INSTRUCCIONES DE CARGA

SPECTRUM 48+

1. Conecta la salida EAR del SPECTRUM consalida EAR el cassette.
2, Rebobina la cinta hasta el principio.

4, Ajusta el velumen a 3/4 del miximo.

4, Teclea LOAD y pulsa ENTER [INTRC).

5. Presiona PLAY en el cassette.

b, El programa se cargard automdticamente.

7. 51 0o |o hace, repetir la operacidn con distinto velumen.

SPECTRUM +2, +3

1. Selecciona con &l cursor la opcidn 44 BASIC y pulsa INTRG.
2. Slgue después |ds instrucciones del SPECTRUM 48 K + (Ten en
cuenta que en el +2 estd va ajustaco &l velumen).

SPECTRUM DISCO

I, Conecta el SPECTRUM.

2, Inserta el disco.

3. Selecciona la apeidn cargacor.

4, Pulsa ENTER.

5. El programa se cargard automdticamente

AMSTRAD CPC 464

1.Rebohina la cinta hasta el pricipio.

2, Pulsa |as teclas CONTROL v ENTER (INTRO) simultdnsamente v
PLAY en el cassette,

3, Bl programa se cangard automaticamente.

AMSTRAD CPC 664-6128

1.Teclea | TAPE y pulsa RETURN. (La |

se consigue presionando SHIFT (MAYS) y @ simultineamente).
2, Sigue despuds las instrucciones del CPC 464,

AMSTRAD DISCO

1. Conecta el AMSTRAD.,

2, Inserta el disco.

3, Teclea | CPM y pulsa ENTER.

i, k| programa se cargard automdticamente.

COMMODORE 64

1, Asegirate de que el cable del cassette esté conectado al COMMO-
DORE.

2. Rebabiina la cinta hasta el principio.

4.Pulsa las teclas SHITF y RUNSTOP simultdneamente y PLAY en el
Cassette
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COMMODORE 128
1. Selecciona MODO 64 tecleando GO bd v pulsando RETLIRM.
2, Sigue después |as instrucciones del COMMODORE 64.

COMMODORE 64 DISCO

1. Conecta el ordenador,

2. Enciende [a unidad de disco,

3. Inserta el disco en [a unidad.

4, Teclea LOAD ", 8, 1y pulsa RETURN,
5. Bl programa se cargard automdticamente.

COMMODORE 128 DISCO
1. Seleccinna MODIO 64 tecleanda GO 64 y pulsandn RETURN.
2. Sigue despuds las instrucciones de COMMODORE b4

MSX-MSX 2

1. Conecta el cable del cassette segiin indica el manual.
2. Rebohina la cinta hasta el prineipio.

3. Teclea LOADYCAS" R y pulsa ENTER,

4. Presiona PLAY en el cassette.

5, Bl programa se cargard automaticamente,

PCY PCW

1. Inserta ¢l disca del sistema operativo en la unidad A.

2, Con el cursor en A= extrae el disco del sistema y mete el del juego,
1, Teclea AD y pulsa ENTER, El programa se cargard automaticamente,

ATARI ST

| Conecta el ordenador,

2, Inserta el disco,

3. Pulsa el botén de RESET.

4, Bl programa se cargara automaticamente.

AMIGA

1. Conecta el ardenador,

2. Inserta el disco.

3, Bl programa se cargard automaticamente.
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PRESENTACION
LOS TEMPLOS SAGRADOS es la segunda parte de la trifogia de aventuras
YLEYENDAS DE CIEU-THANY que cubre un perfodo v una zona bastante
extensa de [a geohistoria def Yueatdn,
La epopeva de CI-U-THAN consta de tres libros totalmente independientes
v, por ello, tan extenso proyecto ha tenfdo que ser desarrollado en tres
completas juegos de varias partes cada uno,
Ef primer libro, dividido en dos partes, narraba tus aventuras desde fa lle-
gada a la isla de Cozumel como un pobre y desvalido naufrage, hasta tw
trivnfal salida de ella.
En este segundo libro, "L OS TEMPLOS SAGRADOS", tendrds que encon-
trar Chichén Itzd atravesando las rufnas de Coba v Tulum.
El tercer fibro, “EL MISTERICO DE CHICHEN ITZAY, nos relatard of fabuloso
desenlace final en el mds famoso templo maya: Chichén ltza,
Asl pues, ahora tienes la oparntunidad de continvar con fa historia def
famoso aventurero v arquedlogo Doc Monro en fas tierras de fa arcalca
cultura maya.

