El primer juego de ROL para compatibles PC que incluye un juego de mesa. 2995 ptas

« . REQUERIMIENTOS:

8 PC 386 o superior, 2MB de memoria RAM,
tarjeta grafica VGA, 12 MB libres en el
disco duro y raton. Recomendada tarjeta
de sonido Sound Blaster.

CONTIENE:

2 disquetes de alta densidad con 7 MB de
graficos, sonido, aventura, generacion de
personajes y modulo de juego 3D.

.\

‘I'a
\X
\

ik
) N

co NICATIONS S R.1




LOS MEJORES PROGRAMAS PA

Los equipos y sus plantillas, con la historia de Dibuja graficas en base a los datos intro-
cada entrenador. ducidos y permite imprimir fichas graficas.

CON LA CARANT.A DF

- ST ASS. T AN El juego mas rapido y adictivo, con sonidos Posibilidad de jugar en modo entrenador, modi-
digitalizados. Compatible Soundblaster. ficando las tacticas de cada equipo.
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D)L, CRUSADERE

1. INSTALACION Y REQUISITOS
DEL PROGRAMA

Debido a la complejidad del programa,
se necesitara para ejecutar el juego un or-
denador 386 a 16 Mhz como minimo (se
recomienda 386/33). Otros requisitos son:

512 Kb de memoria convencional li-
ores. '

1024 Kb de memorna extendida libre.
Es posible que otros programas esten utili-
zando memorna extendida, y por ello ROL
CRUSADERS no podria ejecutarse. Para libe-
rar esta memorna, compruebe 10s archivos
de sistema de su ordenador. Mas adelante
se explica como aumentar la memona.

Taneta grafica VGA.

Disco duro con al menos 12 Mb libres
para la instalacion.

Una disquetera de 3'5 pulgadas vy alta
densidad (144 MD).

Un raton.

Sistema Operativo MS-DOS 3.3 0 su-
pernor.

Se recomienda una taneta de sonido
compatible con Sound Blaster, aunque el
programa tambien soporta AdLib, Disney
Sound Source y PC Speaker.

Se recomienda el uso de un caché de
disco convencional para acelerar el pro-
grama. MS-DOS incluye un cache de disco.
Teclee <SMARTDRV> para activario.

1.1. Instalacién.
El instalador incluido en el programa,
crea los directonos necesarios en el disco
duro, y copia los archivos al mismo, des-
comprimiendolos despues.

También se debe realizar la configura-
Cion de la taneta de sonido, porque de lo
contrario se tomara por defecto que no
hay ninguna Instalada.

El programa solo ocupa 7 Mb, pero pa-
ra proceder a su instalacion, compruebe
que su disco duro tenga al menos 12 Mb
lores, ya que de lo contrano, el instalador
nO permitira proceder con la instalacion al
necesitar un buffer de espacio libre para
descomprimir los ficheros. Una vez hecho
esto, inserte el disco 1/ en la unidad de
3'5 pulgadas. Teclee: A:(si su unidad ests
nombrada como B, entonces escriba B:).
Pulse <ENTER> y despueés <INSTALAR>

El programa de instalacion permite selec-
cionar el disco en el que se copiara el jue-
go, Y la taneta de sonido que se utilizara.

La pantalla esta dividida en tres venta-
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nas: Una con la configuracion actual del
programa, otra situada a la derecha de ésta
con el menu de opciones y otra situada
abaj0 con los textos de ayuda. Para co-
menzar la instalacion, seleccione “Copiar al
disco duro” del menu principal, y a conti-
nuacion el disco duro al que se van a Co-
piar los archivos.

La fase de descompresion de los datos
del juego solo tiene lugar cuando se han
copIiado los dos Adiscos al disco duro. Este
proceso es bastante lento. Por lo tanto,
sead paciente, porque dependiendo de 1a
Maquina y de su configuracion puede que
se tarden varnos minutos.

Se debe elegir un directorio
destino que NO exista ya.

2. COMO OPTIMIZAR
LA MEMORIA

Para que el programa funcio-
ne a pleno rendimiento, debe-
mos disponer de al menos 590
Kb libres. Si esto no fuese asi, no
se oiran los efectos de sonido
del jJuego, aunque si sonaran las
MUSICas.

Para aumentar la memora, no

NOMENCLATURA UTILIZADA
Cuando en el manual se hable de pul-
sar una tecla, ésta se rodeara por los
signos de mayor y menor para desta-
carla del texto.

Por ejemplo: pulse ENTER sera pulse
<ENTER>.

pulse el boton izquierdo del raton se-

ROL CRUSADERS

|'1II
duro

existe un unico metodo valido, ya que éste
adepende del procesador del ordenador y
del sistema operativo que tenga por ejem-
plo MS-DOS 6.0 o posterior, teclee desde
el simbolo del sistema <MEMMAKER> vy
pulse <ENTER>. Un programa le hara una
serie de preguntas a lo largo de varas pan-
tallas. Seleccione “instalacion rapida”. A
continuacion le dira si desea memora ex-
pandida. Seleccione “no”. Se observara
que el ordenador se resetea vanas veces;
NO se alarme, es normal. El proceso termi-
nara saliendo al simbolo del sistema. Ejecu-
te el programa. Si aun asi no funcionase, re-

|
Tar jeta de Somnido
|

ra <CLICK IZQUIERDO>.

pulse el boton derecho del raton sera
<CLICK DERECHO>.

pulse la barra espaciadora sera <ES-
PACIO>.

Si se pide una cadena de caracteres,
se rodeara por comillas.

Por ejemplo: hola, se dira “hola”.
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setee el ordenador. Cuando éste presente
el mensaje “iniciando MS-DOS”, pulse F5
para omitir la ejecucion de los archivos
AUTOEXEC.BAT y CONFIG.SYS. Pruebe
ahora a ejecutar ROL CRUSADERS.

Con versiones inferniores a MS-DOS 6.0
gebe crear un AiIsCo gde sistema. Para ello,
iNntroduzca un disco formateado en su uni-
dad A: y teclee el siguiente comando:

SYS A

Luego escrioa las siguientes lineas desde
el simbolo de sistema:

COPY CON ANCONFIG.SYS
DEVICE=A\HIMEM.SYS
DEVICE=A\EMM386.EXE
DOS=HIGH,UMB

BUFFERS =20

FILES =25

Recuerde pulsar la tecla <ENTER> al fi-
nal de cada linea. Para finalizar, pulse simul-
taneamente 1as teclas <CONTROL> vy

Ahora el comanao COPY debe duplicar
los ficheros HIMEM.SYS y EMM386.EXE,
desde la ruta ge acceso donde se en-
cuentren (normalmente ésta serd C:\DOS,
hasta el directono A:\ (el disquete). Escnba
POr ejemplo:

COPY CADOS\HIMEM.SYS A\
COPY CADOS\EMM386.EXE A:\

Ademas de estos archivos, debera co-
piar otros drnvers y controladores de dis-
POSItiVOS que hayan sido Instalados con
antenoridad en el ordenador, como por
ejemplo, el controlador del raton.

