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. SEGUNDA CARGA £ } _,/ _
' ibera a los magos presos en lqs enrol}roa del Palacio de las Nubes e
destrity ?’para‘saemp:e a las futerzas del mal. =3

!ACTERISTICAS DE LA BATALLA
DEL EUGAR DONDE SE DESARROLILA.

: ?am’ , ew sit infinita maldad, adoptard distintas formas para acabar
W

cortsu vinica amenaza: i,

ANA& Su fuerza destructiva es brutal, aunque sélo puede
desplazmse por tierra firme. Cuando lo destruyas la fatalidad lo
convertird en otras dos diabdlicas formas.

‘CYPHERS. auin mds temibles dado que pueden volar. Acaba
efios pero no cantes victoria ya que cada uno, al encontrarse con
la miterte, se 1uelve a reproducir en otros dos seres malditos. :
: 4‘LOS DMIENS agresivos y voladores, no cesardn de disparar sobre ti.
b o Cada vez que destruyas alguna de estas formas satdnicas CONSeguirds.
M@m monedm con las cuales podrds comprar utilisimos elementos en
mago BROWNIE. la cual deberds enconhar poa 1 iSO,
: ‘una forma satdnica ésta transportaba un mago. par'i'f" Fis
-_e;ecucrérf; el numero de monedas fjiie obtendrds serd mucho mayor.

- Podras adquirir los siguientes elementos

= TELECARD o tarjeta de teletransporte. Cada una que adquieraste I
permn‘na teletransportarte una rez. :

—~SATAN SCANNER. Con él podrds t visualizar la po&zczon de [a forma :
satdnica que le indigues. S

~SATAN SCANNER AVANZADO Pod) m localzzarlﬂs con mucba_ %%

mayor pi "ecision.

~RECARGADOR DE ENERGIA Usalo cuando te fallen !a.s fuerzm

~HACHA MAGICA. Convertird tu hacha en un arma arrojadiza que i
- podrds lanzar cuantas veces quiieras. l\§

~ESCUDO DE FUEGO. Te permite dirigir tus disparos y aimenta

stt potencia de destriccion.

—ESCUDO DE LUZ Al igual que el de fuego, te permite dirigir tu
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disparo y ademds le dota de una potencia desconocida.
INTRO DUCCION Para usar alguno de estos elementos presiona el boton de PAUSA. Esto
te da acceso al marcador. Coldcate sobre el icono del elemenio que
n algin lugar en algun tiempo perdido en la memoria... Las quieras utilizar y presiona FUEGO. 4 N\
Sfuerzas del mal se ha apoderado del universo. Los magos que Para los SCANNERS deberds elegir el tipo de forma satdnica que
gobernaban el mundo han caido en manos del poder satcnico. quieras localizar. Si ésta lleva consigo un mago te serd indicado en
S6lo un guerrero puede acabar con esta pesadilla, pero antes debe i s -
traspasar las fronteras de la magia ya que la tarea de-derrocar a las Cuando veas un sitio qiie juzgues importante deja alli tu localizador - —
Juerzas del mal sélo le estd reservada a un mago. de teletransporte. Mds tarde, desde cualquier punto del juego podrds
volver alli automdticamente.
Con la magia de tu parte, dl.spf)ﬂlt? a profanar los muros del Palacio ;
de las Nubes, morada satdnica cdrcel de la divinidad. escenario de la Para acabar la aventuwra bay que destruir a todos los satanes y salvar
= mds cruenta lucha jamds sugerida desde el amanecer de los tiempos. R0, DHINROTas INRS

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

PRIMERA CARGA

'ebeg entrar a formar parte de las huestes de la divinidad. Tu
: condicion de guerrero aliada con los pederes mdgicos te
converti n en el umcc) capaz de devolver a 5atmza,:,'a las entravias del

fraviesa Jos msol'zzos pamj.?x de la Trerra de la ‘uagra Perdida vy
a {u_paso losdres pergaminos mdgicos, custodiados por los

