A e s

I, .
.ul-.. -l-... by o L

. - : .

b - 5" . i ol L



ADVERTENCIA ACERCA DE LA EPILEPSIA

LEA ESTA ADVERTENCIA ANTES DE UTILIZAR ESTE SISTEMA DE JUEGO DE VIDEO O
PERMITIR QUE SUS HIJOS LO UTILICEN.

ALGUNAS PERSONAS SON SUSCEPTIBLES DR PADECER ATAQUES RPILEPTICOS O PRRDIDA
DEL CONOCIMIENTO CUANDO SE EXPONEN A CIERTOS PATRONES DE LUZ O LUCES
DESTELLANTES EN SU VIDA COTIDIANA. TALES PERSONAS PUEDEN SUFRIR UN ATAQUE
MIENTRAS VEN CIERTAS IMAGENES DR TELEVISION O UTILIZAN CIERTOS JUEGOS DE VIDEQ
ESTO PUEDR SUCEDER INCLUSO SI LA PERSONA NO TIENE UN HISTORIAL MEDICO DR
EPILEPSIA O NUNCA HA SUFRIDO ATAQUES EPILEPTICOS.

81 USTED O CUALQUIER MIEMBRO DE SU FAMILIA HA TENIDO ALGUNA VEZ SINTOMAS
RELACIONADOS CON LA EPILEPSIA (ATAQUES O PERDIDA DE CONOCIMIENTO) CUANDO SE
HAYA EXPUESTO A LUCES DESTELLANTES, CONSULTE A SU MEDICO ANTES DE JUGAR.
NOSOTROS RECOMENDAMOS QUE LOS PADRES SUPERVISEN LA UTILIZACION QUE SUS HIJOS
HACEN DE LOS JUEGOS DE VIDEQ 81 USTED O SUS KIJOS EXPERIMENTAN ALGUNO DE LOS
SIGUIENTES SINTOMAS: MAREOS, VISION BORROSA, CONTRACCIONES OCULARES O MUSCU-
LARES, PERDIDA DE CONOCIMIENTO, DESORIENTACION, CUALQUIER MOVIMIENTO INVOLUN-
TARIO O CONVULSIONES, MIENTRAS UTILIZA UN JUEGO DR VIDEQ INTERRUMPA INMEDI-
ATAMENTE LA UTILIZACION DEL SISTEMA Y CONSULIE A SU MEDICO

PRECAUCIONES QUE DEBEN TOMARSE DURANTE LA UTILIZACION

* NO SE PONGA DEMASIADO CERCA DR LA PANTALLA. SIRNTESE BIEN SRPARADO DE LA
PANTALLA DEL TELEVISOR, TAN LEJOS COMO PERMITA LA LONGITUD DEL CABLE.

* UTILICE EL JUEGO CON UNA PANTALLA DR TELEVISION LO MAS PEQUENA POSIBLE.

* BVITE JUGAR 81 SE ENCUENTRA CANSADO O NO KA DORMIDO LO SUFICIENTE.

* ASEGURESE DE QUE LA HABITACION DONDE ESTR JUGANDO ESTE BIEN ILUMINADA.

* DESCANSE UN MINIMO DE ENTRE 10 Y 15 MINUTOS CADA HORA MIENTRAS UTILIZA UN
JUEGO DR VIDEC

ESTE PRODUCTO ESTA PROTEGIDO POR
TBPIEDAD CD}IIBLECTU ey i

EN PSYGNOSIS NOS PROPONEMOS OFRECERLE PRODUCTOS RECREATIVOS DE INFORMATICA
DE LA MEJOR CALIDAD POSIBLE. CADA JUEGO QUE PUBLICAMOS REPRESENTA MESES DE
ARDUO TRABAJO DEDICADOS A ELEVAR EL NIVEL DE LOS JUEGOS. RESPETE NUESTRO
ESFUERZO Y RECUERDE QUE LA PIRATERIA DE PROGRAMAS NO SOLO REDUCE LOS
RECURSOS DISPONIBLES PARA CREAR JUEGOS NUEVOS Y ORIGINALES SINO QUE ADEMAS ES
UN ACTO DELICTIVO. )

ESTE PROGRAMA, INCLUYENDO TODAS LAS IMAGENES EN PANTALLA, CONCEPTOS,
EFECTOS SONOROS, MATERIAL MUSICAL Y CODIGO DE PROGRAMA, ESTA COMERCIALIZADO
POR LA EMPRESA PSYGNOSIS LTD, QUE POSER TODOS LOS DERECHOS, INCLUYENDO LOS DE
PROPIEDAD. LA COMERCIALIZACION DR ESTE PROGRAMA OTORGA DERECHOS DE USO
UNICAMENTE A SU PROPIETARIO LEGAL. ESTOS DERECHOS SE LIMITAN A SU LECTURA
DESDE EL MEDIO EN QUE SE COMERCIALIZO EN LA MEMORIA DEL SISTEMA INFORMATICO
TAL Y COMO SE ACORDG, AL QUE ESTE PROGRAMA ESTA ESPECIFICAMENTE ADAPTADO
CUALQUIER OTRO USO O USO CONTINUADO DE ESTR PROGRAMA, INCLUYENDO SU COPLA,
DUPLICADG, VENTA, ALQUILER, ARRENDAMIENTO, PRASTAMO U OTRA FORMA DE
DISTRIBUCION, TRANSMISION O TRANSFERENCLA DEL MISMO QUE CONTRAVENGA ESTAS
CONDICIONES SE CONSIDERARA COMO INCUM PLIMIENTO DE LOS DERECHOS DE PSYGNOSIS
LTD, & MENOS QUE SU USO HAYA SIDO AUTORIZADO POR ESCRITO POR PSYGNOSIS LTD.

EL PRODUCTO ECSTATICA 11, SU CODIGO DE PROGRAMA, MANUAL Y TODO EL MATERIAL
RELACIONA DO ES PROPIEDAD INTELECTUAL DE PSYGNOSIS LTD, QUE SE RESERVA TODOS
LOS DERECHOS EN ESTE RESPECTO ESTOS

DOCUMENTOS, CODIGO DE PROGRAMA Y OTROS ARTICULOS NO PURDEN SER COPLADOS,
REPRODUCIDOS, ALQUILADOS, ARRENDADOS, PRESTADOS, TRANSMITIDOS, TRADUCIDOS NI
REDUCIDOS PARCIAL O TOTALMENTE A MEDIO ELECTRONICO ALGUNO DE LECTURA SIN
PREVIO AVISO POR ESCRITO DE PSYGNOSIS LTD.

ECSTATICA 11, PSYGNOSIS ® Y LOS LOGOTIPOS ASOCIADOS SON MARCAS O MARCAS REG-
ISTRADOS DR PSYGNOSIS LTD. PSYGNOSIS LTD, NAPIER COURT, WAVERTREE TECHNOLOGY
, LIVERPOOL, GRAN BRETANA L13 1KD. TEL: (0151) 282 3000

RESTRICCIONES DELAG
GARANTIZA QUE EL DISCO(S) QUE TRAE ESTE PRODUCTO ESTA EN PERFECTO ESTADO DR
FUNCIONAMIENTQ DEL COMPRADOR DEPENDE EL PREVENIR QUE DICHO PRODUCTO QUEDE
AFECTADO POR VIRUS INFORMATICOS. PSYGNOSIS LTD. REPONDRA, SIN CARGO ALGUNO
CUALQUIER DISCO QUE TENGA ALGUN DEFECTO SURGIDO DURANTE LA FABRICACION O EL
DUPLICADO DEL PRODUCTO. LOS DISCOS DEFECTUOSOS DEBEN SER ENVIADOS
DIRECTAMENTE A PSYGNOSIS LTD PARA QUE SEAN REEMPLAZADOS INMEDIATA MENTE.

PSYGNOSIS LTD NO ACEPTA NINGUNA RESPONSABILIDAD POR LOS DANOS CAUSADOS POR
VIRUS INFORMATICOS. LA GARANTIA DR PSYGNOSIS LTD NO AFECTA LOS DERECHOS
ESTATUTARIOS DEL USUARIO, SINO QUE ES UNA ADICION A ESTOS.
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Sajonia en LA Epap MEDia, afie 931 AC. Ha
PASAD® IMAS DE UM AfI® DESDE QUE MUESTRO
HEROE VEINCIERA A LAS FUERZAS DE LA
O®SCURIDAD EN EL ASOLADO PUEBLO® DE TiRiCH,
RESCATAIID® A LA ENCANTADORA ECSTATICA DE
LAS GARRAS DE LA HORDA DE LOS DEMONIiOS.
ARREBATADO® POR SU BELLEZA Y SU PROFUIIDA
ESPIRITUALIDAD, HA DECIDID® CONVERTIRLA
EIN SU PRINCESA. AHORA, SU AMADA Y EL
EMPRENDEN EL CAMMIiN® DE VUELTA A TRAVES DE
LAS MONTATIAS Y LOS BOSQUES DE LAS [ITARCAS
HACIA SU CASTILLO ANCESTRAL, DOIDE LOS
ENAMORADOS SE VAN & CASAR. DESPUES DE TRES
ATI®S DE AUSEINCIiA, LO UNICO EMN LO QUE PIEMNSA
EL jOVEN PRINCIPE ES EI LA RiSA DE SUS
AMIGOS, EL SABROSO® AROMA DE LA CARIE
ASADA, Y EL SUAVE ABRAZO DE SU FUTURA
ESPOSA EIl EL LECHO HUPCIAL.