3. POSIBLES FALLOS Y SUS
CAUSAS:

Debido a ciertas incompatibilidades
entre unas maquinas y otras, es posible
qQue se produzcan ciertos errores o fallos
del programa. Estos errores a veces son
faciimente solucionables, mientras que
otras son absolutamente Mmposibles de
corregir. Uno de los fallos mas comunes
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es el raton. Es posible que en algunos or-
aenadores no funcione correctamente,
S€ mueva muy orusco o simplemente
qQue no responda. Para evitar este proble-
ma, cambie su driver del raton por otro
aistinto.

Otro fallo, se suele producir por la tane-
ta ge sonido. En ciertos ordenadores se
nNan detectado problemas de sonido, que
INCluso pueden llegar a colgar el ordena-
dor. Si estos errores se produjesen, prue-
Oe @ quitar los efectos de sonido solamen-
te (esto se consigue bien especificando
taneta ade sonido AdLID en el instalador o
pulsando F7 durante el juego).

4. PROTECCION

El sistema de proteccion del juego es
oastante simple. Basta con introducir un
cOdigo de colores acorde con la paging y
ia casilla que el programa solicite. En cada
una gde las paginas del manual esta mpreso
en la parte inferior una fila de cuadrados
nuMeragdos admaidos, a@ su vez, en tnangu-
I0S.

Sl el sistema de proteccion pide la pasi-
Na CINCO Y la caslla siete, se deberan de in-
troducir los colores de cada uno de los
tnangulos de la casilla de dicha pasging, co-
menzanao por el de la 1zquierda, conti-
NUAaNAo pPor el de amba, el de la derecha vy
por ultimo el de abagjo.
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Con las teclas del cursor izquierda y de-
recha, se podra seleccionar el color del
tnangulo, para validar el color en el que
NOS encontramos bastara con pulsar la ba-
ra espaciaqdora.

4.1. Ejemplo de como introducir ¢l
codigo de proteccion.

Suponer que el programa de protec-
cion pide introducir el codigo de colo-
res perteneciente a la pagina 3 y la casi-
lla 12.

LO pnmero que hay que hacer es ir a 1a
pagina numero 3. Dentro de la pagina nu-
mero 3, en la parte infenor de la misma se
encuentra una fila de casillas de colores. Se
debe mirar la numero 12.

Hay que introducir los colores de los
tnangulos en los que se descompone |a
casilla empezando por la 1izquierda, amba,
derecha y abajo.

Asl pues, la serie que habria que In-
troducir seria amarillo, verde, blanco vy
negro. Esto se haria primeramente Si-
tuando la flecha blanca que selecciona
el color a introducir debajo del color
amarilio. Una vez hecho esto pulsar
<ESPACIO> para validar el color. Des-
pues situar la flecha encima del verde vy
<ESPACIO >, después encima del blan-
co y <ESPACIO> y por ultimo, encima
del negro y <ESPACIO>.

Pusque en el Manual

Sl)dgina n asilla ¢
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5. INTRODUCCION GENERAL

5.1. éQue es el ROL?

El concepto de ROL, que viene del inglés
ROLE, © papel, nacid a principios de los
anos setenta cuando en las
universidades americanas,
QrupoOs de estudiantes se de-
adicaban en sus ratos libres a
jugar a encontrar por todo el
campus objetos que otros
grupos también participantes
habian escondido.

El juego fue ganando com-
plejdad hasta llegar a tal pun-
to de estructuracion que cada
unoO de 10s componentes de
I0s diversos Srupos fue adqui-
nendo un papel. De eso a o
que hoy en dia se entiende
por ROL hay mucha diferencia,
POr supuesto, pero es que
tambien ha pasado mucho
tiempo. En un juego de ROL
cada participante adquiere
una personalidad propia y en-
Cama un personge concreto.
Un juego de ROL no tiene
porque estar ambientado en
MUNAJOs MAgICOs Con drago-
nes O elfos, siN0 que puede
desarrollarse en cualquier
MUNAO que se pueda IMasi-
nar, o UNICO Que se necesita
SON ganas de jugar. Todos los
jugadores deben de sesuir
unas pautas de comporta-
miento que vienen dadas por
las caracteristicas tanto menta-
les como fisicas del personaje
que controlan en la aventura.
El MASTER es la persona que
dinge la partida, 0 por decirio
de otro modo, un semidios
que controla todas las situa-
ClIONes Yy respuestas adel entor-
NO en el que se ven sumergi-
oS todos los participantes.

EStOs son a grandes ras-
gOsS 10S aspectos basicos
para que el concepto de
ROL pueda ser mas o me-
NOs entendido. Para mayor
informacion acudir al libro
que acompana a este ma-
nual,

POSIBLES FALLOS Y SUS CAUSAS.

caché de disco. El DOS incorpora uno ( >).
' memoria extendida libre, menos accesos a dis-
vdcicidod.d o

en liberar al procesador tareas no impres-
debemos desactivar la misica y/o los samples du:‘unhel

cindibles. Para ello
juego.

Algunas — fu m lo h haber

° icaciones que antes funci n, ya no lo hacen por ha

rlmdo R. Solucién: es posible que ghayudesocﬁvodoelum
la memoria expandida, utilizada por otros programas.

pd €A o OO VY b VY H .
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5.2. éQue es ROL CRUSADERS?

Bienvenidos a un nuevo concento de dr
version. Rol Crusaders es el pnmer programa
que Integra un jJueso ae rol de oraenagor
CON un Jueso ae rol de tablero. De este mo-
do, se puede jJugar de forma interactiva con
@S AQOS partes a la vez, O utiizar separada-
mente el tablero y el orgenador para vivir 1as
mMas INCreibles aventuras medievales.

ROI Crusaders es la respuesta a la crecien-
te necesidad de que en el mercado de los
videojuegos ae ordenador y mas concreta-
mente en 1o referente a los juegos de ROL
apareciera un programa diferente. Con una
compieta generacion ae persongjes, \a mas
avanzada jJamas creada, se podran definir
tOQ0 PO ae caracteres y persongjes con
I0S Que poaremos vivir mil situaciones

tl Juego utiiza una compleja tecnica tn-
aimensional para Co'wsegt_ur Simuiar gel mo-

]I’TI f
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do mas fiel posible la realidad de una vista
en prmera persona ae un personaje iNtro-
Aucido en un mundo medieval y la am-
oientacion se ha cuidado hasta el punto
ae recrear verdaderos ambientes templa-
nos, tanto en su grafismo y colondo como
en el ambiente sonoro.

5.3. La historia
Despues de la aniquilacion de la Orden
del Temple, por orden de la Inquisicion,
Belasco, uno de los Grandes Inquisidores vy
aaoragor del diaovlo al vender su alma a
CambiO de poder, iInteresado por la bus-
queda del Arca de la Alilanza que manteni-
an los templanos, comenzo a utihizar toaos
I0S estudIos realizados por I0s cavalleros
del temple para aduenarse de ella y entre-
garsela a su senor Satanas

Por ello y guiados por el espintu de uno
ge 10s Maestres Templanos, cuatro valientes
seleccionados de entre los mortales se en-
frentaran a las fuerzas inquisidoras para evitar
Que Belasco llieve a cabo su sinestro plan

6. EL JUEGO

6.1. Objetivo

El ODjetivo del jJuego es resolver los dife-
rentes niveles de los que se compone has-
ta llegar al final. Se contara con una peque-
Na ayuda @ modo de introduccion de ca-
qa nivel

6.2. Opciones
EN el menu pnncipal se presentan cuatro
opciones diferentes: Comenzar el jueso,

*"Tal .