INTRODUCCION: COZUMEL

Corria el afiode 1.920. Tras haberse aprovisionade en fa isla de Cuba v
emprendido rumbo hacia la region del Yucatdn para desentrafiar sus innu-
merables misterios, nuestro hombre ha naufragado en pleno mar Carile.
Totalmente desvalido, sin amigos, sin armas v sin dinero, consigue llegar,
de puro mifagro, a la isla de Cozumel, donde encuentra unas tradiciones,
fitos y mundo espirilual gue poco a poca va entendiendo y respelando
hasta llegar a dominar su entorno,

Sthas jugadle Cazumel, pritnera parte de la trilogla, conocerds muy bien
al famoso arquedlogo-aventurero, puesto gue fuiste i quien tuvo gue
desentranar los innumerables misterios de esa isla.

Pero si es éste tu primer contacto con la saga de CI-U-THAN, aunque cada
parte constituye un capitulo lotalmente independiente, te pondremos en
antecedentes:

Los que fugaron como Doec Monro en la isla de COZUMEL a fuerza de
sacrificios, teson y paciencia, tuvieron que hacerse amigos (v,

cdme no, terribles enemigas) en ol pueblo de San Marcos, rescataron a la
tristemente bella Zyanya e incluso encontraron la manera de chtener dine-
tu para poder comprar provisiones para su viaje al interior,

También han conocido las dichas y amarguras del amor de los dioses,
representados por fa vengantiva IX CHELL, v [a dulce abnegacion de
Zyanya, victima fnocente de las fuerzas desatadas del mal.

Pero se sobrepusieron, y tuvieron incluso el valor de desafiar la peligrosa
magia de los Collares Venerados de malhechores, dirigida por el temible
Big Turk v su avaricioso lugarteniente Ratso, contando tan séle con la

ayuda del valeroso y emplumado amigo Kuill.
Y, como premio a sus esiuerzos, pudieron, jpor finl, abandonar la ista en
la barca Yucatana.

UN NUEYO RETO: LOS TEMPLOS SAGRADOS
Pero, como dijo el sabio, la historia se repite, v si bien es cierto que has
logrado salir vive de Cozumel, te encuentras de nuevo en aguas descono-
cidlas v frente a lierras extrafas.

Habienda empleado todas tus ganancias en comprar la barca, no tienes
una perra (como ya empieza a ser habitual en ti) y has de enfrentarte con
nuevos misterios en dos de los mas antiguos templos del norte de Yicatan.
De lo que ocurra y del resultado final SOLO TU ERES AHORA EL RES-
PONSABLE.

Porque se trata de TU aventura. (SUERTE!.

COMO JUGAR
Para enfrentarte a v misicn con garantias de éxito debes comprender per-
fectamente cémo funciona una aveniura.
Jugar una aventura s cornao frie a vivir a un mundo nuevo donde el orde-
naclor actia camo intermediatio.
A través de €l recoges informacicn sobre ddnde estds, lo que ves y si hay
oiros seres u objetos presentes,
También por medio del ordenadlor das tus instrucciones.
Aunque puedes teclear lo que quieras, sin embargo hay ciertas drdenes
que son muy Ltiles y te facilitan el juego.
Para moverte, usa las direcciones del compds o sus formas abreviadas (N)
(5.
Salidas (X), sirve para pedir informacidn sobre las comunicaciones de una
localidad.
Inventario (l), te dard una lista de fos objelos que tienes v su estado (pues-
to, llevado, elc).
Mirar (M) te dard otra vez la descripcidn original de la localidad actual.
Fin , te permite terminar y empezar de nuevo.
Save, Load, Ramsave (RS), Ramload (RL), permiten guardar iu actual posi-
clon en memoria 0 en olro soporte.
Coger, Dejar, Poner, Quilai, son las ardenes habituales para los objetos
presenies en texto o en grafico.
Mencidn especial merece el uso de CONTENEDORES, que son sitios
donde puedes meter y sacar cosas. Recuerda que en cualquier sitio de
éstos (cajenes, maletas, stc.), deberds teclear SACAR obf DE cont 6 METER
obj EN cont, siendo obj el objeto manipulado y cont el sitio de dende lo
quferas meter o sacar tcontenedor).
Examinar, es fundamental anies de hacer cualquier cosa con un objeto o




personaje. Es una de fas ordenes mds dtifes.

Ademds no te alvides de:

Leer todo lo que aparezca en pantalla muy cuidadosamente: allf es donde
falla el novato y se llena de informacion el veterano,

Hacer un mapa para moverte por ese mundo. Sendla los objetos v perso-
najes, las salidas y el tipo de problema. Para ello dispones del Adventure
Planner incluido para facilitarte fa tarea.