TRAS MUCHAS SEMANAS DE VIiAjE, LA [OVEN PAREjA LLEGA
AL GRAI RI® QUE MARCA EL LIMMIiTE DE SU REiNO. AL NORTE
DEL RO, LAS ALTiVAS MONTATIAS ASCIENDEN HACIA EL
LUGAR DOMNDE ESTAN ENTERRADOS SUS ANTEPASADOS. ENTRE
LAS MONOTATIAS HAY VALLES CUBiERT®S DE ESPESOS ¥
SALVA|ES BOSQUES DE GRAIT BELLEZA Y ANTIGUAS COLIiINAS
QUE, DESDE TIEmMPO IMMEMORIAL, HAIT ESCUCHADO®
PACIENTEMENTE EL MURMULL® iNMCESANTE DE LOS
BORBOTEANTES RIACHUEL®S. PER® SOBRE ESTAS
AGRADABLES iMAGENES DE SU PATRiA SE CIERIME UMNA
EXTRAIA MELANCOLIA, QUE SE APODERA DE SU PROMETIDA
Y DE EL COITl UINA FUERZA QUE VA EN AUMENTO A MEDIDA
Q@UE SE ACERCAIT MAS AL CASTILLO: UINA SENSACION QUE SE
COMNVIERTE EN MIEDO® ASFIXIANTE CUAND® EMPIEZAI A
SUBIR POR EL ESCABROS® SENDER® DEL OTRO LADO® DEL
RI©. CUANDO MUESTRO® HEROE LEVAITA LA VISTA PARA
OBSERVAR LA EMPINADA LADERA VE UITAS EXTRAMAS FORMAS
DEL COLOR DEL FUEGO QUE SE PERSIGUEIT POR EL CiELO® EN
UIA DANZA SALVAJE: UIAS APARICIOMES MOMNSTRUGSAS Y




DEMONIACAS COMO LAS QUE iNMVADEMN LAS PESADILLAS EIT
LAS TOCHES O®SCURAS ¥ sin Luna. Un PRESENTIMIENTO
ESPANTOSO E INDESCRIPTIBLE SE APODERA DE ELLOS,
REAVIVANIDO UNOS TERRORES QUE CREIAI ENTERRADOS
PARA SIEMPRE EN EL ®SARI® DEL DESTRUID® TiRiCH.

A SU ALREDEDOR LA [TATURALEZA GRITA DE ANGUSTIA
ANTE LA PRESENCIA DE UN inNMENS® MAL. DONDE ANTES
CANTABAI LOS PAJAROS Y CORRETEABAI LOS AMiMALES DEL
BOSQUE IO HAY NADA MAS QUE UI SILENCIi® ACUSADOR.
LA HIiERBA CRECE GRISACEA Y SiIn ViDA, SUS TALLOS
AMARILLENTOS CUELGAIT CON® AGOTADOS, Y LOS FRUTOS
DE LOS ARBOLES RESECOS Y LOS MATORRALES MARCHITOS

SE HAIl CONSUMID®, GRISES ¥ Simn ViDA, SU ESENCIiA
ABSORBIDA POR UIT HORROR SiM NOMBRE. [TUESTRO HEROE
Yy EcsTATiCA INTERCAMBIAN UNA MiRADA DE ESPANTO:
AMBOS HAT ViSTO® ANTES ESTA CLASE DE PROFANACIOMN, ¥ EL
PRINCIPE SE AFERRA AL BRAZO DE SU AMADA, POR TEMOR A
@UE ESTE VORTICE DE RENOVADO® HORROR VEINZA LA
CORDURA QUE TAITO SE HA ESFORZADO POR RECUPERAR,

A FALTA DE DOS DIAS DE VIiAJE PARA LLEGAR AL CASTILLO,
UTIA HORRIBLE TORMENTA ESTALLA SOBRE ELLOS Y UIIAS
FORMAS DEMONIACAS BAILAI POR EL CIELO COMO PRESAS
DE UIT REGOCIj® MALEVOLO. LAS GOTAS APESTOSAS QUE
CAEN DE LO ALTO® PESAIl COMO EL PLOMO Y QUEMAIl COMO
EL ACiDO. CASi PARALIZADOS DE MIEDO® Y HORROR,
BUSCAIT REFUGI® DESESPERADAMENTE, PERO IO PUEDEI
ESCAPAR DEL ATROZ Y PESTILENTE DiLUVIi®. AL CABO DE
Uurnes SEGUND®S, PIERDEN LAS FUERZAS Y, MALTRECH®S Y
ABRASAD®S, CAEIl DE RODILLAS, SUCUMMBIEND® COI
RESIGMACION A SU DESTING® EN MAMNOS DE ESTA
ABRUMADORA FUERZA iINFERIAL.

DE REPENTE, UNA DEBiL FOSFORESCENCIA ATRAVIESA LA
MALIGIA LLUVIA COMO U RAY® DE LUZ SAGRADA. Con
SuS ULTiMmAS FUERZAS, ECSTATICA ¥ MUESTR® HEROE
PERSIGUEIN ESTA LUZ DE ESPERAINZA, Y DE REPENTE EITTRAI
TAMBALEAND®SE EIN UM REFUGI® BENDIT®. SE ENCUENTRAI
EN UNA CUEVA VACIA, SECA Y COIT OLOR & MOHO. En EL
CENTRO Ul PEQUEN® FUEGO® AZULAD® OFRECE LUZ Y




CALOR, Y UMA SEMSACION DE PROTECCION ¥ SEGURIDAD.
VENCIiD®S POR EL ALiVi®, SE DEjANT CAER EN EL SUELO®
CERCA DEL FUEG® Y SE SUIIEIN EIT UIT PROFUNDO SUENO®. En
EL RESPLANIDOR AZUL DEL FUEGO®, DE MOMENTO ESTAI A
SALVO DE LA iRA DE LA TORMENTA DEMOMNIACA REIMNANTE EIT
EL EXTERIOR,

POCO TIEMP® DESPUES, UMA SUAVE VOZ DESPIERTA A
MUESTRO HEROE DE SU SUEFI®. [MMiRANDO A SU ALREDEDOR
SORPRENDID®, NO VE A NMADIE SALVO A ECSTATICA, QUE
DUERME APACIBLEMENTE A SU LAD®. LUEG®, MIRANIDO AL
FUEGO®, VE LA AMABLE CARA DE UIA SACERDOTISA QUE LO
CONTEMPLA DESDE EL CENTRO DE LAS LLAMAS.

“ESCUCHA ATENTAMENTE, {OVEN PRINCIPE, PUES MO TENGO
MUCH® TiEMPO.

En EL CURSO DE SUS ESTUDI®S SOBRE LO OCULTO, EL
HECHICER® [EFE DE MUESTRA TiERRA SE HA iNTRODUCIDO
COIl DEMASIADA PROFUINDIDAD EIl LOS @SCUR®S SECRETOS
DE LOS ANTIGUOS, ¥ HA DESCUBIERTO ALGO QUE IO DEBIA
SER VIST® Ini COMPRENDID® POR LA HUMANIDAD, ALGO
QUE EIN REALIDAD MUINCA DEBERIA HABER EXISTIDO®. SE HA
APODERADO DE SU MMENTE Y SU ALMMA ¥ LO HA CONVERTIDO
EMN UM iMSTRUMENTO PARA SUS DIABOLICOS PLANES. A
CAUSA DE ESTE EH‘IBRUIO, EL IEFE HA ROTO EL SELLO
SAGRADO DE LOS ANTiGU®S. ESTE SELLO PROTEGIA EL MAS
GRAIIDE DE TODOS LOS SECRETOS: EL PODER FUIIDAMENTAL
DE TODA LA EXISTEINCIA, DE TODA LA MO EXISTENCIiA, ¥ DE
TODO LO® QUE HAY ENTRE ANBAS. EL conecimienTte DE
ESTE SECRET® OTORGA EL PODER DE CREAR MUINDOS Y
DIOSES... Y DE DESTRUIRLOS. AHORA LA CLAVE DE TODA LA
CREACION HA QUEDAD® DESHECHA, Y LA ARMOTIIA Y EL
ORDEIT HAMN ABANIDONAD® EL munbpoe, EL CAeS v LA
ATARQUIA MO TIEMEM LimiTES.”

“"¢PER® QUE OCURRIRA AHORA?”, PREGUNTA NMUESTRO
HEROE, COIl VOZ ROICA.

“Si LOS TROZOS DEL SELLO IO SE UIEI SOBRE EL FUEGO
SAGRADO® EIT EL MOMENTO DEL SOLSTICi® DE VERATIO,




ENTOIMCES incLUs® LA ANARQUIA ¥ EL CA®S DE{ARAT DE
EXISTiR, LA CREACION MiSMA LLEGARA A SU Fin vy LA ITaDa
REIMARA PARA SIEMPRE.”

“PUES MO HAY TIEMP® QUE PERDER.
(QUE DEBEM®S HACER?"

“CuAnDoe EL HECHICER® [EFE ROMPI® EL SELLO
CONSIGUi® LA AYUDA DE CUATRO® PODEROSOS DisciPuLeos,
DEFORMANDOLOS DEL iSO MODO EN QUE LA FUERZA
MALIGIA LO HABIA MOLDEADO® A EL. COMN ESTA AYUDA,
DiViDi® EL SELL® EN LOS SIETE FRAGMENTOS QUE LO
CONSTITUYEI, CADA UN® DE LOS CUALES GUARDA
DISTINTOS PODERES SECRETOS. LUEGO® REPARTI® LOS SIETE
TROZOS ENTRE LOS CIiNCO, Y CADA HECHICER® ADQUIRI®
MUCH® MAS PODER GRACIAS A LA POTENCIA DE LOS
FRAGIENTOS MISTic®s.”