&l " TETaw 1.Tal" X

‘L a Pasqueda el Herej

.

(_omenzar “Yuego

(_rear Personajes

Untroducir \ugurio

:ullt‘

LD DX

RXLOOS
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D)L CRUSADER

generar persongjes, INntroau-
Cir auguno Yy salir.Para jugar se
necesita tener creada una
cuadnlla o conunto formada
DOr Cuatro miemoros. existe
una cuaaniia creaga por ge-
fecto

6.3. Generacion de
personajes

Ld OpPCION ge generar
persongjes cuenta con una
importancia vital en el pos-
terior desarrollo del juesgo,
ya Que SQracias a ella se pue-
gaen crear personajes con
unas caractensucas propias,
que Iran gdesgae 1as mera-
mente fisicas, tales como al-
tura, peso, mano (zurdo o
aiestro), hasta 1as psiquicas,
PAasaNnA0 Por supuesto por
@S soclales (ocupacion ©
profesion) y por el equipa-
miento que se Ie otorgara al
personaje que se quiera
crear (armas, hechizos o
comiaa y utensiios varia-
qos)

6.3.1. El menu principal

EN el menu pnncipal de 1a
generacion de personajes
existen cuatro opciones diferentes: Crear
personaje, crear cuaarnlia, hechos histori-
COS Yy salir

{0
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-
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I ANCAN
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(yeneracio

(JPersonajes

— L

( rear (Personaje

Crear Cuadrilla

'}lcc{ms '-“iStét*iCOS
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6.3.2. Creacion de personajes

Al seleccionar esta opcion aparecera
InMmeaiatamente la pantalla
ge seleccion gde ocupa-
CiON el persongje que se
quiere crear. Mediante |los
ICONOS SItUaaOs en 1a par-
(€ superior ge la pantalla
S€ podra acceqer a las
aistintas pantallas de las
que se compone la gene-
racion

Se puede acceder libre
e Indiferentemente a cada
una de 1as pantallas tantas
veces COmoO se quiera y

KX XX DOCE

COMO requiera el gjuste ae las caracte-
rsticas ael persongje que se esta crean-
Qo

6.3.2.1. Seleccion de ocupacion

El primero de ellos es el de seleccion
ge profesion. existen quince profesiones
aistintas, mostradas en Srupos de CiNnco
Para pasar al siguiente grupo basta con
pulsar sobre Ia flecha amarilla de la esqui-
na inferior derecha. Para seleccionar 13
profesion se debe pulsar encima del
nOoMore de la profesion deseada. En la

Parte aerecna nay un gradaco que INaica
Cual es 1a profesion seleccionaqa en ese
momentio

|
|
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DE ATENCION AL USUARIO
REGISTRADO

Digital Dreams Multimedia mantiene un
servicio gratuito de atencion al usuario
reqistrado. Para registrarse es imprescindiole
enviar la taneta de usuano registrado, con 10s
sellos correspondientes, y enviaria a.

DIGITAL DREAMS MULTIMEDIA
C/ Angel Larra 7, Local 1
28027 MADRID

El usuario registrado recibira
periodicamente, y de forma totalmente
gratuita, informacion sobre nuevos
productos de DDM, tales como
actualizaciones de software, ofertas,
boletines INntemos, catalogos de programas,
elc.

Del mismo modo, si desea hacer algun
comentario 0 sugerencia sobre ROL
CRUSADERS no dude en escnbir a DDM
CON SUS OpINIoNes. Se tomaran en cuenta de
cara a desarrollar futuras versiones que se
adapten a las necesidades de 10s usuanos.

6.3.2.2. Caracteristicas y atributos

En este apartado se asigna una ca-
pacidad ofensiva, defensiva y unos atri-
butos corporales, mentales y sensitivos
al personaje, que tendran en el juego
una impcrtancia decisiva. Hay veinte
puntos a repartir entre capacidad
ofensiva y defensiva y sesenta entre los
atrnoutos.

Dentro de |la capacidad ofensiva
(cuando el personaje ataque) se encuen-
tran Fuerza y Destreza. La capacidad de-
fensiva se compone de Aguante y Agili-
dad (para recibir o esquivar los ataques
de l0s enemigos).

Por ultimo, dentro de atnbutos se de-
be de elegrr la Vitalidad y Salud (corpora-
les), Cultura y Psique (mentales, que re-

o4 -

2 |

. N

XN

XDPE

- i_i'-. ’ |
|

Si esta interesado en nuevos niveles de
ROL CRUSADERS, © una segunda parte del
loro del jueso de tablero, escrnoa a DDM
CON SUS IMpresiones a cerca del jJueso.

LOos programadores de DDM vienen
desarrollando videojuegos desde 1986,
para ordenadores como el Spectrum,
Amstrad y MSX, y en su histonal figuran
algunos de los primeros exitos del software
espanol. Esperamos que este programa
haya sido de su agrado y conflamos que le
permita disfrutar, al menos, tanto Como sus
autores lo hicieron al realizarlo.

Seleccion de ocupacion

Caracteristicas vy atributos

Aspecto NsiCo, facial y datos sociales

Arn‘]an]ento Hec h|ZOS

- I
g ¥ ia
A ’A
*fr | j
| | B

PROGRAMAS y
PROGRAMADORES

DDM produce proyectos realizados por progra-
madores In house y freelancers. Si estas desarro-
lando un video juego, O tienes algun proyecto
avanzado, graficos, rutinas de movimiento INNOvVa-
doras, etc, no dudes en ponerte en contacto con
NOSOLros para analizar tus trabgjos y estuaiar las
pOosiDies vias de comercializacion

Para ello, erviadnos una demo con rutinas, grafh-
COS, MUSICAs, animaciones, efectos en 3 dimensio-
nes, ideas, etc, Nnaicando claramente en el sobre

Referencia Programadores”
DIGITAL DREAMS MULTIMEDIA,
C/ Angel Lama 7, local 1
28027 Maand

DDM es la pnmera empresa espanola de softwa-
re que distnbuye sus programas en Espana, itaha,
Mejnco, Argenting, G.Bretana y Francia

EQuIpo y mochila

Resumen de personaje
Salvar

CHLIC ANCA

— g

(sencracion

“. %
(Personajes

(_rear (Personaje

(rear” Cuadrilla
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percutiran a la hora de lanzar © aguantar
hechizos) y Percibir y Buscar (sensitivos).

Para iInCrementar un atnbuto en concre-
tO se situa el cursor del raton encima del
signo del “mas” (la suma) y <CLICK IZ-
QUIERDO >

Para decrementar el valor se hara o mis-
MO pero con el sIgno del menos.

6.3.2.3. Aspecto fisico, facial y datos
sociales

AQui se puede elegir el aspecto fisico
del persongje: sexo, edad, mano (diestro
O zurdo), el peso, la apariencia, la altura y
el rostro; y asignarie un nombore y un pais
de procedencia. tl sistema de control es
Iqual al de las demas secciones de la gene-
racion.

