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XIPHOES FANTASY

Copyrighl Silmarils Octubre 1991

Programaciôn:

Fâben Fessard

Mickaël Fougel

Escenario y gré'trcos:

Stephane Saint- Martin

Eleclos de sonido.

Emmanuel Lery

Banda sonora:

Fabric€ Hautecloque

La historia:
Elmundo de Xyphoes Fanlasy es un u niverso tascinarte e indescriptible mâs alla de

la realkjad.

Desde hace 1.000 anos elpais de Norem estâ baio el lmperio de las Calaveras

Cada medio siglo, el rey de las Calaveras debe sacr ical una mujel ioven de cabellos

rubios para prolongar su existencia.

Por ello, guerreros bâbaros Calaveras han sido enviados en busca de la divinidad

dorada.

Tras rneses de intentallo, los guelretos vuelven con las manos vacias.

El rey, disguslâdo, decide apelal a Kan, el gran hechicero de pais de No(em.

M ienùas tanto efl la Tlena suceden otras cosas.

Tû, un ioven estudiante, decides r. a pasal tus vacaciones con tu joven amigâ, una

preciosa rubia, a las Highlands de Escocia.

Os alcjâs en la casa de campo de Loch Lomond, lugar que erciena innumerables y

mistenosæ leyendas.
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Læ gentes de lazonacuentan queelparque que rodea a lacasade campo sirviô en

oùo ùemæ como lugar de leunion para los hechiceros de la region

La cudosijad de tu Fven amigÊnose hace esperar, y una noche de luna visita el parque

y desaparece.

Preocupdo po su desapâriciôn, te pones en conhclo con los servicios de policia

Tras mùltiples p€squisas, tan sôlo enct€ntran el paÂuelo de tu amiga cerca delantguo

altar de sacriticios de los hechiceros.

D€ciJes continuar hr mismo las invesligacjones y en elgranero de la casa de campo

troFiezas con unavieja maleta llena de polvo.

E n su interior encuentras un vieio libro, diversas baratljas y una armadu ra de caballero.

Al lbjeal el librc que cuenta la leyenda del pais de llorem, no tardas en comprendel el

po{qué de esb misteriosa desapadcion.

En una noche de luna llena, væfues altugarde særificios de los hæhiceros, vestijo

con la armadura. Procedes a realizat diversos encantamientts, como se exd ica en el

libro, yde repenle, se forma unâ misteiosa nub€ ekictdcaerrcimade lidentrode lacual

se c[ea iuna puerla! La puerta hacia otlo mundo.

Te eoùa elÉnico, y traias de huir.

De repenle U atmadu Ia se activa, y como guiado por ella, entras en ese exlrano mundo.

Tras recuperarte de ese lulgurante viaje, te eîcuenÙas frente aun grupo de individuos

pobres y reælentes.

Las intenogas. Creen que has venido para salvarjes del tenible dominio del rey de las

Calaveras y de sus hâôaros.

Tû les exdicâs ù hisbiâ y un anciano te resporlde que lâ ûnica manera de veocer a

las Calaveras y de rocuperar a tl atn iga es recoger varios td€os, que reun idos pondrân

fin a ese infierno.
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Carga dcl iucao:
lnserta el disco flexi epo(lacaraA en launidad, enciende el ordenador, lecleâ | CPM

y pulsa FETURN (Enter o lnùo).

Para evitar las presenbciones, plsa ESPACIO o el bolôn d€ fuego.

Para vofuer almenù y visualizal las puntuaciones, pulsa ESPACIO.

llEla en el rnornento de la carga de los discos , 
puede ocunir que la panlalla permanezca

negra o que aparezca una banâ horizontal durante algunos segundos, ya que el

ordenador estâ descompacbndo los datos.

Nucvac tÉcnicâs utilizades én cl jucao:

E s necesario saber que este jægo ha sido desanollado con n uevas técnicas que hâsta

hoy solo se utilizabân en ordenadores de 16 ' 32 tits, como el Amiga y elAtari ST.

En elecb, en este juego se induyen:
- Animaciones y pantallas en oversacn.
- Bandas sonoras compuestas en Amiga.

. Electos sonoros p(ogramados en Atari ST.

.Mæ&mKbdedabscûnpacrd6enAtâislyI dsij6 a n sdo dEtEb Crc.

Movimientos dcl iugÊdor en l€ di3tintG nivclæ:
Prinrêr Nlvêl:

Desplazami€nb: Disparoi

Salto lzquierda --...- -.- ùeredta

. I 
- Salto-

lzquierdâ 

- 
, 

- 
Derecha lzquierda 

- 

oelecha

| -De 
rodillSs

De rodilhs lzquierda
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Para subrr y balar en los nrveles de ùerra:

'Manteniendo presionaô el bolôn de fuego, FJlsa la fl€cha aniba o abaF.

Paadesùuir todos los enembos Êesentes en la pantalla utiliza lasuperarma Recuerda

que este arma estâ también disponible en los demâs niveles.

Combate en Overscan:

Des plazamienh:

Salto 
-- 

Golp€ hacia anrba

I ---"'lzquierda-'/ Derecha

t-------_
0e Rodillas =- Gdpe hacia abap

Disparo:

Gdæ a nivel de lâ cabeza

I

Golpe en lâ cabeza Gorpe a nrvel del esttlrnago

I

Golpe a nivel de lês Fiemas

S€undo Nivcl

Desplazamienb:

Salto

I

Recuhr
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Oisparo:

lzqui€rda arbâ

lzçieda

Aniba

-t_
Derects anba

Dslêdra

D€r€ctE abaio

0sltdlâ

lzq*rde dtap ;t"
lcrocr Niwl:
Dædezer .r|b:

Salto

I

*J.,*
Dispero:

lzquierda ,---,--,--È sdto {=
lzquierda I ---.-..--

De rcbillas

Para gdpea car los çies y las mans:
Xralrbriendo p.Bsroaô €l boùh de luego

Dirlribuido por PROEIN, S.A.
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