Pero si todo se ha reali-
zado adecuadamente, podrd disparar el cafdén pulsando sobre la llama
y encendiendo la mecha. Desafortunadamente, el jugador tiene que ac-
tuar en un espacio limitado de tiempo, en el que debe intentar conse-
Euir tantos aciertos como sea posible. Cuando el tiempo se haya agota-
‘do, los resultados finales aparecerdn en la pantalla. Cuando un jugador
ha disparade con um cafndn como representante de todos los
cafones, el nimero de aciertos se multiplica por el nomero de cafiones,
Esto da coma resultado el ndmero total de disparos recibidos por la flota
del oponente. Cada bareo debe sufrir 10 disparas para ser hundido. De
esta forma, se puede averiguar cudntos barcos de la flota del jugador
y del oponente han sido hundides. Si tades los barcos de jugador han
side hundidos por el oponente, la partida se termina porque se ahoga.
5i el jugador ha destruido todos los barcos del oponente, recibe dinero
o quizds uno de los anillos, -

Ejemplo de un posible inicio de «Los Anillos de Medusas

1. Si mueves e cursor del ratdn al mend de opciones, el juego se detendrd
hasta gue salgas del meni. Esto es muy Otil, por ejemplo, para- entablar
negociaciones durante una batalla

2. El marcador del juego debe grabarse en un disco especial tan frecuente-
mente como sea posible. Para prepararo deberds formatear un disco vacio.

3. Motas para un inicio correcto del juego:

. Ir a un bamco y pedir un crédita.

. Adguirir un carro con caballos en el establo.

Comerdar en las ciudades que estén alejadas de las demas.

. Megociar siempre con el oponente en caso de atague.

. Contratar los exploradores al principio del juego.

. Anotar las coordenadas y otras cosas importantes en el Cuaderno de

Anotaciones,
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Disminuir la cantidad de provisiones (rapido y lentamente)
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Namero total de soldados

TR RRATE 1.0 BARNEN' S BEAT:
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