Para validar basta con hacer <CLICK IZ-
QUIERDO > en la zona determinada, para
incrementar una caracteristica hacer
<CLICK IZQUIERDO> en el "'mas” y para
decrementaria en el "menos’.
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Aucir una vez se haya iniciado la opera-
cion. Lo mismo sucede con la introduc-
CiOn de la nacion O pais de origen.

e B
" l )t”t"}#

HACHA pE DosLe FiILo
LJ'ﬂSC HACHA
Jano £

| —

Y UCreda
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L[-’L""SL'} PESADA
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Para introducir el nombre se debe
pulsar la flecha amarilla que hay a la de-
recha ael nombre. Una vez se haya he-
cho <CLICK IZQUIERDO >
con el raton se procede a
teclear el nombre desea-
do para el personaje.
Cuando este se haya Iintro-
ducido se debe pulsar
<RETURN>, 6 de lo contra-
Nno NO se podra acceder a
ninguna otra opcion Si se
deja el nombre sin Intro-

KPP

. l )NIOS éﬂfidl-t"i
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CHRREAMUONM

‘ﬂ NaCion

PFRANCIA +

¢

Ld altura avanzara en intervalos de cin-
CO centimetros, al 1Igual que pasa con la
edad y el peso. De esta manera se pue-
de dar una precision aproximada de las
medidas y caracteristicas fisicas del per-
sonaje

6.3.2.4. Armamento

En esta seccion se elige el armamento
con el que vamos a dotar al personaje.
Cada arma tiene unas caracteristicas pro-
pIas que la hacen diferente de las demas.
Para poder coger determinadas armas es
necesaro gdotar al personaje de una fuer-
Za mayor © menor en funcion del peso
del arma.

Ld pantalia se divide en
dos zonas diferenciadas. A
1d 1ZQuierda de la misma
aparecen togas las armas
aisponioles. A la derecha
IOS Aatos del arma seleccio-
nada (el
nomore
de la mis-
ma, Su Cla-
se, el da-
NnO Que In-
flige, la
fuerza que
Se necesi-
ta para
portaria, e
peso, e
DONUS Yy €
malus).
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6.3.2.5. Hechizos

El funcionamiento de la seleccion de
Nechizos es exactamente 1Igual al que hay
qQue sesuir en la pantalla ge seleccion ge
armas. La pantalla se damide en dos zonas,
en la de 1a 1zquieraa aparecen todos Ios
hechizos existentes, en la de la derecha los
hechizos que tenemos seleccionados.

Se pueden portar dos hechizos, cada
nechizo requiere una cultura minima para
poder llevarse a cavo, por eso, para se-
leccionar algunos hechizos es necesaro
Que el personaje este adotado de una
Cultura geterminaga.

Basta con hacer <CLICK IZQUIERDO >
encima del hechizo elegido. Inmediata-
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mente aespues, si el per-
SON3dje puede ejecutar ese
hechizo, aparecera en |la
Zona de la derecha toda
su iInformacion.

Dentro de los datos del
hechizo, la Clase informa del
tpo de hechizo. Existen tres
diferentes: Hechizos de ata-
qQue, Oe Cura 'y ge proteccion.

La Cultura vy la Psique son
I3S Que se necesitan para
poder poseer ese hechizo.

Por ultmo, el Efecto infor-
ma de como el hechizo ac-
tua una vez lanzadgdo.
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6.3.2.6. Equipo y mochila

Dentro de esta pantalla
s€ pueden comprar dife-
rentes articulos que son
lOS Que portara © usara el
personaje en el juego. La
pantalla se divide en cua-
trO zonas. tn la supernor 1Z-
qQuierda aparecen todos
l0s articulos que se pue-
den comprar. Justamente
debajo se informa de la ar-
madura que se tiene, (que
puedgde varnar entre un peto
de cuero, una cota ae ma-
la O varnas armaduras que
se diferencian por la resis-
tencia que oponen a 10s
ataques enemigos), el pre-
CIO y el escudo ae la mis-
ma y ael dinero que tiene
el personaje (dentro del
circulo), que dependera
de |la profesion selecciona-
Qa.

En la zona superior de-
recha se situan las poci-
mas adquiridas y sus da-
tos, que son Efecto y Pre-
c10. Por ultimo en la zona
inferior derecha se informa
de todo o que se lleva en
la mochila.

6.3.2.7. Resumen de
personaje

Al acceder a esta opcion
aparece una pantalla infor-
mativa con todos los datos
del persongje hasta el mo-
mento. ES una ayuda en li-
nea que proporciona Infor-
macion global de todos los
rasgos y caracteristicas del
personaje.

En la parte superior se
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encuentra el rostro actual. Inme-
digtamente a la derecha se en-
cuentra el nombre y los datos
DasIcos. Debajo del rostro y sus
datos basicos se encuentran to-
das las caracteristicas y atributos
tal y como estan en el momento
de acceder a la tabla de resu-
men.

Por ultimo esta el arma, en |a
zona infenor 1zquierda, y los he-
Chizos, en la zona Inferior dere-
cha. 1oda la informacion respon-
ge a la existente en ese momen-
to, tal y como esten configuradas
todas las caracteristicas.

Para salir basta con acceder a
cualquier otra opcion, ya que
aentro de esta pantalla no se
puede seleccionar, ni validar ni
anular nada, unicamente vale de
resumen.

6.3.2.8. Grabacion del
personaje

Haciendo <CLICK IZQUIER-
DO > esta opcion graba el per-
sONnaje en disco creado, tal y
COMO este hasta ese momento.
ES necesano haber repartido to-
AOS 10S puntos de las caracteris-
tICas para grabar el personaje,
asi como haberle dado un nom-
ore. De todas maneras, si alguna
opCioOn NO esta debidamente
cumplimentada el programa nos

-

informa de ello, preguntando si aun se
desea grabar el personaje a disco. Pul-
sando <CLICK IZQUIERDO > validaremos,
mientras que con <CLICK DERECHO >,
anularemos O cancelaremos.

6.3.2.9. Ejemplo de generacion de un
personaje

A continuacion se va a explicar paso a
PasO COMO generar un personaje para
aclarar y poner de relieve todo lo explica-
do antenormente.

Paso 1°) En el menu de la GENERA-
CION DE PERSONAJES situar el cursor enci-
ma de CREAR PERSONAJE y <CLICK |IZ-
QUIERDO >

Paso 2°) Nos encontramos en la pri-
mera pantalla ae la generacion.

En ella se selecciona la ocupacion
(profesion) del personaje que quere-
MOS crear. en este caso, un TROVA-
DOR/A.