“ASI QUE PARA LIBERAR A i TIERRA, {DEB® RECUPERAR
ESTOS SIETE FRAGMENTOS Y VOLVERLOS A UIMiR PARA HACER
REGRESAR A ESTE AL AL LUGAR DE DOIIDE vVine?”, DiCE

NUESTRO® HEROE FRIAMENTE,

“EL SELLO SAGRAD® DEBE VOLVER A UIiRSE DE UIA
FORIMA ESPECIAL PARA QUE LA ARMOMIA Y EL EQUILIBRI®
REGRESEI AL MUNDO. Si LA COMBINACI®N ES ERROMEA, LAS
COINSECUENCIAS SERAI TERRIBLES. LOS TROZOS DEL SELLO
SO LA BASE DE TODA LA CREACIOI: Si SE VUELVEN A UTNIiR
DE LA FORMA CORRECTA SOMN EL CIMiENTO MiSm® DEL
ORDEN DE MUESTRO MUNDO. EL PERFIDO HECHICER® [EFE
Y SUS DISCIPUL®S PLANEAN REAGRUPAR EL SELLO COI UIMA
CONFIGURACION DISTINTA EN EL DIA DEL SOLSTiCi® DE
VERATO. Si LO CONSIGUEN, DIOSES MALVAD®S Y NEFANDOS
Y SUS CRIATURAS iNMVADIRAN MUESTRO MUINDO Y LO
SUMiRAI EN UM MAR DE SANGRE Y LAGRiIMAS. ENTOMNCES LA
HUMANIDAD ENTERA QUEDARIA COTNDENADA A SER ESCLAVA
PARA TODA LA ETERNIDAD. TU ERES MUESTRA UTNiCA
ESPERAINZA. Si FRACASAS, TODOS LOS SERES VIVIENTES,
INCLUS® SUS PROPIAS ALMAS, ESTARAIT CONDENADOS.”




Una VEZ LA SACERDOTISA PROIMUIICIA ESTAS PALABRAS, SU
CARA DESAPARECE Y LAS LLAMIAS MAGICAS SE APAGAIL.
ITUESTRO HEROE MIiRA A SU ALREDEDOR Y VE QUE LA
AURGRA iLUMINA YA LA CUEVA COMN sU PALIDA Luz. La
TORMENTA HA PASAD®. DESPIERTA A ECSTATICA ¥ LE HABLA
DE LA ilMAGEN EN EL FUEGO®. EMPRENDEN LA MARCHA
APRESURADAMENTE, SUBIEND® POR LA EMPINADA LADERA., A
CADA PASO SU MIEDO® AUMENTA, MiENTRAS PIENSAI EIT LO
QUE LES ESPERA. PERO MUESTRO HEROE SABE LO® QUE TIiENE
QUE HACER, Y QUE ESTA VA A SER LA MAYOR AVENTURA DE
su ViDa...




FTSE RUEE] OITES DE-ITISTAL AGIOT, E
INICIOMREL FUEGO

Winbpows ‘95
1. inicia TU ORDENADOR BAj® Winpows '95.

2. inTReDUCE EL CD EcsTaTtica ii En 1a unipap pE
CD-ROI. Si ESTA ACTiVADO AUTOEJECUTAR,
APARECERA EL MENU “Instaracién pe EcstaTtica [17.

Haz cLic En EL BOTON "SiGUIENTE” Y SIGUE LAS

IMSTRUCCIOIES QUE APAREZCAIT EIT PAIITALLA PARA

CONTIMUAR, © HAZ CLiC EN EL BOTON “"CANCELAR”

PARA CAINCELAR LA INSTALACION.

Si no ESTA ACTIiVAD® AUTOEJECUTAR, SIGUE LAS
SIGUIENTES IMSTRUCCIOIES:

. Haz poBLE cLic En EL icone Mi PC En EL ESCRITORIO
DE WiInbpows '95.

Haz DOBLE CcLiC EN EL icon® DE LA unipap pe CD-
RO (GENERALMENTE D).

ASEGURATE DE QUE EL CD EcstaTica {1 ESTA E1 LA
unipap. PUEDES iMiCiAR EL jUEG® EN ESTE MOMENTO.
Si Mo ES ASI, SIGUE LAS SIGUIENTES IMSTRUCCIOMES.

. Haz cLic con EL BOTON DERECHO DEL RATOM EI EL
icone DE LA unipab DE CR-ROMI v sELEcciona
“ABRIR"” EN EL IMENU.

B. HAZ DOBLE CLiC En EL icone SETUP.

C. SIGUE LAS INSTRUCCIONES QUE APAREZCAIT EIl PAINTALLA.




DOS

1. DEspE DOS, VvE & La unipap pe CD-ROMNI, @uE
GENERALMENTE ES D:. PARA ELLO, ESCRIBE EI EL

inpicaDoR DE DOS: D: (Y A CONTINUACIOMN PULSA LA
TECLA [[TTRO).

2. ESCRIiBE:IMISTALL (v A CONTIMUACION PULSA LA TECLA
INMTRO) v SiGUE LAS SIGUIENTES iNMSTRUCCIOIES:

A. Enm PRIMER LUGAR APARECERA LA PANTALLA DE
CONFIGURACIOI DE LA TARJETA DE SOMIDO. PARA ELEGIR
TU TARJETA DE SONIiD®, SiTUA EL PUNTER® DEL RATOMN

SOBRE LA TARJETA QUE DESEES SELECCIOMNAR Y HAZ

CLiC CON EL BOTON iZQUIERD® DEL RATOI.

A conTinuaci®én SE MOSTRARA LA TARJETA DE SOMIDO

SELECCI®NADA EN EL RECUADRO® INFERIOR.

Haz cLic con EL BOTON {ZQUIERDO DEL RATOIM EN
“ACEPTAR"” PARA COINTIMUAR.

B. LA SIGUIENTE PANTALLA QUE APARECE ES LA PAITALLA
DE iNSTALACi®ON. PARA IMSTALAR EL jUEGO EIT EL
DIRECTORI® SELECCIONAD®, SIGUE LAS SIGUIiEN
TES iNSTRUCCIOIES:

Si DESEAS CONTINUAR COIT EL DIRECTORI® DE
iNSTALACION ESTANDAR, HAZ CLIC COI EL BOTON

iZQUIERDO DEL RATOIM EN "ACEPTAR” Y EL {UEGO SE
iNMSTALARA EN EL DIRECTORI® ESTAIIDAR.

Si DESEAS SELECCI®IMNAR UIN DIRECTORI® DIFERENTE, HAZ
CLIC COM EL BOTOMN iZQUIERD® DEL RATOI EIT EL
RECUADR® QUE MUESTRA LA RUTA DEL DiRECTORI® Y EL
NOMBRE, Y COI EL TECLAD®, INTRODUCE EL DIRECTORIO®
DE DESTIII® SELECCIONADO® EIl EL RECUADRO.

Pursa La TECLA [ITTRO Y EL jUEGO SE iNSTALARA EI EL
DiRECTORI® SELECCIONADO.

Una VEZ iNSTALADO EL JUEGO®, HAZ CLIC CON EL BOTON
iZQUIERDO DEL RATOM EN "ACEPTAR” Y EL {UEGO SE
iniCiARA AUTOMATICAMENTE.




. La PROXIMA VEZ QUE QUIERAS jUGAR con EcsTaTica i,
ENTRA EIl EL DIRECTORI® DOINDE LO HAYAS INSTALADO
(POR DEFECTO ES C\ECSTAT 2) v escriBe: ECSTATIC

MOTA IMPORTAITE: PARA iNSTALAR Y EfECUTAR
ECSTATICA 2 MECESITARAS U CONTROLADOR DE RATOI QUE
SE EJECUTE BAj® DOS. LA mayoria DE Les PC ViEnen
COI U SOFTWARE DE CONTROLADOR DE RATOI CARGADO
PREVIAMENTE © SUMINISTRAD® EIN UN DISQUETE
INDEPENDIENTE. Si N® POSEES ESE DISQUETE, iNTENTA
BUSCAR UIT ARCHIVO DE CONTROLADOR DE RATOI EN TU
DISCO® DUR® SIiGUIEND® LAS SIGUIENTES INMSTRUCCIOIES:

1. CAmBiA AL DIRECTORI® RAIZ DE TU DiSCO® DURO - C:\

2. EscriBe - ATTRIB MOUSE.CON /S

3. Si APARECE EL MENSAJE "I1®© SE HA ENCOITRADO® EL
ARCHIVO”, inTENTa con - ATTRIB MOUSE.EXE /S

. Si APARECE DE NUEV® EL MENSAJE "I1® SE HA EIICOINTRA-
DO EL ARCHIV®", NECESITARAS OBTENER U CONTRO-
LADOR DE RATOIN DEL PROVEEDOR DE Tu PC.

Si EL ARCHIV® SE ENCUENTRA EIl EL DiSCO DURO, TOMA
NOTA DE SU LOCALiZACIiON, P.EJ.,
CAMOUSE\MOUSE.COM

. EscriBe - EDIT CANAUTOEXEC.BAT
7. ATIADE UNA LINEA AL FINAL DEL ARCHIVO QUE CARGUE

EL CONTROLADOR DEL RATOI, P.Ej.,
CAMMOUSE\MOUSE.COM

. GUARDA ESTE ARCHIV® (HAZ CLiC Enn ARCHIivVO,
GUARDAR, Y A CONTINUACION EN ARCHIVO, SALIR) ¥
REINiCiA EL ORDENADOR.

ANTES DE QUE COMIENCE EL jUEG®, HAY UINA SECUENCIiA
ANiMADA DE iNTRODUCCION. PULSA LA BARRA
ESPACIADORA Si QUIERES SALTARTE ESTA INMTRODUCCIOII.




