


INTRODUCCION

n algun lugar. en algiin tiempo perdido en la memoria... Las
Juerzas del mal se ha apoderado del wuniverso. Los magos que
gobernaban el mundo bhan caido en manos del poder satdnico.

Solo un guerrero puede acabar con esta pesadilla, pero antes debe
traspasar las fronteras de la magia ya que la tarea de derrocar a las
Juerzas del mal sélo le esta reservada a un mago.

Con la magia de tu parte, disponte a profanar los muros del Palacio
de las Nubes, morada satdanica cdrcel de la divinidad, escenario de la
mds cruenta lucha jamds sugerida desde el amanecer de los tiempos.

FX DOBLE CARGA

atan consta de dos partes totalmente independientes. Para acceder
a la segunda deberds concluir con éxito la primera, lo que te
Jacilitard el codigo acceso

PRIMERA CARGA

B Debg s entrar a formar parte de las buestes de la"Gi m:dad Tu

condicion de guerrero aliada con los paderes mdgicos te

“*fW Qi oay

e \ﬁ‘n‘m resa los u»ofnos pen aj(.’\ de a1 terra_de la Magm Perdida v
geoge a tu paso losdres pergaminos mdgicos, custodiados por lus

i

(gimibles ?}lﬂ LIN, :m::.q.fumm de.convertirte en mago. 5
@ - = ,-l“ . -5

1

3 4—&'ROW%. el escudero. Surge en cualquier momento aungue solo es
peligraso por contacto.

"~ KELPIE, ¢l leriador. Posee un hacha por lo que no es recomendable
L dcercarse a él.

. —NAIRB; la gdrgola. Viela y expulsa fuego por sus fauces.

© . ~GLAISTIG, el enano. Posee la capacidad de reproducirse instantd-
neamente. Hasta que no acabes con mamd GLAISTIG no desaparecercin.

4 ~TAM LIN, ia bestia que custodia los pergaminos, La tinica_forma de

acabar con «el gran guardidn», como se le conoce por estos parajes, es
acertarle en el corazon, para lo cual deberds previamente haber
destruido sus, en ocasiones, muiltiples cabezas.

— Tu viltimo gran enemigo serd el tiempo. No lo desperdicies.

AYUDAS

~-MONEDA. que incrementa tu cuenta de puntos.
— GEMMA, también incrementa tus puntos, pero en mayor cantidad.
ELIXIR. te repondrd de energia. Cuando ésta se agote perderds una
vida.
RELQJ, enviado para ayudarte por Cronos, dios del tiempo. Recogelo
¥ se incrementard el tiempo de tu mision. ‘
‘POW UP, que eleva tu pod r de disparo. Comprueba por ti mismo st
efectividad.
~VIDA EXTRA

~HECHIZO. ’ﬁecugefm tras acabar con los TAM I#N y te convertirds
en mago. 4‘ e <3

{a tienda deél mago BROWNIE, la cual deberds enconirar: porti mismo, Si
i, destrair-una forma satanicd ésta transportaba un mage pam‘ S

R TR

- EOnL eml‘én en el 1nico capaz de demh'w a smmmw’wm entrarnads del

1GOs - g % 5
PROGRAMA SPE, AMS;ISX: ~ 7 = ./

o 4. Prdsa el namero del programa’quie quieras cargar.

y f\ ‘ }
SEGUNDA CARGA ). ) 5

ibera a los magos presos en lds em'n);ros del Palacto de las Nebe§ v
destrivvepeng'siempre alas fuerzas del mal

CTERISTICAS DE LA BATALLA
DEL EUGAR DONDE SE DESARROLIA.

alan, ey sit infinita maldad, adoptard distintas formas para acabar
cortit tinica amenaza: .

TA.NAS Su fuerza destructiva es brutal, aunque sélo puede
c{eapia.;aue por tierra firme. Cuando lo destruvas la fatalidad lo & : : s
convertird en otras dos diabdlicas formas. \ 3% : -~

$ CYPHERS, aiin mds temibles dado que pueden volar. Acaba -~ o &

it
ellos pero no cantes victoria ya que cada uno, al encontrarse con 7
la muterte, se vuelve a reproducir en otros dos seres malditos. ——
{.OS DMENS agresivos v voladores, no cesardn de disparar sobre H'
Cada vez qgtte destruyas aigmm de estas formas satanicas cOnsegQUIrds
f@n?m\ monedas con las cyales podras comprar 4tilisimos elementos s

e;ecuc:éah e! ndmero de monedasijue obtendrds serd mrcho Mavor..