Para ello se debe situar el cursor en la
flecha situada en la esquina inferior dere-
cha y <CLICK IZQUIERDO>. Con esta
operacion nOos movemaos a traves de las
distintas ocupaciones que ofrece la gene-
racion. TROVADOR es el tercero. Situar el
cursor encima y <CLICK IZQUIERDO>. La
lustracion aparecera a la 1izquierda. Ya se
Na seleccionado la ocupacion del perso-
naje

M
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Paso 3°) Ahora vamos a definir las ca-
ractensticas mentales vy fisicas del persona-
je. Situamos el cursor encima del sesundo
ICONO, dentro de I1a barra supenor en don-
ge se encuentran togos l0s ICONOS para
acceder a las diferentes pantallas de la ge-
neracion, el del pergamino y <CLICK I1Z-
QUIERDO >. Ahora hemos pasado a otra
pantalla en la cual se deben de distribuir
I0S puntos entre todas las caracteristicas
pOosIDIes. Para ello se deben de pulsar los
ootones de "+ y "-° que aparecen a la
derecha de cada una de las caracteristicas.
LOS puntos restantes a repartir aparecen a
d 1Zquierda y derecha de Atributos. Los de
d 1IZQuierda son para caracteristicas ofensi-
vas y defensivas, mientras que los de la de-
recha son para vitalidaq, salud, cultura, psi-
qQue, percioir y ouscar.

Una vez esten distribuidos todos los pun-
tos, situaremos el cursor encima del tercer
icono (el biceps) y <CLCK IZQUIERDO >

Paso 4°) Ahora nos encontramos en la
pantalla de seleccion del aspecto del per-
songje. Vamos a crear una mujer, con lo
cual deberemos de situar el cursor encima
gel torso ae mujer que aparece debajo de
SEXO y <CLICK IZQUIERDO >. Ahora vamos
a seleccionar su edad, que sera veintiun

4>.
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- cnsitivas
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anos. Para ello situamos el cursor encima
del "+ que aparece a la derecha de EDAD
y <CLICK IZQUIERDO>. Ahora la edad es
veintiuno. Va a ser diestra, con o cual no
modificamos la MANO. La chica que vamos
a Crear tendra una apariencia sexi, con lo
cual debemos situar el cursor encima del
"+ Que esta a la derecha de APARIENCIA vy
dos <CLCK IZQUIERDO>. Va a medir 170
cm, para ello situamos el cursor encima del
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“+" a la derecha de ALTURA vy
<CLICK IZQUIERDO>. La chica
sera delgada, por o que el pe-
SO tampoCco sera moadificado.

Debemos de asignar un ros-
trOo @ nuestro persongje. Situa-
mos el cursor en el "+ qQue
aparece a la derecha de las
tres caras situagas en la zona
inferior 1zquierda y hacemos
cinco <CLCK IZQUIERDO>. El
persongje es una mujer rubia
de pelo medio nzado.

SOlo queda introducir su
nomore y su pais de origen.
Situaremos el cursor encima
de la flecha a la derecha de
NOMBRE y <CLICK IZQUIER-
DO > teclearemos LETICIA vy
<ENTER>. Ahora situamos el
cursor encima de la flecha a la
derecha de NACION, <CLICK
IZQUIERDO > y tecleamos
TAURQO.

LOS datos de aspecto del
personaje ya estan introduci-
dos. Situaremos el cursor enci-
ma del cuarto icono (las dos
hachas) y <CLICK IZQUIER-
DO>.
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Paso 59) Nos encontramos en la pan-
talla de seleccion de armamento. Ahora
debemos elegir el arma que va a llevar el
personaie en la aventura. Nos situaremos
encima del MACHETE y <CLICK IZQUIER-
DO>. Si el arma seleccionada requiere
mas fuerza para su manejo que la que po-
see actualmente el personaje aparecera
una ventana INQICando que se dedbe au-
mentar la fuerza del personaje si se desea
que lleve ese arma en concreto. Ahora el
persongje cuenta con un machete. Situa-

mos el cursor encima adel guinto 1Icono
(hechizos) y <CLICK IZQUIERDO >

Paso 6°) Esta pantalla es identica a 1a
antenor en cuanto a8 mecanica. Unicamente
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se diferencia en que aquil
seleccionamos 1os hechizos
de nuestro personaje. Situa-
mos el cursor encima del
primero de la lista y <CLICK
IZQUIERDO > a continuacion
hacemos |0 miIsmo con el
sequndo y <CLICK IZQUIER-
DO>. Volvemos a situar el
Cursor en el sexto ICono
(equipo, representado
por una pocima) Yy
<CLICK IZQUIERDO > .

Paso 7°) Por ultimo nos
encontramos en la pantalla
Qe seleccion ge equipo vy
proteccion. tl equipo apa-
rece en la parte supenor ge
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el ..

RCEITE DE RBUFALD
‘}_.‘ l k‘ L" Lﬂ‘

l‘!‘ 'C10

Mochila
FAaM
Acun pr Fueaco
ESENCIA DE TORMNADO

NCPZITE DE RUFALD

a pantalla. Como ultimos elementos de és-
e se encuentran una sere de armaauras,
comenzando por un peto de cuero, una
malla y armagduras completas.

Como contamos con dinero suficiente
para adquinr varios objetos debido a la
profesion que hemos seleccionado, situa-
remos el cursor del raton sobre la barra de
pan y <CLICK IZQUIERDO >, ahora sobre la
primera vasija y <CLICK IZQUIERDO >, des-
pues sobre el segundo tarro y <CLICK IZ-
QUIERDO >, por ultimo sobre el tercer re-
cipiente y <CLICK IZQUIERDO>. Ahora se-
leccionaremos el peto de cuero para pro-
tegernos de los ataques enemigos. Basta
con situamos sobre el y <CLICK IZQUIER-
DO>. El equipo esta completo.
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Paso 8°9) Ahora solo
qQueqa salvar el personaje
que hemos creado en el
disco. Para ello situamos el
cursor encima del ultimo
ICONO, el ael disco, vy
<CLICK [ZQUIERDO >. Si
nO hemos cumplimentado
alguno ge 10S pasos ante-
nores apareceran en pan-
talla ventanas avisandonos
de los datos que faltan por
completar, la generacion
NO permitira que se grabe
un personaje sl NO se e a
asigNado un nombre © NO se ha comple-
tado el reparto de puntos en sus atnbu-
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tos, sin embargo pedira confirmacion pa-
ra continuar la grabacion si se detecta la
falta de armas o de hechizos en el perso-
naje, para Indicar que se continua la gra-
oacion <CLICK IZQUIERDO > para abortar
la grabacion <CLICK DERECHO > .Ya he-
MOS Creado un personaje.

LA mecanica de esta operacion se de-
Oera seguir cada vez qQue se desee crear
un personaje. Mas facil mposible.

6.3.3. Creacion de cuadrilla

Para poder jugar se necesita tener una
cuadrilia. Existe una creada por defecto
que es la que se carga si no hay creada
otra.

Una cuadrilla se compone de cuatro

NEFKROM

AR X D A

persongjes. Para crear una cuadrilla de de-
oen tener al menos cuatro personajes cre-
ados con antenondad.

La pantalla se amige en tres zonas. En Ia
ge la derecha aparece informacion de ca-
da uno de los personajes ya creados vy
que se encuentran en el directono del jue-
g0. En la zona central se muestran todos
I0S persongjes alistados hasta el momento
en la cuadniia. En la zona de la derecha es-
tan las opciones, OK alista el personaje
que se encuentre en ese momento en 1a
ZONa 1zquierda. Anterior y siguiente permi-
ten Ir viendo 1o0s distintos personajes crea-
Q0s, borrar renicializa la cuadrilla que hu-
Diera hasta ese momento. Salvar quarda la
cuaanila actual a disco vy salir vuelve al me-
NnuU principal.