RESUMEI DE LA Mision
EL OBJETIiVO® DE TU AVENTURA ES RECUPERAR TU CASTILLO ¥
LIBERAR A TU PROMETIDA ECSTATICA DE LAS HORDAS
DEMONIACAS. ESTOS SERES SON MALIGN®S, Y HAM ROTO EL
SAGRADO® ELDERSIGN QUE MANTENIA EL PACIFICO ORDEN
DEL IMUND®; PLANEAIl RECOMNSTRUIRLO COI OTRA FORMA.
ESTO® CONMVOCARA EL PODER DE LOS ANTIGUOS DiOSES,
CAMBIAND® EL ORDEI DEL MUNDO® Y PROVOCAIIDO EL
CAO®S Y LA ANARQUIA.

PARA DETENERL®S, DEBES VEIICER AL PERFIDO ARCHMAGE
Y SUS CUATRO SECUACES: EL BRUj®, LA HECHICERA, EL
MAGoO v EL [TECROMANTE. ADEMAS, DEBES ENMTCONTRAR
LOS SIETE FRAGMENTOS DEL ELDERSIGI (QUE ESTAI BiEMN
ESCOMNDIDOS) Y VOLVERLOS A UMiR PARA RESTABLECER EL
ORDEIN DEL MUNDO. A MEDIDA QUE AVANCE TU Mmisién,
PODRAS DESCUBRIR ARINAS Y MAGIA QUE TE AYUDARAI, E
iNMCLUS® UNA SABiA SACERDOTISA QUE TE GUIARA A TRAVES
DEL jUEGO.

PERO A PESAR DE ESTA AYUDA, NMECESITARAS ESTAR MUY
ATENTO PARA COMPLETAR LAS TAREAS QUE TE ESPERAI. TE
ETNFREITAS A LAS FUERZAS DEL AL ¥ LO® UMNiCO QUE SiRVE
ES LA VICTORIA...

MEMUS

mENU DE JUEGO
AL puLsaR LA TECLA ESC una vEz iniciapo EL JUEGO
APARECE EL [TTENU DE JUEGO. SE OFRECEN LAS SIGUIENTES
OPCIONES. SITUA EL PUNTER® DEL RATOI EIN LA OPCION
@UE DESEES SELECCIOMNAR Y A CONTINUACI®N HAZ CLiC
CON EL BOTOM iZQUIERDO.

[MICIAR JUEGO

TE LLEVA AL inici® DE UIl NUEVO jUEGO.

GUARDAR JUEGO
TE PERMITE GUARDAR TU PROGRES® EIT EL UEGO. TE LLEVA
AL MENU GUARDAR jUEGO.




CARGAR jUEGO
TE PERMITE CARGAR UM jUEGO® ANTERIORMENTE GUARDADO.
TE LLEVA AL mENU CARGAR JUEGO.

PARAMETROS
TE PERMITE CAMBIAR ALGUI®S DE LOS PARAMETROS DEL
jUEGO®. TE LLEVA AL MENU PARAMETROS.

SALIR

SALE DEL JUEG® ACTUAL.

CATICELAR

REGRESA AL jUEGO.

MOTA IMPORTAITE:En LA VERSION DEL jUEGO PARA
DS, TamBiEn VERAS una opcién “DESIMISTALAR™ En
EL MENU DEL JUEGO®. Si SELECCI®IAS ESTA @PCIiOI, SE TE
PREGUINTARA Si ESTAS SEGURO® DE QUE DESEAS DESITISTALAR
EL JUEGO®. SELECCiona "I1e” PARA VOLVER AL jUEGO Sin
BORRAR MiNGUI ARCHIVO. SELECCioNnA “Si” si DESEAS
BORRAR EL jUEGO - A CONTIMUACION SE BORRARAI LOS
ARCHIVOS DEL JUEGO Y VOLVERAS AL iNDiCADOR DE DOS.

MEMNU GUARDAR JUEGO
SiTUA EL PUNTER® DEL RATOMN EN LA OPCIiON EN LA QUE

DESEES GUARDAR EL JUEGO® ACTUAL, LUEGO HAZ CLIiC con
EL BOTOI IZQUIERDO,

ESCRIBE EL NTOMBRE DE ARCHIVO QUE HAYAS ELEGIDO.

CUANDO HAYAS iINTRODUCID® CORRECTAMENTE EL MOMBRE
DEL ARCHIVO, HAZ CLiC CON EL BOTOMN iZQUIERDO EIN EL
BOTON 'ACEPTAR’ PARA CONFiRMAR. HAZ cLiCc com EL
BOTON iZQUIERDO EN EL BOTON 'CANCELAR’ PARA
REGRESAR AL [MENU DE TUEGO Sim GUARDAR UIl JUEGO.

IMTOTA: Es POSIBLE GUARDAR UIT JUEGO UTILiZANDO LA
Funcion ‘GUARDAR RAPIDO’. PULSA LA TECLA 'S’ EN

CUALQUIER MOMENTO® DEL jUEGO ¥ TU PROGRESO® QUEDARA
GUARDAD® EN UNA OPCiéGN LLAMADA 'GUARDADO RAPIDO’.




CARGAR JUEGO
SiTUA EL PUNTER® DEL RATON EN EL MOMBRE DE

ARCHIVO DEL {UEGO® GUARDADO® QUE DESEES CARGAR, Y A
CONTINUACION HAZ CLIC COM EL BOTOMN iZQUIERDO.

Haz CcLiC con EL BOTON iZQUIERD® EN EL BOTOIN
'ACEPTAR’ PARA CONFIRMAR. HAZ CLiC comn EL BOTON
iZQUiERDO EN EL BOTON ‘CANCELAR’ PARA REGRESAR AL
MENG DE [UEGO Sin CARGAR UM jUEGO.

PARAMETROS

SiTUA EL PUNTER® DEL RATOMN EIN LA OPCION QUE DESEES
CAMBIAR, Y A CONTINUACION HAZ CLIC COM EL BOTON
iZQUIERDO PARA MOVERTE POR LOS PARAMETROS
DiSPOMIBLES.

MUSiCA

TE PERMITE ACTivAR ® DESACTIVAR LA MUSICA DEL jUEGO.

EFECTOS SOIMOROS
TE PERMITE ACTiVAR © DESACTIVAR LOS EFECTOS SONOROS
DEL jUEGO.

MiVEL DE DIFICULTAD
TE PERMITE SELECCI®OIAR UIT NiVEL DE DIFICULTAD ENTRE
FiciL, MEpio © DiFiciL.

RESOLUCIOI
TE PERMITE ESTABLECER LA RESOLUCiéH DE PAINTALLA COMO
Baja o ALrta.

CUANIDO TODAS LAS OPCIOIMES HAYAIN QUEDADO
ESTABLECIDAS A TU SATISFACCI®MN, HAZ CLIC CON EL BOTOI
iZQUIERDO EN EL BOTON 'ACEPTAR’ PARA COMNFIRMAR.,

MENU SALIR
CUANDO ELijAS ESTA OPCi®TM, SE TE PEDiRA QUE COMFIRMES
QUE QUIERES SALIR DEL jUEG®. Si DESEAS CONTINUAR, HAZ
CLiC cOmn EL BOTON iZQUIERDO EN EL BOTON 'Si’. Si
DESEAS REGRESAR AL INMENU DE [UEGO sin SALIiR, HAZ CLiC
CON EL BOTOMN iZQUIERDO EN EL BOTON 'T10,




COMNTROLES

ECSTATICA 2 SE CONTROLA MEDIANTE EL USO® DEL TECLADO.

TEcLA I’
ACTiVAR Y DESACTIVAR LA BARRA DE iconos

TecLa [TITRO

AcTivar LA PAGinA DE iconos

TecrLa ESCAPE
VER EL MENU DE [UEGO/REGRESAR AL jUEGO DESDE LA
PAGina DE iconos

Barra ESPACIADORA
RECOGER OBJETOS/ACTiVAR LAS BoLas DE CRiSTAL

Tecra ALT DERECHA
CAMBiAR © DEjAR

Tecra BLO® MMAYUS

SALTAR

YSY

GUARDAR EL [UEGO UTILiZANDO LA Funcion ‘GUARDAR
RAPIDO’ (VEASE LA SECCION TIiTULADA ‘MENU GUARDAR
JUEGO' PARA MAS INFORMACION.)