Si una accion de la cual estds seguro no funciona, inténtalo usando otras
palabras o sinénimaos.

Hay localidades que requieren luz artificial y debe haber objotos que te la
proporcfonen.

Recuerda siempre que, aungue esta parte de la aventura transcurre en una
zona bastante despobfada, sin la abundancia de personajes que encontras-
te en los dos pueblos de COZUMEL, no estis sofo, y habra ofros persona-
fes; de tu manera de tratarlos dependera el éxito o el fracaso,

Para hablarles usa la forma: Decir "fra, siendo fra la frase que quieras
decir, o Nom "cémo estds", siendo Nom el nombre del personaje,

Fn esta aveniura tienen especial importancia los objetos; encantiarfos,
usarfos, y sobre todo relacionarios es la clave para completar la aventura
con éxito.

EXTRAS

En todla la trilogia de CI-U-THAN, para ser fieles con su concepeion origi-
nal, hemos respetado el mds cldsico formato de aventura, pero didndole
loda la potencia de las nuevas versiones del DAAD.

Las ventafas se apreciardn durante la etapa de juego, pera conviene desta-
car aquf varios avances importantes.

Continta el mismo sistema de tratamiento de objetos, donde el programa-
dor elige un objeto y define todas sus cargcleristicas, es decir, si es solido
o liquido, sf es duro o blande, si venenaso o ne, su tamano refativo, y mil
mds. Automdticamente, el programa ya lo trata como tal. Esto es un gran
avance en programacion de aventuras, pugs sofo hay que definir UNA
SOLA VEZ el objeto y ya se comporta exactamente como ha sido disena-
do, permitiendn toda clase de manipulaciones, siempe que se haya dise-
fiado para ellas.

En cuanto a las mejoras dedicadas a la siempre importante tarea de facili-
tar el juego al usuario tenemas que destacar importantes mejoras:
Abreviaturas:

SR, RS: para Save Ram.
LR, RL: para Load Ram.
F: para Fin,

EX: para Examinar.

1Z: para lzquierda.
D: para Derecha.
C: para Centro.

Teclado inteligente: V: Repite la dfiima frase tecleada.

P

Coordinando la \ con nombres y adjetivos, se repite el titimo verbo intro-
ducido. Esto es muy importante para:

1.- Corregir de manera rdpida y eficaz cualquier error af teclear. Por efem-
plo: te has equivocado y has puesto COGER MAELTA; no tendrds que
teclear toda la frase oira vez, hasta con V MALETA.

2.- §i vas a ejecutar la misma accion con dos objetos diferentes, sélo has
de cambiar el nombre del objeto. Ej.: ATACAR LEON, seguido por V TIGRE.
P: Repite el ditimo nombre y opcionalmente el adfetivo introducido en esa
posicion. Sirve para:

- Corregir errores:

COEGR MALETA, se corrige con COGER F

METER ORPA EN MALETA, se corrige can V ROPA P,

METER ROPA EN MAELTA, se corrige con V' P MALETA,

MATER ROPA EN MALETA GARDE, se corrige con METER P P GRANDE.
2- Por supuesto para ejecutar diferentes acciones con un mismo sujeto u
objeto: MATAR LADRON, EX F, ROBAR F.

ADVENTURE PLANNER

Cualquier aventura necesita un buen mapa para poder completarse con
éxito; con el Adveniure Planner podrds mejarar los que habfas hecho
hasta ahora.

Partiende de la casilla marcada como comienzo debes ir dibujando las
canexiones con flechas segin las direcciones en que puedas avanzar. Ten
cuidado, recuerda que no siempre puedes volver por donde has venido.
Escribe el nombre de cada localidad y los objetos que encuentres en ella.
Puedles usar colores para marcar otras cosas como localidades peligrosas o
importantes.

Cuando entres en un laberinto descifralo antes en otro papel si no quieres
estropear t mapa (no siempre salen a la primera).

AYUDAS PARA LOS PRINCIPIANTES

(Descifralas sélo en caso de necesidad)
1.- PARA COGER LA CUENTA DE IMIX: En Spectrum y CPC usa MB SFE.
En los demas ordenadores usa MB QJFM FF VN BNJINBAM.
2.- Los blogues que controlan el paso a través de los tineles de las estan-
cias son MPT EF MBT FTRVINBT EF MB FTQJSBAM DVBESBEB.
3.- Cacla CMPRVET controla el paso QPS VNP TEMP EF MPT agujeros
bajos; y sdlo tiene una funcion: BCSJS P DFSSBS. Sobre cada CMPRVET
hay que especificar: QBSFE (NPSUFE FUD) X MB TIUVBDIPN: JARVIF SEP,
EFSFDIP P DENUSBM.
4.- Las PDIP tabletas son Gtiles T) MBT EFKBT FN FM MVIHBS BEFDVBEPR,
5.- £n la tiltima de las estancias FM QFTP EFM DPMMBS te permitird
avanzar.