6.3.3.1. Ejemplo de creacion de una
cuadrilla.

A continuacion se explica el proceso
PAasO a PAaso para crear una cuadnilia y gra-
0arla @ AIsCo para poder jugar con ella
postenormente.

Paso 1°) Se hace <CLICK IZQUIER-
DO> en el menu principal de la genera-
CiOn de persongje sobre la opcion CREAR
CUADRILLA.

‘-ﬁ-.b

l "u*?"u‘ndi LS

{yencracionide

t r'edr I "n.‘r"ﬂt"'“t.j.ll L
(- uadrilla

l‘ ] | ..Tt"'!‘lulx""-\

{ rear
‘ !11 L-+1|. 'S

_'-4 alir

Paso 2°) La cuadrilla se encuentra va-
Cla en estos momentos

( uadrilig
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JCK IZQUIERDO >
_On esto, el personaje que aparece a la
Zauerda es aceptado en la cuadniia.

-

—
g
T

Paso 4°) Elisa ha pasado a formar par-
te de la cuadrnlla como primer miemoro,
apareciendo en la esquina superior 1Z-
quierda de la zona destinada a mostrar los
personajes alistagos.

Se debe de repetir esta operacion tres
veces mas, hasta que la cuadrnilla este com-
pleta.

Paso 5°9) Se situa el cursor sobre 1a
zona de siguiente (la flecha hacia la de-
recha) y <CLICK IZQUIERDO>. Tras ha-
cer esto, el persongje situado en la zona
izQuierda de la pantalla habra cambiado
(es el siguiente al que habia previamen-
te).

(Paso 6°) Se situa de nuevo el cursor
sobre OK y <CLICK IZQUIERDO >

Pl AL DOV VD 4P

350 3°) Se situa el cursor sobre OK y o

Paso 7°) George ha pasado a formar
parte de la cuadrlla Como segunado miem-
oro. Ahora aparece su cara a la gerecha
de Elisa.

Paso 89) Se situa de nuevo el cursor
SOLre la zona ae siIquiente y se hacen aos

<CLICK IZQUIERDO >

Paso 9°) El personaje que aparecia
en la zona 1zqQquiergda de la pantalla ha
vuelto a cambiar, George a desapareciao
y ahora gparece Roger, un lagdron nacido
en Suiza.

Paso 109) Para alistarlo basta con situar

el cursor sobre OK y hacer <CLICK |Z-
QUIERDO > .

Paso 119) Ahora Roger aparece Como
tercer miembro de la cuaadnlla, iInmediata-
mente deajo de Elisa.

SOlo queda alistar al ultimo miembro de

e B = ~rilla
j ~....~..-a'~...1 d

Paso 12°) Se situa el cursor encima
de la zona de anterior (flecha hacia la iz-
quierda, debajo de OK) y <CLICK IZ-
QUIERDO >

Con esto se accede al personae que
estaba antes e Roger y que anternormen-
te se habia pasado. Es Nekrom, un nigro-
.'”r"!a'“‘*':e

Paso 13°) Se situa el cursor encima de
OKy <CLICK IZQUIERDO >

Por fin la cuadrilla esta completa. Se tie-
nen cuatro miembros: Elisa, George, Roger
y Nekrom, que son I0s qQue van a participar
activamente en la partida.

/,/ »/r /
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Unicamente resta guardar la cuaadnilla en
el disco (grabarla).

Paso 14°) Se situa el cursor sobre
SALVAR y <CLICK IZQUIERDO >

La cuadarilia se ha salvado en el disco

Paso 15°) Se situa el cursor sobre SA-
LIR y <CLICK IZQUIERDO >

Ahora aparece el menu principal de la
generacion de personajes.

Ya hay en el disco una cuadnlla creada
que sera la que utilice el usuario para jugar.
Cada vez que se desee cambiar la cuadrilla
O utiizar nuevos personajes previamente
Creados dentro de la generacion de per-
songjes con la opcion de CREAR PERSO-
NAJE, se debera
repetir la opera-
cion anterior-
mente aescnta.

6.3.4. Hechos
historicos
Mediante esta
opcCiONn se pue-
ge acceder a
datos accesornos
acerca ae la his-
tona, sociologia
O geografia de
todos los paises
y aspectos que
rodean la epoca
en la que se de-
sarrolia el juego.

(scogralia
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Accediendo a Informacion historica se
muestra todo |0 relacionado con la epocsa
Y 10S SucCesos acontecidos en el continen-
(e.

En informacion sociologica se pueden
encontrar gatos culturales y sociales, las
costumores y 10s habitos de las gentes de-
pendiendo de sus lugares de nacimiento vy
la epOoCa.

POr ultimo, en informacion geografica se
muestra todo lo referente al aspecto geo-
grafico y como este influye en el desarrollo
ge 10s acontecimientos histoncos o politi-
COS.

LO UNICO Que se debe hacer es <CLICK
IZQUIERDO > encima del tema que se de-
see conocer. :

I lu‘11|1h"‘:- ll!

i»l\ "*l tﬂtj N

Historia
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6.4. Comenzar juego
Iras eleqir esta opcion el jJuego procede
d cargarse, utihzando la ultima cuadrilla cre-
ada. Si no se ha creado ninguna cuadrilla
€ JueSa COon la cuadnila que Incorpora el

JUeSO POor defecto

6.4.1. Control del juego

LOS controles ael juego son los siguien-
(es.

Se mueve mediante las teclas del cursor,
amboa, aba|o, 1Izquierda y derecha.

B Las teclas del 1 al 4 sirven para selec-
cionar al personaje activo.

B La barra espaciadora (SPACE) sirve
para atacar.

B La tecla de tabulacion (TAB) sirve para
ver el mapa.

B Con ALT pulsado vy
1as teclas de direccion
se desplaza lateralmen-
e.

B F/ activa o desacti-
va oS efectos de sonido.

B F8 activa 0 desact-
va la musica.

B FO activa 0 desacti-
va el modo de navesga-
Cion.

B F10 activa o desac-
tiva 1a luz (correccion
GAMMA).

B ESC welve al menu
prinCipal tanto en el jue-
g0 COMO en la genera-
Cion.

{ ()ﬂ[\‘(‘r‘
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Tiempo Zona de juego

Barras del
personaje

PBusque

ﬁl)dgina 1

Cara

Seleccion arma/hechizo

6.4.2. La pantalla
principal

La pantalla se en-
cuentra dvidida en va-
nas zonas

En la zona inferior
aparecen todos los
mIemoros integrantes
ae 1a cuaanila

ENn 18 zona derecha
esta 1a orujula, el inven-
tano vy 1as airecciones.

En la zona 1izquierda
se encuentra el relo,
que INAICa el tempo que resta para poder
acaoar el nivel y 1as caracteristicas ael per-
songje seleccionado (orden de caracteris-
tICas)

6.4.3. Tiempo

Se cuenta con un tiempo determinado
para podgder resolver cada uno de los ni-
veles de 10s que se compone el jJueso. El
relo) de arena es el indicador del mismo.
Una vez el tiempo se acabe, termina la
partida

D)L CRUSADERC

Controles Inventano

nventano

controles direccion

en el Manual

(:CJS illa L

Comida
Nomore
pS'QL i :L *

Armas/hechizos Energia

6.4.4. Energia fisica, psiquica y comida

A la derecha ae I0s rostros aparecen
tres Inaicagores.