CONTROL DEL PERSOMNAJE: Sirn ARMAS
ni maGgia

CORRER Caminar GIRAR A LA GIRAR A
HACIiA DELANTE HACIA ATRAS iZQUIERDA LA DERECHA

Teclas de DoBLE GOLPE DE PUFIETAZO HACIA PATADA

dlreCCIDn + PUFIETAZO CODO/PUMO DELANTE COMN LA HACIA DELANTE
tecla CTRL N ] )
DE 180 1ZQUIERDA

-tlj-ierdggigr? A VOLTERETA VOLTERETA RODAR HACIA RODAR HACIA LA
}ec a Al HACIA DELANTE HACIA ATRAS LA iZQUIERDA DERECHA
zquier

JESE PUfiETAZO® HACIA PaTapa GarncHo GancHo
direccion + X .
CTRL + Alt DELANTE CON EN REDONDO DE iZQUIERDA DE DERECHA

Izquierda LA DERECHA

CONTROL DEL PERSONAJE: Sin ARMAS

PERO COI MAGIA

CORRER Caminar GiRAR & LA GiRAR &
HACIA DELANTE HACIA ATRAS iZQUIERDA LA DERECHA

Teclas de DoBLE GOLPE DE PUMETAZO HACIA PATADA

dlreCCIOn > PUFIETAZO CODO/PUIO DELATTE COI LA HACIA DELANTE
tecla CTRL - X r
DE 180 IZQUIERDA

-cli-(ierdggigs . VOLTERETA VOLTERETA RODAR HACIA RoDAR HACIA LA
tecla Alt HACIA DELANTE HACIA ATRAS LA iZQUIERDA DERECHA
Izquierda

Teclas de fLuminacién Bomsa BomBas DE GancHo
direccion + A it :

CTRL + Alt mAGica con INTELIGENTE FUEGO COIl DE DERECHA
zquierda LAS DOS MANOS (PODER FUERTE) LA MAIO
(PODER MEDI®) iZQUIiERDA

(PODER DEBIL)




CONTROL DEL PERSOMNAJE: COIT ARMAS PERO
Sin mAGIA

CORRER Caminar GIRAR A LA GIiRAR A
HACIiA DELANTE HACIA ATRAS iZQUIERDA LA DERECHA

Teclas de CUCHILLADA GOLPE DE 180° GOLPE PATADA

direccién + i il £ i
HACIA DELANTE HACIA ATRAS HACIA DELANTE
tecla CTRL

-(Ii—ierdggigﬁ . VOLTERETA VOLTERETA RODAR HACIA RODAR HACIA LA
tecla Alt HACIA DELANTE HACIA ATRAS LA iZQUIERDA DERECHA
Izquierda

Teclas de PufieTazo GOLPE DE 360 PATADA ALTA PATADA
direccion + a
CTRL +Alt HACIA DELANTE A LA CABEZA EN REDOINDO
Izquierda by

iZQUIERDA

CONTROL DEL PERSOMAJE: COI ARTMAS

Y MAGIA

Teclas de
direccién

CORRER Caminar GiRAR & LA GiRAR A
HACIA DELANTE HACIA ATRAS iZQUIERDA LA DERECHA

Touches de CucHiLLADA GOLPE DE 180° GoLrE PaTaDA

direction+ HACIA DELANTE HACIA ATRAS HACIA DELATITE
CTRL

Teclas. de VOLTERETA VOLTERETA RODAR HACIA RODAR HACIA LA
dir CCIFn +

tecla Alt HACIA DELANTE HACIA ATRAS LA iZQUIERDA DERECHA
Izquierda

Teclas. de GOLPE DE 360" Bomsa BomBas DE PATADA
direccion + " i o

CTRL + Alt INTELIGENTE FUEGO MAGiCAS EN REDONDO
2l erclet (PODER FUERTE) con LA mAne
iZQUiERDA

(PODER DEBIL)




CONTROL DEL PERSONAJE: MNADAR
SIm ARMAS

TEC
DiREC

Teclas de
direccién +
tecla CTRL

Teclas de
direccion +
tecla Alt
Izquierda %

Teclas de
direccion +

uierda

INMADAR
HACIA DELANTE

PUfiETAzo
NMADANDO COn

LA iZQUIERDA

PufieTazo
NADANDO® CON
LA iZQUIERDA

PufieTaze
NMADANDO CON
LA iZQUIERDA

MapAr
HACIA ATRAS

GOLPE DE
CODO/PUIO® DE
180" HACIA ATRAS

GOLPE DE
CODO/PUfi® DE
180° HACIA ATRAS

GOLPE DE
CODO/PUIO® DE
180" HACIA ATRAS

B como teclas de direccién + tecla CTRL _]

GiRrAR A
LA iZQUIERDA

PufieTaze
TADANDO A
LA iZQUIERDA

Pufietaze
TMADANDO A
LA iZQUIERDA

PufieTaze
NMADANDO A
LA iZQUIERDA

GIRAR A
LA DERECHA

PufieTaze
MADAIDO A
LA DERECHA

PufieTaze
MADAIDO A
LA DERECHA

PufieTazo
NADANDO A
LA DERECHA

IMMOTA: e ES POSIBLE RECOGER @ DEjAR OBJETOS MiENTRAS SE ESTA EN EL AGUA LE
PERSONMNAGE NE PEUT PAS RAMASSER OU POSER Un @BiET LORS(DU'iL EST DANS L'EAU.

CONTROL DEL PERSONAJE: NADAR COIT Ul ARMA

Teclas de
direccién +
tecla CTRL

Teclas, de
direccion +
tecla Alt
Izquierda %

direccion +
CTRL + Alt
Izquierda

HACIA DELANTE

GoLPE
HACIA DELANTE

GoLPE

HACiA DELANTE

GoLPE
HACiA DELANTE

Mapar
HACIA ATRAS

GOLPE DE 180°
HACIA ATRAS

GOLPE DE 180°
HACIA ATRAS

GOLPE DE 180°
HACIA ATRAS

RAR A
LA [ZQUIERDA

GoLrE
HACIA DELANTE

GoLrE
HACIA DELANTE

GoLPE
HACiA DELANTE

GiRAR &
LA DERECHA

GoLPE
HACIA DELANTE

GoLPE
HACIA DELANTE

GoLPE
HACIA DELANTE




CONTROL DEL PERSOMAJE: COI ARMA
MAGICA PERO® SiIl MAGIiA

Teclas de
direccién +
tecla CTRL

Teclas. de
direccion +
tecla Alt
Izquierda

Teclas de
direccion +
CTRL + Alt
Izquierda

CORRER HACIA
DELANTE

Macia
DE VARITA

VOLTERETA
HACIA DELANTE

PUfiETAZ® HACIA
DELANTE COI LA
iZQUIERDA

Caminar
HACIA ATRAS

GOLPE DE 180°
HACIA ATRAS

VOLTERETA
HACIA ATRAS

GOLPE DE 360

GIRAR A
LA iZQUIERDA

GoLPE

RODAR HACIA
LA iZQUIERDA

PATADA ALTA A
LA CABEZA

GIiRAR A
LA DERECHA

PaTapa
HACIA DELANTE

ReDAR HACIA
LA DERECHA

PaTapa
EN REDONDO

CONTROL DEL PERSOMAJE: CON ARMA MAGIiCA

Y MAGIA

TECLAS DE
DIRECCION

Teclas de
direccién +
tecla CTRL

Teclas. de
direccion +
tecla Alt
Izquierda

Teclas de
direccion +
lCTR_L +Alt

zquierda

A

CORRER HACIA
DELATITE

Macia
DE VARITA

VOLTERETA
HACIA DELANTE

Bomsa
INTELIGENTE
(PODER FUERTE)

Caminar
HACIA ATRAS

GOLPE DE 180°
HACIA ATRAS

VOLTERETA
HACIA ATRAS

GOLPE DE 360

GiRAR &
LA [ZQUIERDA

GoLrE

RODAR HACIA
LA iZQUIERDA

BomBas DE
FUEGO MAGICAS
con LA mAne

iZQUiERDA
(PODER DEBIL)

GiRAR &
LA DERECHA

PATADA

HACIA DELANTE

ReDAR HACIA

LA DERECHA

PATADA EN
REDONDO




BARRA DE ICOMNMOS Y PAGINA
DE ICONOS

La BARRA DE iCON®S SE PUEDE ACTIVAR ¥ DESACTIVAR
UTILiZANIDO LA TECLA 'I’.

LA PAGINA DE iCONOS SE PUEDE VER PULSAND® LA TECLA
[IMTTRO EN CUALQUIER MOMENT® DURANTE EL UEGO.
PuLsa LA TECLA ESCAPE PARA REGRESAR AL jUEGO.

BaRRA DE iconoes

I. BARRA DE ENERGIA VITAL

LA BARRA DE EMNERGIA VITAL DiSmINMUYE CADA VEZ QUE
SUFRES ALGUI DATI®. LA BARRA SE ENICOGE DE DERECHA A
izQuiERDA. CUANIDO® DESAPARECE TODA TU ENERGIA
(ATIARILLA), MUERES.

DURANTE EL JUEG®, PUEDES DESCUBRIR OBJETOS QUE
AUMENTARAN TU CAPACIDAD DE ENERGIA VIiTAL. CUANDO
ESTO® OCURRA, TU ENERGIA VITAL AUMENTARA.

UnA VEZ HAYAS CONSEGUID® 30,000 PUNTOS DE TESORO,
PUEDES COMPRAR MAS ENERGIA VITAL PULSAIIDO LA
TECLA ‘F12’. ESTO REPONDRA TU ENERGIA VITAL A CANBi®
DEL TESORO.

2. EnErGIa mAGica

R RERERERE

LA EMERGIA MAGICA MAXiMA SE IMUESTRA MEDIANTE 6
ESTRELLAS GRANDES. CADA ESTRELLA TIEME 3 ESTAD®S:
ESTRELLA PEQUERA, ESTRELLA MEDIAMA ¥ ESTRELLA GRAIDE,




DiSPARAR UIA BOLA DE FUEGO PEQUETIA (PODER DEBIL)
CUESTA I ESTRELLA PEQUEfIA. DiSPARAR UNA BOLA DE
FUEGO MEDIANA (PODER MEDI®) CUESTA I ESTRELLA
mEDIATIA. DiSPARAR UNA BOMBA INTELIGENTE (PODER
FUERTE) CUESTA 1 ESTRELLA GRAIDE.

Si TIEMES LA ENERGIA MAGICA MAXiMA, PUEDES DiSPARAR 18
BOLAS DE FUEGO® PEQUEIAS, 9 BOLAS DE FUEGO MEDIAIAS
© 6 BOMBAS iNTELIGENTES.

POR SUPUESTO, LAS PUEDES COMBINAR COMO DESEES.