ElL YUCATAN

En fa peninsula yucateca se asenté una de fas mds fimportantes y florecien-
tes civilizaciones autdctonas de Amérfca: la del misterioso munde de los
mayas, que en el transcurso de unos mil afios (350 antes de Jesucristo
hasta el siglo XVIl) desarrollé un importanie ciclo cultural en
Centroamerica.

Yucatdn es una tierra de misterios, levendas y magia. Patria de miticos dio-
ses y enigmadticos templos, de sangrientos sacrificios, de extrafios cultos en
refacion con los cenotes o pozos sagrados.

Lugar donde el mismo Quetzalcoat! cambio su nombre por el de KUKUL-
KAN v forjd la leyenda del hambre barbado y refacionado con el sof, el
fuego y la guerra.

Zona cruzada por los violentos conquistadores y que debe a eflos st falso
nombre, pues "ci-uthan" significa "no fo sé”, respuesta de un amedrenteado
indigena a las huestes del capitin espafiol Grijalva.

e ofrecemos este maravilloso marco para tu aventura.
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EL TEMPLO DE TULUM SELVA 9@ @ N

En 1.959 las excavaciones de su sistema subterraneo abrieron nuevos ZONA

.y z -
El complejo de Tulum, como todos los lugares que aparecen en esia trifo- X @ Q) ‘1‘3 \ i
gfa, existe en la realidad. Estd situado en Quintana Roa, en la costa este Q_Eéa“ \ : 2 S \ =
del Yucatin nordico, en México, un poco mds al sur y a unos 30 kiidme- @ 72) 5 ‘.\15@)@.))”\@0 “ﬁ \ o b
tros por mar de la ya conocida jsla de Cozumel. \ @F,@ @ﬂ%\: @) (o @@@ \..-\ N o
Sus ruinas, del petfodo postcldsico tardio, incluyen grandes superficies de "\\ @E\- \é'/ s @ . - |
paredes y murales muy bien preservadas, asf come un completo castiflo- g ki |
templo que, desde lo alto del acantilado, desafia al mar. |
|

pasillos, tineles y estancias que contenian cientos de objetos de culto del ALTA
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\ 0 ;
\ -§e © @ CENCSTE.
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siglo XlI, aparentemente usados para aplacar las iras del dios de fa lluvia, CME.‘-;ETA)
Todo el complejo estd rodeado por espesa selva.
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UN RINCON DE LAS ESTANCIAS INTERIORES. M
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EL TEMPLO DE COBA.

El camplejo de Cobd constituye una de [as mds extensas estaciones arque-
oldgicas del mundo maya y uno de los pocos lugares que conserva su
antiguo nombre,

Fsta sitiado mds hacia el interior, pera muy bien comunicado, siendo ef
punto ldgico de penetracién desde Titlum hacia el corazdn del imperio
maya.

Su asentamiento es sumamenie favorable para la colonizacion, debido a fa
proximidad de una vasta extension de agua, integrada por una cadena de y
lagunetas, que fomentan el crecimiento de [a vegetacidn. = =N CASA DE
Los mds conocidos son los miticos lagos de Macanxoc vy Sakacal, en cuyas = EXCAVADORES
riberas se asientan una serie de extranos monticulos, de uso fodavia por

({u b)) LAZA
dilucidar. g y q U j
En 1.926 se descubric que desde Cobd se inicia el mayor Saché Oob : |_|_-l
i |

conocido, monumental paseo pavimentado, de unos 10 melros de anchu- [—'-I

ra, que se extiende par mas de 100 kifometros de selva hasta desembocar - |i| |i
. e s s , 5 ; i LI EXFMNM RUINAS

en Yaxund, muy cerca del punto neurdlgico-religinso de Chichén ftza. Par 5 2 o) i) el

los textos del Chilam-Balam, biblia de los mayas, se sabe que tuvo un uso 3 S ‘@,l ) VINAS o

sagradeo y magico. S

’ T
Nota: una imagen tipica en el Yucatan nordico son las cenotes, pozos pro- e N/E) o ' I‘ MOM'I’CULOJ!
ducides por la erosion del agua que dejan al descubierto la capa fredtica. BNO) = % SRS
Aparte de ser una fuente de abastecimiento (en la zona no hay rios) estdn /
ligados a las mds antiguas tradiciones mayas.
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