Ph es la energia fisica, cuando algun
mMIEMoro recioa un atague, el Ph se decre-
mentara dependiendo de la intensidad de
ia acometida enemiga

Cuando el Ph llegue a cero, ese perso-
naje morira.

PS es la energia psiquica, que bajara
cuando se lance un hechizo. Si Ps es
menor que el Ps que necesita el hechi-

TEE T T ERE L E RS S ko
# "SI R: R 22 R0
= a e EETEL TN L

POr ultimo, el contador-Que se encuen-

ra INmediatamente debajo de Ps es la co-
nida, que se va decrementando a lo largo
del desarrolio del juego, y al iIgual que s

6.4.5. Seleccionando el personaje
activo

El rostro del miembro seleccionado esta
rogdeado por un reborde plateado que o
nace identificable

Para seleccionar el personaje que lleve a
Ca0O tOAas 1as acciones vasta con situar el
Cursor gel raton sobre 1a cara y hacer
<CLICK IZQUIERDO >

Desde ese momento sera ese miembro
ge la cuadniia el gue lleve a cabo todos los
MAanaatos y acciones. lambien es posible
Seleccionar @ uno de I0s cuatro miembros
oe 13 cuaaniia pulsando las teclas del uno al
enao del que se quiera se-

-4 & - e Ny
L LW N - L -, - il

6.4.6. Seleccionando modalidad de
ataque

nMmeaiatamente a la gderecha de los it

3l
JiCagores de energia hay dos ICoONos

XX KX XX X
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S se hace <CLICK IZQUIERDO > encima
ge la espada se selecciona el atague con
armas. Si por el contrano se hace <CLICK
IZQUIERDO > encima del hechizo se selec-
ciona el atague con masia.

6.4.7. Atacando al enemigo
Unicamente se pueden efectuar ataques
CUaNA0 hayamos entrado en combate aebi-

do @ gue hay un enemigo proximo al grupo.
Para atacar es necesarno hacer

< CLICK IZ-

QUIERDX encima del ama o de los hechi-
ZOS, dependiendo ae la moaalaad e ata-
qQue seleccionada. tl atague producira en el
enemigo un dano que adepengera tanto de
as Cualigages ael personae que realiza el ata-
que, como del ama y el enemigo

6.4.8. Informacion de los personajes

Se puede acceder a una pagina de in-
formacion de cada personagje situandose

encima de su rostro y haciendo <CLICK

DERECHO >

6.4.9. Utilizando el inventario y sus
objetos

tN la parte central derecha de la pantalla
Se encuentra el inventano

SOI0 son visibles dos de sus objetos.
Para moverse entre ellos se situa el puntero
del raton encima del mas o el menos y se
hace <CLICK IZQUIERDO>, dependiendo
de si se quieren ver los objetos que estan
d la gerecha O a 1a 1zquierda de los que se
ven en ese momento

Para utiizar un objeto del inventario hay
que situar el puntero del raton sobre él vy

hacer <CLICK IZQUIERDO>.
utiizago, aependiendo de su naturaleza,
POr el personaje seleccionado en ese mo-
mento.

Para vender o intercambiar un objeto
CON Otro personaje con el que se haya en-
tablado comunicacion serad preciso hacer

El Objeto sera

<CLICK IZQUIERDO > sobre la opcion per-
tinente y postenormente hacer <CLICK IZ-
QUIERDO > sobre el objeto del inventario

6.4.10. Metodo de control de la
cuadrilla

L Ccuaaniia se puede AIngir de dos mo-
dos diferentes. El modo navegacion es el se-
eCCIoNado por defecto. Si se deseleccions
este modo, el movimiento de la cuadrnilla se
puede controlar por medio de la brijula si-
tuada en 1a parte derecha, debajo del inven-
tano. Hay que hacer <CLICK IZQUIERDO >
soore la direccion a la que se quiere ir.

6.4.11. Comunicandosc con los
personajes

oS¢ puede entablar didlogo con algunos
Qe 10s persongies. Unicamente es necesarno
acercarse a ellos y tocarles para que aparez-
Ca la pantalla de didlogo. Se puede pedir o
dar Informacion, comprar, vender O inter
cambiar objetos, asi como preguntar por
geterminados aspectos

En la pantalla de juego aparece el perso-
naje con el que se ha entablado didlogo. A
SU gerecha una serie de doce Iconos, los

1 2 3 4 5 6 7 8 921011121314 151617 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27
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cuales representan todo o que se le puede
comunicar. Segun se vaya pasando el cursor
del raton por encima de dichos IConos apa-
recera en el cuadro de didlogo situado In-
mediatamente debajo de los IConos, 1o que
quiere decr el Icono soobre el cual esta situa-
o el cursor. Para validar la frase hay que ha-

r <CLCK IZQUIERDO >

Una vez hecho esto, el personae con-
testara de una manera determinada, apor-
tando informacion util para la mision © no.

Para salir del cuadro de dialogo hay que
situarse encima del ICono en el que pone

BYE y hacer <CLICK IZQUIERDO >

Sl 10 qQue se desea es dar, intercambiar O
vender un objeto hay que pulsar postenor-
mente soore el objeto del inventano que se
quiere aar, intercambiar © vender, ya que
gde 10 contrano nNO se puede elegir otra op-
CION Sl NO esta completada la ultima. Este es
un punto muy importante en el gesarrollo
de la aventura, ya que muchos personajes
daran informacion valiosa acerca de las cla-
Ves para resolver los diferentes niveles.

6.5. Introduccion de augqurio

Mediante este sistema se puede comen-
zar en un nivel determinado sin  necesidad
de haoer pasado por todos los anternores.

Cada nivel lleva asociado un codigo,
que es revelago apareciendo en pantalla
Cuanao se logra resolver el nivel. De esta
manera, Sl Se vuelve a jugar otra partida, no
Sera necesarno Jusar un nivel que ya se ha
resuelto si NO se quiere. Basta con recumr a
esta opcion e introducir el codigo del nivel
al cual se quiere acceder.
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7.- LISTA Y DESCRIPCION DEL ARMAMENTO

ENn la generacion de personajes podremos elegir un arma, de la siquiente lista, para el personaje que estemos creando.

