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Es aconsejable que antes de pa-
sar a solucionar el juego directamente,
nos hayamos familiarizado con el ma-
peadoy los problemas y personajes que
por €l se encuentran, hasta donde lle-
guemos, pero teniendo en cuenta que
esta solucién debe realizarse desde el
principio, sin usar ninguna posicion sal-
vada anteriormente ni alterar el orden
de los pasos marcados.

Cuando se dan puntos cardinales
para abandonar una localidad, nos refe-
rimos alazonade pantalla. Porejemplo,
ir al Norte es ir a la parte superior de la
pantalla. Al Sur, lainferior,y por Gltimo,
Este y Oeste son la derechay la izquier-
da, respectivamente. Por cierto, cada
localidad es una pantalla, cosa esta que
ha de quedar clara para no liarse al leer
la solucion,

Empezamos en el exterior de la
casa de Crispin, ¢l mago, Nos dirigimos

al Surhasta alcanzar el pueblode Serenia.
Apenas entrar, veremos a un hombre
intentando reparar un carro. Justo al
lado hay un barril, en cuyo interior hay
un oloroso pez, que debemos coger.

Acto seguido, entraremos en
cualquier tienda del pueblo, ya que al
salir, el hombre que intentaba arreglar
el carro se ha marchado, dejando caer
una monedade plata, que cogeremosde
inmediato, no sea que se nos adelante
alguien,

Salimos del pueblo, y yendo al
Oeste, tras cruzar por delante de la pana-
derfay la taberna, llegaremos a un arbol
con un panal en su interior, que un 0so
esta atacando. Pucsto que el pobre ani-
mal tiene hambre, lo menos que pode-
mos hacer es darle el pez que cogimos
del barril,

Tras esta buena accion, la reina
de las abejas nos permitird cogeruno de
los panales que contiene el arbol, como
premio por haberlasalvado. Enelsuelo,
junto al 4rbol, hay una rama caida, que
también debemos coger.

Su utilidad se demuestra a conti-
nuacion, cuando tras ir al Norte, vemos
un enorme perro excavando en un casti-
1lo de arena construido por las hormi-
gas. Para que el perro las deje en paz, le
lanzamos la rama. Agradecido, el rey de
las hormigas se nos aparecera y nos pro-
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meterd su ayuda si es necesaria en algu-
na ocasion.

Ahora, vamos una pantalla al
Norte, donde veremos un carromato de
gitanos. Desde este lugar, vamos a intro-
ducirnos en cldesicrto. Hemos de avan-
zar 8 pantallas al Oeste desde la del
carromato. Una vez hecho esto, estare-
mos junto a un charco de agua con dos
piedras detrds. Bebemos del charco,
puesto que cl desierto nos ha dejado
secos, y enseguida nos escondemos tras
las rocas que hay junto al charco.

A no tardar mucho, vercmos
como unos jinetes, los bandidos del de-
sierto, llegan aqui y se dirigen al Norte,
frente al templo. Uno de ellos, usando
unextrano bastén consigue abrirlacnor-
me puerta, y tras permanecer en el inte-
rior unos instantes, monta de nuevo y
desaparecen ambos en el desierto.

Nuestro objetivo ahora es conse-
guir ese baston, para lo cual hemos de
llegar al campamento de los bandidos.
Desde la localidad del charco, avanza-
mos una al iste y tres al Sur. Vaya... aqui
hayunoquenotuvo lasuerte detenerun
mapa como ti. En fin, yaque nolevaa
hacer ninguna falta, coge el zapato que
hay en la arena.

Avanzamos dos localidades més
al Sur, llegando a otro benefactor oasis.
Por cierto, este ¢s un lugar excelente
parasalvar la partica, Sigamos caminan-

do. Una nueva localidad al Sury por fin,
cuatro al Oeste. Ya estamos frente al
campamento de los bandidos.

Lo primero que haremos es be-
ber de la jarra que esté en el centro del
campamento, traslo cual entraremosen
la primera tienda que vemos. En su inte-
rior vemos a un bandido quc ducrme ...
iel baston apoyado al fondo!

Con mucho cuidado de no des-
pertar al bandido (nos mataria sin con-
templaciones) cogemos el magico bas-
tén y salimos de la tienda, Desandamos
el camino que hicimos antes, y volvere-
mosal templo, esdecir, cuatro Estes, scis
Nortes y un Oeste.

Estamosde nuevoenlalocalidad
del charco, pero ahora vamos al Norte y
estaremos frente a un extrafo templo
tallado en la roca. Usando el bastén y
diciendociertasconocidas palabras (esto
altimo es automatico), el muro que hace
las veces de pucrta sc abrira. Ahora, sin
perder un momento, entraremosy coge-
remosla botella que hay a la derecha de
la puerta y la moneda de oro que estd
junto a ella. Tras esto, saldremos inme-
diatamente, ya que en caso contrario, la
puerta se cerrard de nuevo, y quedare-
mos enterrados en vida.

Ya con los dos nuevos objetos,
podemos ir una localidad al Sur, y tras
beber de nuevo, avanzar ocho localida-
deshacia el IZste. Silo hemoshecho bien,
estaremos otra vez frente al carromato
de los gitanos. La moneda de oro de-
mostrard ahora su utilidad, ya que si
no la entregamos al gitano, no podre-
mos entrar al carromato para ver a
Madam Mushka, 1a vidente.

Esta nos invita a sentarnos y ver
lo que ocurre en la bola. En unaterrible
escena, Mordack, que tiene a Alexander
cogido en su mano (recordemos que




todo el castillo de Daventry hasido redu-
cido) le ordena que convierta de nuevo
a su hermano, Manannan, en un ser
humano.