CUANDO 1O APARECEN ESTRELLAS, TU MAGIiA HA
DESAPARECIDO ¥ TENDRAS QUE CONSEGUIR MAS.

IT® TENDRAS NMADA DE MAGIiA AL COMENZAR EL [UEGO.

3. FUERZA
En ALGUN PUNTO DENTRO DEL jUEGO,
PUEDES ENNICONTRAR OBJETOS ESPECIALES
@UE DUPLICARAIN TU FUERZA FISiCA.
CUANDO ESTO® OCURRA, APARECERA EL
iCOn® DE FUERZA. [1O TIENES ESTA FUERZA EXTRA AL
COMENZAR EL JUEGO.

4, ARmMA(S) EIl USO

Inpica si ESTAS UTILiZANDO U ARMA BLANCA, U ARMA
MAGICA © TUS PROPIAS MANOS. LOS DIAMANTES QUE HAY A
LA IZQUIERDA DEL iCONO® inNDiCAI LA FUERZA DEL ARMA;

LA BARRA DE LA DERECHA INMDICA CUANTA ENERGIA MAGIiCA
LE QUEDA AL ARMA.

CUANDO UTILiZAS UNA ESPADA MAGICA, LOS iMDICADORES
DE DIAMANTE DE LA IZQUIERDA MUESTRAIT LA FUERZA




MAGICA QUE POSEE LA ESPADA. UINA VEZ GASTADA LA
MAGiA, HABRA MEMNO®S DiIAMANTES DE FUERZA PORQUE LA
ESPADA SERA MAS DEBIL.

PAGina DE iconoes
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5., PORCENTAJE DE EXPLORACION
[MUESTRA QUE CANTIDAD DEL MUND® HAS
DESCUBIERT® EIl FORMA DE PORCENTAJE.

6. ARMADURA

DENTRO DEL JUEGO®, PUEDES ENCOITRAR
OBJETOS ESPECIALES QUE TE HARAI MEMNOS
VULNERABLE A UN ATAQUE. CUAIIDO® ESTO
OCURRA, ESTE ICON® APARECERA MARCADO
COI UM DIAMANTE. PUEDES TEMER UM MAXiMO
DE 2 DiAMATITES.




7. MUERTES
MUESTRA EL MUMER® DE MUERTES QUE
HAS CAUSADO.

8. TESORO
HTUESTRA EL VALOR DEL TESORO @QUE HAS
RECOGIDO.

Una VEZ HAYAS CONSEGUID® 30.000 PUNTOS
DE TESORO, PUEDES COMPRAR MAS EMERGIA
VITAL PULSANIDO LA TECLA 'F12’. ESTO REPONDRA TU
ENERGIA VITAL A CAMBIi® DEL TESORO.

9., OBJETOS PERMATIIENTES
ITECESITAS ENNCONTRAR ESTOS
OBJETOS PARA COMPLETAR EL jUEGO.
Sin ELLOS, MO PODRAS CRUZAR
CIERTAS PUERTAS ITi VEIICER A
ENEMiGOS imPORTANTES. CADA

VEZ QUE RECOjAS UIN® DE ESTOS 8
OBJETOS, EL ICONO® CORRESPONDIENTE
@QUEDARA DESTACAD® Y SEGUIRA
DESTACAD® DURAITE EL RESTO

DEL JUEGO.

MUCHOS DE ESTOS OBJETOS ESTAI
EN POSESION DE LOS ENEMIGOS
PRINCIPALES: TEMDRAS QUE DERROTAR AL EMEMIGO ANTES
DE PODER HACERTE COI EL OBJETO. LA SACERDOTIiSA
SABiA TE iNDICARA A MENUDO QUE OBJETOS SE PUEDEI
ENCONTRAR EN QUE SITi®S.

10. FRAGmENTOS DEL ELDERSIGH
MUESTRA CUANTOS FRAGMENTOS DEL

ELDERSIGI HAS RECOGIDO. LOS TROZOS
RECOGIDO®S PERMATECERAI DESTACADOS
DURATITE EL RESTO DEL jUEGO.




CADA VEZ QUE RECOjAS Ul FRAGMENT® DEL ELDERSiGH,
UINO DE TUS ATRIBUTOS FISICOS (EMERGIA VITAL, FUERZA O
MAGIA) SE VERA AUMENTADO.

Una VEZ HAYAS SIiDO TELETRANSPORTAD® AL iNTERIOR DE
LA TORRE DE LAS TiniEBLAS, EMPRENDERAS UNA CARRERA
CONTRA EL TIEMPO® PARA COMPLETAR LOS MIiVELES DEL
LABERINTO Y OBTENER EL ULTiM® FRAGINENTO DEL
ELDERSIGH. Si SE TE AGOTA EL TIEMPO, HABRAS FRACASADO
EN TU Misiém.

Una VEZ HAYAS RECOGIDO LOS 7 FRAGMENTOS DEL
ELDERSIGI, PODRAS ENFRENTARTE AL ENEMIGO FiNAL, EL
ARCHMAGE. Silt EMBARG®, ANTES DE HACERL®, DEBERIAS
ASEGURARTE DE QUE HAS ENCOIITRAD® EL PERGAMMING® DEL
CODIGO: EL DOCUMENTO QUE TE DiRA COMO RECOMNSTRUIR
EL ELDERSIGIT CON SU FORMA CORRECTA.



OBJETOS ¥ COSAS

PaLancas
SE PUEDEIN ENCONTRAR PALAICAS

POR TODO® EL jUEGO. PUEDEN ABRIiR
RASTRILLOS, PUERTAS Y PASADIZOS
SECRETO®S. A VECES ENCOMNTRARAS PALAIICAS
DE DIFERENTES COLORES: 11O PUEDEIT
ACTIVARSE HASTA QUE HAYAS REALIZADO
ALGUIIA TAREA COIICRETA.

ALGUNAS PALAIICAS TIEMEI UNA CERRADURA AL LADO.
PARA ACTiVAR ESTAS PALAIICAS, HAY QUE UTIiLiZAR LA LLAVE
CORRECTA PARA LIBERAR LA PALAIICA.

CUAINDO® SE ACTIVA UIA PALAIICA, LA RUEDA GIRA Y LA
BARRA SE IMUEVE HASTA QUE SEFIALA HACIiA ATRAS.

BoTtonkes
LOS BOTOIES POR LO GENERAL ABREIT
RASTRILLOS ® PUERTAS, Y PUEDEIT SER

DE DIFERENTES COLORES. Con
FRECUEICIA, TEITDRAS QUE REALiZAR
ALGUIIA TAREA COICRETA ANTES DE PODER
ACTIVAR EL BOTOTI.

CUANDO SE ACTiVA Un BOTOM, LA LENGUA DE LA
GARGOLA EMPIEZA A MOVERSE Y A VECES LOS OfOS SE
PONDRAMN ROjOS. En ALGUNA OCASION, CAMBIARA EL
COLOR DE TODO EL BOTOIT PARA iNMDICAR QUE AHORA YA
PUEDE ACTiVARSE, PUEDE HABER UITA CERRADURA jUNTO® AL
BOTOM. Si ESE ES EL CASO, NECESITARAS EITCOMTRAR LA
LLAVE CORRECTA. TAMBIEN PUEDE HABER UIT MENSAJE
HABLAD® QUE TE DICE Si Un BOTON © UMNA PALAIICA ESTAIT
ACTIVADOS © 1O.

LLavVEs
CoOn FRECUEICIA SE NECESITA UIA LLAVE
PARA ABRIR UITA PUERTA © UIl RASTRiLLO,
® PARA ACTIiVAR UIA PALAIICA © UIT




BOTOMN. EL COLOR DE LA LLAVE COINCIDIRA A MENUDO
COMN EL DE LA CERRADURA CORRESPOMNDIENTE.

PALATICAS SECRETAS
A VECES UIl OBJETO DE ASPECT® INORMAL - UNA ANNTORCHA,
POR EjEMPLO - PUEDE RESULTAR SER UITA PALAINCA SECRETA
DIiSIMULADA, ASI QUE MIiRA COM ATENCIOMN.

ARMARI®S Y BAULES
SE PUEDEN ENCONTRAR ARMARIOS Y
BAULES POR TODAS
PARTES: A MENUDO
CONTIENEN OBJETOS
UTIiLES. PERO TEN
CUIDAD®: PODRIAS ENMCONTRAR IMAS DE
LO® QUE TE ESPERAS...

PARA ABRIiR U BAUL © UN ARMARIO,
SIMPLEMENTE DALE UNA PATADA, UM PUTETAZO O
Ur GOLPE.

PUERTAS
LAS PUERTAS MORMALES (DE COLOR
MARROI) SE PUEDEN ABRiR GOLPEANIDOLAS
COI UNA PATADA © UM PUMETAZO®. SE
ABRIRAI IMMEDIATAMENTE © DESPUES DE
Unes CUANTOS GOLPES, DEPENDIENDO® DE
TU FUERZA, UTA VEZ ABiERTA
UINA PUERTA, IO SE PUEDE
VOLVER A CERRAR. LOS MONSTRUOS TAMBIEN
PUEDEI ABRIR LAS PUERTAS MARROIIES, AST
QUE IO CREAS QUE ESTAS A SALVO SOLO
PORQUE VEAS UIA QUE ESTA CERRADA.

TAMmBIiEN HAY PUERTAS MARCADAS EIN ROJO O
AZUL QUE ESTAIT SELLADAS COI MAGIA. AL
PRINCiPi®, TO® PODRAS ABRIRLAS. [MAS
ADELAINTE EIT EL TRAIISCURS® DEL jUEGO®, TAL VEZ...