Nombre Clase Danos Fuerza Golpeo Peso Bonus Malus
Cuchillos Espada Q 3 Q g Q 1
Machete ; 3 3 Y, ‘ 2 1
Cimitarra ) > o 2 g Y, 1
Espadin ; S 4 Y, g 2 T |
“ ESpada ) O . 1 - 1 1
n Espadon " 8 6 T med T Q
' Hacha de Mano Hacha 6 < 1 g 0 ]
n Hacha de Combate : / O 1 med 1 [
L@l Hacha de Doble fio - D v AR . o
- Martillo ae Herrero Maza 3 3 i g 1 1
n Martillo de Guerra : O 4 1 : 0 Q
Maza Ligera “ 6 4 1 v 1 Q
- Maza Pesada 3 8 / 1 med 3 Y,
- Cadena Maza } 7 6 1 : 1 Q
Lanza Ligera Lanza 6 / T med 9 Y
Lanza Pesada y 10 K T pes 3 2
. Arco de Caza AIco 4 . 1 Ig Y
. Arco gde Batalla ; . / 1 med ¢ 2
. Ballesta Ligera : O 6 1 & 1
- Ballesta Pesada . / 8 1 o A 2
Hoz Hoz Q 3 2 g Q T
Guadana ’ 4 S T ) 1 ?
. Estaca . 3 4 Y, 2 Y, T
- HONda ) 2 3 ", : 2 T
. Latigo 5 2 3 Q 4 0 1

. —
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8.- LISTA Y DESCRIPCION DE LOS HECHIZOS

Nombre Clase Cultura Psique Efecto
| Luz de Justicia Ataca - 2 VIt/S |
H Holocausto Infernal Ataca 10 S vit/10
m Juicio Final Ataca 15 8 VIt/15 « '.’ ﬁ .* t’ G
IH Niebla Mental Altaca S Q AGI/2 - * » ‘ } 0
Velo de Negrura Ataca 10 . Agl/4 h’
| m Cupula de Silencio Ataca 15 8 AgI/6
Susurro Corporal Ataca S ? Fue/
| Cuerpo Malaito Alaca 10 - Fue/3
Adormecer Muscular Ataca d Q AgQI/3
'# Miembros Pétreos Ataca 10 5 Agi/5
| u Impulso e Vica Protese > Y Vit/3 |
H Ser Superior Protege - Q Fue/1
E Golpe Relampaso Protege S . Des/2
‘ ’;“ Maestro de Espadas Protege 10 , Des/3
h o Fuego Interior Protege 10 - AgI/4
4
H Espintu Felino Protege < | 2 ASQI/2
H Empuje Edlico Protege 15 8 AgI/8
Mediitacion Plena Protege 5 9 Psi/10
Resurgir Vital Cura 10 S Vit/6
| Curar Mente Cura 15 8 Psi/20
m Curar Cuerpo Cura 5 Q Sal/5
m Revivir Parcial Cura 10 S Vit/10
m LUz Mental Cura d 2 Psi/6
Mané Sagrado Cura 10 5 Sal/8
E Percepcion Total Cura 5 Q Per/3

Rl T, (OO L) (D64
1 234567 8 91011121314151617 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27



J

9. LISTA Y DESCRIPCION DEL EQUIPO

Objeto
- Agua de Fuego Fue/1
a Esencia de Tomado Des/1
- Aceite de Bufalo AgI/2
. Tonificador Muscular ASI/S
n Unguento Curativo Sal/8
| Reconstituyente Vit/10
o P Sal/4
Vino Sal/6
. Fruta Fresca Sal/8
l ! Anillo Protector Vit/20

Peto de Cuero 1

Cota de Malla Q

Armadura S

H Malla Pesada 3

Armadura Pesada 7

Protecciones Escudo

24

oY

40

105

125

240

200

60

70

100

190

220

270

290
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/2 e el o BELE P foamy ¥ g * DOUM SISTEMA OPERAVO 32 BT MONKEY ISLAND 4995 | DEEP TUSH S45C
- * EN 6 IDIOMAS, ENTRE EUOS - ‘ o WOUFENSTEIN 30 MULTITAREA REAL CON NOMVASTORM 8095 | DOORS OF MSSION 349C
CASTELANO ¥ CAALAN o EPC PIMBALL Y e OUTPOST 9795 | DREAM GIRLS 34%C
o ORGINAL Y S o CYBERCHESS e v PROGRAMAS DE GESTION PACK 10O ANNIVERSARY 8095 | DREAM MACHINE 5990
i'- LSS PROGRAMA BAID WINDOWS o SPACE CHASE INCLUIDOS AMPLUO SOPORTE PACK 360 COMPILAION 4795 GIRLS ON GILRS F99C
: l » EH: HEMLL Mulwm PACK OPERA 2495 HIDDEMN OBRSESSIONS 14
Y muchos mas 9.4(!) wp| ¢ - PATRION 095 | HOUSE OF DREAMS 149
COMUNICACIONES PGA 486 TOUR GOLF 20 6295 | INFERNO §99C
PINBALL DREAMS DELUXE 5395 | KAMASUTRA 449C
PIRATES 1995 | LEGENDS OF PORN 1 PG
vy ool POWER UTILITiES Sty O foos | Mmoo oo
_ MULTIMEDIA How to CD STAR WARS CHESS 9445 | MASSIVE MELONS IO9C
o CUP ART NOWICE * MOIC LUME ) GENERACION ; STARLORD 6990 | NEW WAVE HOOKERS 7 149C
o BOTO PRO VOMUME 1 FLOWERS J ESCENARICS STREET FIGHTER SERIES 4590 MNIGHTWATC - 499
0 TORANK e QUICK TOONES NI SYSTEM SHOCK 6295 SENSUOUS GIRLS N 3D 149C
o GALLERY OF DREAMS CAIROON CLASSICS THE JOURNEY MAN PROECT 3990 | SEx 149
SJRREAL MALEN o NEWSBYTES TOP TEN PACK 5990 SEXEST WOMEN ON CD 249C
o CDFUNHOUSE 9C o WASHING TOMN TIVMES VIRTLUOSO 7990 SEYMORE BUTTS AT
o FONT MO VOLUME 1994 EDMON WING COMMANDER 1/1 S0 SUPERMODELS EXONIC v
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- - - X-COM UFO DEFENSE 7990 VAMPRE S ISS Ad9C
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LOS MEJORES PROGRAMAS PARA TU PC

El baloncesto en su maxima expresion,
mates, pases, asistencias, etc.

Con programas deportivos como las
Olimpiadas, con todas las pruebas.

PACK OPERA 25 contiene el famoso juego
de mesa para adultos “La Colmena”. |

NGITAL
DREAMS
MULTIMEDIA
| — -

'- |

25 juegos COMPLETOS en CD-ROM por solo 2.995 ptas. :
LA ABADIA DEL CRIMEN LA COLMENA LA PULGA TOWER

"COMMUNICATIONS

BASKE T LIVINGSTONE, SUPONGO RESCATE EN EL GOLFO
BOXEO LIVINGSTONE, SUPONGO Il SIRWOOD COMMUNICATIONS S.R.L
CCRSARIOS THE LAST MISSION SOL NEGRO
FUTBOL MITHOS SOLO
GONZZALEZZ MOT SOVIET CON LA GARANTIA DE
. 3 e S o GUILLERMO TELL MUTAN ZONE TRIGGER s
Accion sin limite para toda la familia: carreras GOODY OLIMPIC GAMES ULISES . . . e
- JAI ALAI POLE 500 DREAM
de motos, uno o dos jugadores. = MULTIMEDIA
. B . ’ ’
Solicita PACK OPERA 25 enviando este cupon o llamando al teléfono (91) 741.26.62 de 9 a 14 y de 16 a 18:30
Deseo que me envien PACK OPERA 25 al precio de 2995 ptas + 200 ptas. de gastos de envio. s@o
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[] Talén a TOWER COMMUNICATIONS S.R.L. "] Contra reembolso (+ 200 Ptas. adicionales de gastos de envio) | g_
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