Podras adquirir los siguientes elementos:
TELECARD o tarjeta de teletransporte. Cada una que addquieras te

permilira fefch(m\pmfm Te 1na vez. Lo Nes

~SATAN SCANNER. Con él podrds visualizar la povcaon de la forma
satanica que le indiques. P

~SATAN SCANNER AVANZADO !Juca’:m fm;duzrim con. »mcha -

mayor precision.

~ RECARGADOR DE EVE'RGIA Usalo cuando te fallen las ﬁfe.'“’{b
~-HACHA MAGICA. Convertird tu hacha en un arma arojadiza que
podrds lanzar cuantas veces quierds.

ESCUDO DE FUEGO. Te permite dirigir tus disparos y aumenta
su potencia de destruccion.

ESCUDO DE LUZ. Al igual que el de fuego, te permite dirigir (i

disparo v ademds le dota de una potencia desconocide.

Para usar alguno de estos elementos presiona el boton de PAUSA. Esto
te da acceso al marcador. Colocate sobre el icono del elemento que
quieras wiilizar y presiona FUEGO.

Para los SCANNERS deberds elegir el tipo de forma satdnica que
quieras localizar. St ésta leva consigo un mago te serd indicado en
pantalla

Cuando veas un sitio que juzgues importante deja allf tu localizador ; . - _ BN [T
de teletransporte. Mds tarde, desde cualquier punto del juego podrds ' ' \
volver alli automdticamente.

Para acabar la aventura bay que destruir a todos los satanes y salvar
COMo minimo a un mago.
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CONTROLES

o _ 3 e
_I:cias redefinibles y joystick compatible.- "‘_} E 2 ’ e
EQUIPO DE DISENO " '

-

José Miguel Saiz, Manuel Rosas y José Amumo Carrera. | 7
GRAFICOS: Snatcho. : ;
ILUSTRACION PORTADA: Luis Royo.

PANTALLA DE CARGA: Deborab y Snatcho. _
PRODUCIDO POR IGNACIO RUIZ. : >

- h"‘\:_ oy
.
INSTRUCCIONES DE CARGA

SPECTRUM DISCO. SPECTRUM +2, +3. .
1. Conecta el SPECTRUM + 3. 1. Seleccionar con el cursor la opcion 48 BASIC y ;:u&sah"{‘l §
2 Inserta el disco. 2. Sigue después las instrucciones del SPECTRUM 48K 4 g en
3. Selecciona la opcion cargeador. cuenta que en el +2 estd ya ra_,mw«!o el volumen) -~ -3
4. Pulsa ENTER. 1 f; R = :
5. Pulsa el nimero del programeé que qru’nﬂgﬁ cargar. . AMSTRAD CPC 464. = 7\3.,/ - f—.d
G El p:twmma se.cargard automdticamernte. 1. Rebobindia ehiin baadl P o S

; : 2. Pulsa las teclas CONTROL Y ENTER H’\TRC)} simultaneamente
AMSTRAD DISC_Q . 1 PLAY en el casselte
j’k Conectar el AMSTRAD 7. . 3. Ll programa se cargard aitomeiticamente.

> Inserta el disco: ;

3 Teclea | €PM y pulsa ENTER AMSTRAD CPC 664-6128.

1. Teclea | TAPE v pidsa RETURN. (La | se consiglie pre ssionanda |
¥, }-Jﬁﬁ;qumm segcargard automdticamente. 2 L ig i' \({,

SHIFT (MAYS) y (@ siiudtcineamentel.. '
2 Sigue dﬁput's las mm UCCIONes de? ( P( 464

: _MSX DISCO (=52 . { &= BN
Cr;:pcuar el MSX. 2N iz / A MSX - MSXZ G bt & : "f B ?“ !
rsextcd l*} AiSCQ. ' "‘_ Gt ' : =, 1 C
fo o uﬂef;m el cable del cassette; wg,nu ndica e:’ mg(ma!
Paalscdly " hoton e Ré"‘” e ;i . Rebobina la-chia hasta el prmapm ; . ;;;_Jr" :
4 artter. pulsade ld teclq de f.cmmd ﬁw,';m. - : T -

dsavel nuipterc Mﬁségmma qme éjrui’

I fmeﬂu el disco en la nmdad 4L

gasserte - 2 Conecta el ordenddor:

% E o ~inciblo 7 » e e 7
ﬁ;;::iﬁi;:t;;:::ﬁ T:h:ﬂ{:ie’;u;:iii{i 2 o / 3. El programa se cargard nm‘rmn’murmenre e iy, e
Teclea LOAD vy prlsa ENTER (INTRO). Cepl o " — "

Presiona PLAY en el cassette. by & g ' gk A
El Lang)ﬂ»m se' cargard autometicamente. o

‘sr no a"f) J’mw\ repetir la operagjion con distinto voltomen

-