RASTRILLO®S
L®S RASTRILLOS SE PUEDEI ABRIR PULSAIID® EL
BOTOI CORRECTO. Si EL BOTOI TIEME UMNA
CERRADURA AL LAD®, HAY QUE ENCOITRAR LA
LLAVE ADECUADA, TAMBIiEN ES POSIBLE QUE UT
RASTRILLO FORME PARTE DE UIA TRAMPA:
PUEDE QUE IO COISIGAS PASAR HASTA QUE
HAYAS RESUELTO EL SECRETO® DE ESE LUGAR
(MATANDO A ALGUN MONSTRUG EN CONCRETO,
POR EJEMPLO).

% BoLaS DE CRISTAL
Las BoLas DE CRISTAL SE ENCUENTRAII
GENERALMENTE CERCA DE LOS FRAGMEI-
TOS DEL ELDERSIGIH, CERCA DE LOS
mAGOS PRiNCIPALES (EL BrRUjoO, LA
HEcHiCERA, EL MAGO O EL
[TECROMAINTE) ® CERCA DE OTROS
LUGARES ImMPORTANTES. CUANIDO® UNA
BoLa DE CRISTAL ESTA iLUMINADA,
EMPLEANID® LA BARRA ESPACIADORA PARA
TOCAR LA BOLA SE PRODUCIRA LA APARICION DE LA
SACERDOTISA SABIA QUE TE SUGERIRA LO® QUE DEBES HACER
A CONTINUACioOM.

CUANDO ENCUENTRES UnA BoLa DE CRISTAL QUE IO ESTE
ILUMINADA, ESO QUERRA DECIR QUE HAY ALGUIA TAREA
QUE TODAVIA TIENES QUE LLEVAR A CABO, COMO MATAR A
ALGUI MONSTRUO EN CONCRETO © RECOGER ALGUI
OBJETO DETERMINADO.

ASEGURATE DE TOMAR NOTA DE TODA LA IMFORMACION
OBTENIDA A TRAVES DE LAS BOLAS DE CRISTAL, PUES SOII
TUS GUIAS PRIMCIPALES A LO LARGO DEL jUEGO.

TELETRAIISPORTADORES
LoS TELETRAIISPORTADORES MORMALES
(si ES QUE SE PUEDE PEINSAR QUE

LOS TELETRAINISPORTADORES SOIT
‘MMORMALES’...) ESTAIT MARCADOS POR DE
2 A 4 DIABLOS GRISES QUE SUJETAN UIlA




CALIZ GRA

BOLA EINCilnA DE LA CABEZA. Sill EMBARG®, PUEDEN TENER
OTROS DISEfi®S, COMO DISCOS GIRATORIOS O... BUENO, A
VECES ESTAI DiSIlMULAD®S. PODRIAS DARTE CUENTA DE QUE
HAS ENMCONTRAD® UNO SOLO AL ENTRAR EI EL. ALGUNOS

TELETRANSPORTADORES FUINICIOMNAN EN AMBOS SENTIDOS,

PERO LA MAYORIA SOLO TE TRASLADARA EIT UNA DIRECCION
A OTRO LUGAR.

Los TELETRANSPORTADORES PUEDEMN SER UTILES COMO
ATAjOS CUANIDO ESTES FAMILIARIZAD® CON UM LUGAR.

TESOROS
SE PUEDEN ENCONTRAR TESOROS A LO LARGO DE TODO

EL JUEGO. HAY 12 TiPOS DIFERENTES DE TESORO COMN
DISTINTOS VALORES. AL RECOGER TESOROS OBTEINDRAS
ENERGIA ViTAL. CUANTO MAS VALIOSO SEA EL OBJETO, MAS
ENERGIA VITAL CONSEGUiRAS. UNA VEZ HAYAS CONSEGUIDO®
30.000 PUNTOS DE TESOR®, PUEDES REPOIER TODA TU
EMERGIA VITAL PULSANIDO® LA TECLA ‘F12’.

MOMEDAS GEMA AZUL

ANILLO COLLAR

=

DE CALIZ PEQUENO

CETRO

COROIMA




CuANDO COMIENZAS EL JUEGO®, NGO TiEMES ARMAS. SE
PUEDEN ENCONTRAR 6 ARMAS CONVENCIONALES DIFERENTES
EIl EL jUEGO; DE LA IAS DEBIL A LA MAS FUERTE, SOIT:
EsraDpa ITormAL, EsPADA PLATEADA, Maza, HACHA,
EspADA DENTADA ¥ EsPADA DORADA. DEBERIAS RECORDAR
QUE LA EspaDA PLATEADA TIiEME UNA FUINCIOMN ESPECIAL
MmAS, YA QUE ES LA UNiCA ARIMA QUE SE PUEDE EMPLEAR
PARA MATAR A UIl SER COINCRETO...

TAMBIEN PUEDES ENNCONTRAR 2 TiPOS DE ARMAS MAGICAS:
urna EspADA VERDE (PODER DEBIiL) ¥ una Espapa [TTorRADA
(PODER FUERTE). LA EMERGIA MAGICA QUE LE QUEDA A ESTE
TiPO® DE ARMA VIENE INDICADA A LA DERECHA DEL iCONO
DEL ARMA EINT LA BARRA DE iconoes. Una VEZ GASTADA LA
MAGiA, EL ARMA SE HACE MUCHO® MAS PESADA!

TAmBIiEN HAY 2 VARITAS MAGICAS - una VARITA PLATEADA v
una VARITA DORADA - QUE DiSPARAIT MAGIA EIl FORIMA DE
BOLA DE FUEGO. COMO LAS ESPADAS MAGICAS, LA EMERGIA
MAGICA QUE LES QUEDA ViENE iNDICADA A LA DERECHA DEL
icone DEL ARMmA EN LA BARRA DE icones. Una vEz
GASTADA LA MAGIA, UNA VARITA SE CONVIERTE EN UIT
OBJETO BASTANTE inUTIL.

MORMAL SWORD

SILVER SWORD




, PURPLE SWORD
' (STRONG POWER)

GOLD WAID

Pociones
SE PUEDEN ENCOITRAR DIVERSAS POCIOIIES A
LO LARGO DEL JUEGO: BEBERLAS PUEDE
CAUSAR DISTINTOS EFECTOS. UNA pocidn
PUEDE DARTE SALUD, PODRIA HACERTE
invisiBLE, ® PODRIA ENMVENENARTE. ALGUTAS
POCIOMNES SOI MAS FUERTES QUE OTRAS: POR
EJ{EMPLO, PODRIAS CONSEGUIR REPOIER UIMA
PEQUEFA CANTIDAD DE ENERGIA VITAL ©
TODA TU BARRA DE ENERGIA VITAL.

PARA DESCUBRIR LO QUE HACE CADA POCIOI, TENDRAS QUE
EXPERIMENTAR. ALGUITAS PUEDEI TENER RESULTADOS
iMmPREDECIBLES, PER® EL RiESGO MERECE LA PEMNA: PODRIAS



ACABAR COM UN POCO DE ENERGIA MAGICA. Si TIENES LA
MALA SUERTE DE BEBER UNA POCION ENMVENENADA, DATE
PRiSA, PUES SOLO TIEMES CIERT® TIiEMPO PARA EMCOMNTRAR
OTRA POCION QUE LA CONTRARRESTE.

PARA RECOGER UIA POCIOMN, PULSA LA BARRA
ESPACIADORA cuanpo® ESTES DELANTE DE LA BOTELLA.
AUTOMATICAMENTE LA RECOGERAS ¥ LA BEBERAS.

PERGAMINGS MAGICOS
CuaAnDO UN MOMNSTRU® MUERE, PUEDE
ENGENDRAR UMA POCION © Un
PERGAMING MAGIiCO. LOS PERGAMINOS
TIEMEN DISTINTOS COLORES SEGUI SU
FUERZA. HAY PERGAMINGOS MAGICOS
DEBILES, MEDi®S ¥ FUERTES.

PARA RECOGER U PERGAMING®, PULSA LA BARRA
ESPACIADORA cuanpo ESTE FLOTAND® DELANTE DE Ti.
ENTONCES RECIBiRAS UNA CANTIDAD DE ENERGIA MAGIiCA,
A MENOS, POR SUPUESTO, QUE YA TENGAS LA ENMERGIA

MmAGICA MAXIMA.

OTROS
Hay mMUCHOS OTROS OBJETOS ¥ COSAS QUE
MECESITARAS PARA RESOLVER LOS MiSTERIOS,
CRUZAR PUERTAS SECRETAS © MATAR A
MOMNSTRUOS DETERMINADOS, AST QUE MAMTEI
LOS ]S ABIERTOS. COMO NORMA GENERAL, LA
MAYORIA DE LOS OBJETOS QUE SE PUEDEI
RECOGER © USAR RELUCIRAI ©® SOLTARAI DESTELLOS. SiIt
EMBARGO, ALGUIOS MO LO HACEN (POR EfEMPLO, LA
MAYORIA DE LAS ARINAS), AST QUE ASEGURATE DE QUE MiRAS
COI ATENCIiOMN.

A VECES PODRIAS ENCONTRAR COSAS (ARMAS, POR EfEMPLO)
@QUE SOIT PARECIDAS A OTRAS QUE YA HAS OBTENID® PERO
iMPOSIBLES DE RECOGER. ESTO QUIERE DECIR QUE ESTAT
ROTAS Y QUE SOI iMUTILES PARA Ti. PER® O TE FRUSTRES
EIN EXCESO: HAY IMUCHAS COSAS QUE PUEDES UTIiLiZAR EN EL
jUEG®, AST QUE MANTEN LOS OfOS ABIERTOS.