]:das 1:edeﬂ'm'bles Vv joystick Comparib;{ef

! M LIN, umcq.ﬁ)mza de.convertirte en mago. ; Bt 0
20S . - EQUIPO DE DISENO [
ot e ¢ i - 5 f_..—m #
i - : R TSR i e
i ‘OW:j\el escudero Surge en cualquier momento aunque solo es - P ROGRAMA SP E, MW.I\‘ { s P e
\I Igraso por contacto. José Miguel Saiz, Manuel Rosas1 José Amomo Carrera. b =
KELPIE, el lefiador. Posee un hacha por lo que no es recomendable ‘GRAFICOS: Snaicho.
. dcercarsea él ILUSTRACION PORTADA: [uis Royo. "
e ~ NAIRB: ia gdrgola. Viela ¥ expulsa fitego por sus fatces. PANTALLA DE CARGA: Deborah y Snatcho.
. =GLAISTIG, el enano. Posee la capacidad de reproducirse instanid- PRODUCIDO POR IGNACIO RUIZ.
rieamente. Hasta que no acabes con mamd GLAISTIG no desaparecerdin. .
# ‘V""" ~TAM LIN, la bestia que custodia los pergaminos. La tinica forma de .//
: R - Haad “dcabar con «él gran guar didn», como se le conoce por estos parajes, es '
e i \ A ‘i - r\ acertarle en el corazon, para lo cual deberds previamente haber INSTRUCCIONES DE CARGA

- destruido sus, en ocasiones, mzdrzp!es cabezas.
- = Tu tiltimo gran enemigo serd el tiempo. No lo desperdicies.

SPECTRUM DISCO. SPECTRUM +2, +3. ,
AYUDAS 1)‘ [Conrecm el SPECTRUM + 3 1. Seleccionar con el cursor la opcicn 48 BASIC y puba\q\']‘f\o
2. Inserta el disco. 2. Sigue después las instricciones del SPECTRUM 48K + (Mr {n
_MONED, que tricremenia tu cubnia de e j :)e;:’ziictgi\r_(; Ef’g opcicn cargador. cuenta que en el +2 estd ya a_/ustado el Jolumen) 3
; — GEMMA, también incrementa tus puntos, pero en mayor cantidad. 5. Pulsa el mimero del programa que qrueiqs cargar. . - . AMSTRAD CPC 464. £S . N‘T\}__/ SR
—ELIXIR te repondrd de energia. Cuando ésta se agote perderds una OKL programa se-cargard agomdiicamerns T

1. Rebobina la cinta bhasta el pnmzpto e

vida 2. Pulsa las teclas CONTROL Y ENTER ([’\TRO) simultdneamente
AMSTRAD DISC

fREI.O‘] enviado para ayudarte por Cronos, dios del tiempo. Recégelo Q! YRS Ve et

y se incrementard el tiempo de tu mision, E: g\ fg:fgc:;[ ﬁgiquM) ks 3. El programa se cargard automdticamente.
—fPOW UP. que eleva tu pod r de disparo. Comprueba por ti mismo su « 3. Teclea | CPM y pulsa ENTER. AMSTRAD CPC 664-6128.
efectividad. {4 Pulsa el niimero del pi ograma que quieras cargar. 203
1. Teclea | TAPE y puisa RETURN. (La | se consigiie presionand,

\ a : Le glie presiondane
- VIDA EXTRA. 5. Blpfograma Nt quomdgicamente SHIFT (MAYS) y @ simudtdneamenite).. i j{/
ﬁHECHIZOﬂfkecogelob tras acaba? con [os TAM LEN y te convertirds MSX DISCO : . 2 Sigue de“p”es las instrucciones d‘gl CP C 364, X

20 : : : et : i
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.Ireen{;zpntallaenel £ Ps ?e i rei? M 2. = ] :f\-v.‘ =
f e o ; 5 C‘oﬁe;lﬁ el cable del cassette, segun ndica ei mrmualg
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ezca el-men.

% I Inserta el dtsco en la mztdad A
e . 2 Conectael or denddor. e e B
/ 3. El programa se cargard aufomancamenre
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