MAGIA
Hay 2 TiP©S DIFERENTES DE MAGIA UTILIZABLE EN EL
jUEG®. PUEDES RECOGER UIl ARMA MAGICA (ESPADA ©
VARITA), ® PUEDES USAR MAGIiA TU MiSMO (CUANDO
LA COIISIGAS).

EL inDIiCADOR DE MAGiA DE UIl ARMA SE ENMNCUENTRA A LA
DERECHA DEL iCON® DEL ARMA EN LA BARRA DE iconos.

Tu inDICADO®R DE ENMERGIA MAGICA PROPIA SE ENMCUENTRA
ENn MEDI® DE LA BARRA DE iCONOS Y COMNSISTE EN Un
MAXiMO DE 6 ESTRELLAS ROjAS. 6 ESTRELLAS GRAIIDES
inDIiCAN LA EMERGIA MAGICA MAximA. PUEDES LLEVAR A
CABO 3 ATAQUES MAGICOS DISTINTOS: BOLAS DE FUEGO
DEBILES QUE CUESTAI I ESTRELLA PEQUEFA, BOLAS DE
FUEGO MEDIANAS QUE CUESTAN I ESTRELLA MEDIATA (ESTAS
SOLO SE PUEDEIN DIiSPARAR Si MO TIiEMES UM ARMA), Y
BOMBAS INTELIGENTES QUE CUESTAIT I ESTRELLA GRATIDE.

Si SOLO® TE QUEDA UTNA ESTRELLA PEQUEFA © MEDIANA, O
PODRAS LANZAR UTA BOMBA INTELIGENTE. Si SOLO TE

QUEDA UNA ESTRELLA PEQUEIMA, SOLO PUEDES LANZAR UIA
BOLA DE FUEGO DEBIL.

CRIATURAS

HaAy mAS DE 60 CRIATURAS DIFEREMNTES EN EL JUEGO.

CUuanDO MATES A Ul MOMISTRUG, HAY UIA BUEIA
POSIBILIDAD DE QUE LA CRIATURA MUERTA ENGENDRE UIT
OBJETO QUE PODRIA SER UTiL. ESTOS OBJETOS iMCLUYEMN
POCIONES, PERGAMMINOS ¥ LLAVES.

A LA MAYORIA DE LAS CRIATURAS SE LES PUEDE HACER
FRENTE COIT UM ARMA BLAMNCA, PERO® COI ALGUNOS SOLO
COMNVIENE ENFRENTARSE A CIERTA DiSTANCIA UTILIZANIDO
LA MAGIA ® UNA VARITA MAGiCA. TENDRAS QUE
DESCUBRIR POR Ti MiSm® LAS ARMAS ADECUADAS PARA
LAS DIFERENTES CRiATURAS.

APARTE DE LA SACERDOTISA, LA GENTE DEL PUEBL® Y LAS
HADAS, TODAS LOS DEMAS CRIATURAS DEL JUEGO SO InUY




HOSTILES. CUANDO VEAS UM HADA, IMTENTA GOLPEARLA, YA
QUE TE DEVOLVERA UM POCO DE ENERGIA VITAL.

ENMEMIGOS PRINTCIPALES
PARA COMPLETAR EL JUEG®, DEBES VEIICER A LA iNFERIAL
ALIANZA QUE ESTA INTENTANDO® DOMINAR EL IMUNDO,

EL Brujo
FiSiCAMENTE ES EL MAS DEBIL DEL
PERFIDO® QUINTETO. 10 OBSTANTE,
SU CONMOCIMIENTO DE BRUJERIA Y
MAGIA NMTEGRA IO DEBE SER
INFRAVALORAD®. DICEN LOS
RUMORES QUE UNA VEZ ENCONTRO
un ANTiGUO® PERGAMIN® EN EL
Q@UE SE PUEDE APREINDER UI
'HECHIZO DOPPELGAINGER'...

La HECHICERA
LA 'FEmIME FATALE' DE ESTE MOI-
STRUOSO QUINTET®. LA GENTE
DICE QUE EmMBRUjA A LOS
INOCENTES CAMINANTES COIT SU
BELLEZA Y LUEGO LOS ATRAE PARA
QUE LA SIGAT A TRAVES DE SU
MORTIFER® LABERINTO DONDE LOS
HECHIZA Y PLAITA SUS ALMAS EIT SU
jarDIn. Con su EfERCITO DE
GUERRERAS AMAZOIAS DOMINA LA
TiERRA SALVAJE. SU PODEROSA
MAGIA LE DA CONTROL SOBRE LA
IMMATURALEZA Y SUS ELEMENTOS.




EL DiSCIPUL® DEL ARCHMAGE.
PRONTO SUS ESTUDIOS ESTARAI
COMPLETOS ¥ OCUPARA SU LUGAR
junTeO AL TROIO DE SU MAESTRO.
SuU FUERZA FISiCA ES TAI
PODEROSA Y MORTIFERA COMO SU
MAGIA DEmOMNIACA. ESTARAS
CONDENADO Si TE ENFRENTAS A EL
Sim AYUDA MAGICA.

EL ITECROMANTE
SEfioR DEL InFiernoe. TiEnE
EL PODER DE CONTROLAR A
LOS MUERTOS Y SUS ALMAS
CONDENADAS. ESTA PROTEGIDO
POR UT EjERCITO BLASFEM® DE
ORIGEN iNMFERMAL.
\

EL ARCHMAGE
EL DEFINITIVO ARCHIDEmMONIio.

POCO SE SABE DE EL.
[TADIE CONOCE SUS PODERES,

PER® SE RUMGOREA QUE ES
(CASi) INVENCIBLE...




SUGEREMCIAS

SALTAR
ALGUINOS LUGARES SOLO SOIT ACCESIBLES Si SE SALTA, ASI
QUE MO TE DESAMIMES ST LLEGAS A UIT CALLEJOI Sin
SALIDA. ADEMAS, SALTAR SOBRE REPECH®S, MURGS, ETC.
PUEDE EXIGiR MAS ESFUERZO. Si NO LO CONSIGUES A LA
PRIINERA, PRUEBA 3 © 4 VECES PARA VER Si LO LOGRAS.

ARMmAS
LAS ARINAS ESTAMN DIiSEMTiNADAS POR LA TIERRA, A VECES

OCULTAS ENTRE MUEBLES Y MATORRALES. [IIANTEN LOS OjOS
ABIERTOS.

RECOGER/DEjAR
CUANDO® TEINGAS UIT OBJETO EIN LA MANG® Y RECO|AS
OTRO, LOS DOS OBJETOS SE INTERCAMBIARAN. EL OBJETO
ANTERIOR QUEDARA COLOCADO AUTOMATICAMENTE EN EL
SUELO®. A VECES, Si EL SUELO ESTA CUBIERTO POR UI
OBJETO (UM CADAVER, POR EfEMPLO), EL OBJETO DEL
SUEL® PODRIA ESTAR OCULT®, Sill EMBARGO SiGUE AHI v
PUEDE RECOGERSE.

TESOROS
ALGUNOS TESOROS SO MAS DIFICILES DE CONSEGUIR QUE
OTROS. INTENTA SALTAR HACIA ELLOS.

CAERSE
DEPENDIEND® DE LA ALTURA, PUEDES SALTAR/CAERTE POR
ESCALERAS, IMURGS ¥ DEMAS COI UMNA CANTIDAD DE DATIOS
PEQUEfIA ® GRANDE. POR ENCilnA DE CIERTA ALTURA, Sin
EMBARGO, SIMPLEMENTE MORIRAS. [ESTAS AvVisaDO!

EscaLERrRAS
TEN CUIDAD® CUAND® SUBAS ESCALERAS. ES FACIL CAERSE
CUATIIDO SE ESTI& CORRIENDO,

SECRETOS
Con FRECUEINCIA, DEBES ESTUDIAR UIl OBjETO® COIT

ATENCIiON ANTES DE QUE HAGA NMADA., POR EJEMPLO, Si
PULSAS U BOTOI PORQUE CREES QUE ABRIRA UIT




RASTRILLO CERCAIN®, PUEDE QUE TENGAS QUE ACERCARTE
MUCH® AL RASTRILLO ANTES DE QUE SE ABRA.

Pasapizos
CUAHDO TE EINCUEIITRES EIT UIT PASADiZO, ASEGI:IRATE DE
@UE BUSCAS POR TODAS PARTES COIT CUiDADO, YA QUE

PUEDE HABER SALIDAS QUE IO VEAS A LA PRIIMERA.

SUGEREICIiA GEIMERAL
GUARDA EL JUEGO COI TODA LA FRECUEICIA QUE
PUEDAS PARA EVITAR TEINER QUE VOLVER A jUGAR PARTES
MUY LARGAS Si TE MATAM. ESTO TAMBIEN TE DARA LA
OPORTUNIDAD DE INTENTAR OTRA COSA CUAINID® CREAS
Q@QUE HAS HECHO ALGO MAL.

mAPA
DENTRO DEL PAQUETE DEL jUEG®, DEBERIAS ENNCOMNTRAR
ur mAPA QUE MUESTRA EL MUND® COMPLETO® DE ECSTATICA
[i. SEflIALAD®S EN EL MAPA APARECEN MUCH®S DE LOS
LUGARES IMPORTANTES QUE TENDRAS QUE DESCUBRIR
MiENTRAS AVATIZAS EIN EL JUEGO. ASEGURATE DE
ESTUDIARLO ATENTAMENTE Y MANTENTE AL TANTO DE
DOMNDE ESTAS, YA QUE ES LA UIiCA GUIA DE NAVEGACION
@UE TEMDRAS.
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