Es necesario aqui aclarar que, en
King’s Quest III, Alexander convirtié a
Manannan, hermano de Mordack, en
una gato, para escapar del cautiverio al
que estaba sometido. Por desgracia,
Alexander no es un mago, y tras ¢l golpe
de suerte con Manannan, no puede ac-
cederalasdérdenes de Mordack de inver-
tir el hechizo, ya que no sabe cémo.

Mordack, muy enojado, le da de
tiempo hasta la noche para que recapa-
cite, pero puesto que desconoce el modo
de cambiar de nuevo a Manannan, en
realidad ese es el tiempo que tenemos
para intentar salvarlo.

Tras esto, Madam Mushka nos
desea suerte en nuestra mision, y lo que
es mas importante, nos entrega un me-
dallén mégico que nos protejera. Ape-
nas salgamos del carromato, lo primero
que debemos hacer es ponérnoslo.

Ahora, encaminamos nuestros
pasos al bosque de la bruja, justo al lado
de la casa de Crispin. Veremos que estéd
lleno de sapos, y si no llevasemos el
medallén de Madam Mushka, el hechi-
zo que nos lanza la bruja nos convertiria
en uno de ellos. Por suerte, estamos
protegidos, asi que entregamos la bote-
lla que cogimos del templo a la bruja.

Esta, con (pese a su aspecto) fe-
menina curiosidad, no puede resistirse a
abrirla, con lo que asistimos a una esce-
naen la que un genio sale de la botellay
obligaa labrujaaocuparsulugar, traslo
cual genioy botella desaparecen. Yasin
elincordio de la bruja por aqui, vamos a
su casa, a ver qué encontramos de inte-
resante.

Aqui dentro hemos de mirar tres

cosas. en primer lugar, el badl, en cuyo
interior hay una extrafia rucea, que co-
geremos, Luego la lampara, de donde
sacaremos una pequena llave, y por tlti-
mo, ¢l mueble que tenemos a nuestra
izquierda, dentro de cuyo cajon hay una
bolsa. También abriremos ésta y sacare-
mos las tres esmeraldas que contiene.

Actoseguido, salimosdelacasay
vamos una pantalla al Este, donde un
arbol parece tener una pequefia puerta.
En ella encaja perfectamente la llave
que hemos cogido de la casa de la bruja,
asi que la abrimos y cogemos el corazén
de oro que encontramos.

Por desgracia, la bruja, aunque
desaparecida, no nos dejard salir del
bosque, y por muchas vueltas que de-
mos, no podremos encontrar la salida.

Para solucionar esto, desde la localidad
donde cogimos el corazén, avanzare-
mos dos localidades al Oeste. Una vez
aqui, exprimiremos en ¢l suelo el panal
que nos ofrecié la reina de las abejas,
dejando una zona cubierta de miel, y
acto seguido, lanzaremos una esmeral-
da al suclo.

iDe repente, un pequeio elfo
aparece y se lalleva! Ya que ha desapa-
recido tan répido que no nos ha dado
tiempo de hablar con el, lanzamos una
segunda esmeralda, que sigue el mismo
camino que la anterior, Ya algo moles-
fos, lanzamos la dltima esmeralda en




medio del charco de miel. Cuando el
elfocoge laesmeralda, quedapegadoen
la miel, y podremos atraparlo.

El pequeiio ser nos promete que
nos sacara del bosque si le dejamos en
libertad. Puesto que Graham es un ser
muy generoso, accede a ello. Afortuna-
damente, ¢l clfo también resulta ser ge-
neroso, ya que tras guiarnos hasta sus
grutas, nos hace un valioso obsequio, un
maravilloso par de zapatos, a cambio de
nuestras esmeraldas. Por altimo, nos
indica el camino para salir dc las grutas.

Apareccmos frente a la entrada
del bosque, donde Cedric se alegra de
nuestro regreso. Ahora, vamos a empe-
zar a hacer feliz a la gente. Desde la
localidad donde esta la entrada al bos-
que, vamos hacia el Oeste, donde vemos
un sauce con forma de mujer. Si le ha-
blamos, nos dird que la bruja lc robd el
corazdn (literalmente) v la convirtio en
arbol.

Para solucionar esto, le entrega-
mos el corazon de oro, y en una bonita
secuencia, se transformaré en princesa
ante nuestros ojos. Al momento, apare-
ce ¢l principe que la buscaba desconso-
lado, y los dos marchan felices dejando
la lira que tafiia la princesa en forma de
sauce, que cogercmos.

Ahora vamos una localidad al
Sur, donde un viejo gnomo y su nieto
toman el sol. Vemos que el pequeiio
juega con una marioneta, que el viejo
gnomo no nos quiere dar, por lo que
hemos de entregarle antes la rueca que
cogimos en casa de la bruja. Agradeci-
do, yaque la rucca es suya, €l gnomo nos
la cambia por la marioneta de su nieto.

Yendo ofra pantalla al Sur, nos
encontramos al lado de la taberna del
pueblo. Aquivemos un gran montén de

heno, en ¢l que hemos de escarbar. De
pronto, las hormigas aparecen, y tras
ayudarnos abuscar, sureynosentregala
aguja de oro que hay entre la paja, de-
mostrando asi su gratitud al salvar noso-
tros su castillo del ataque del perro.

Nos dirigimos al Iste, y al pasar
frente a la pasteleria, vemos como el
gato sarnoso que tienc de mascota el
pastelero ataca a una rata, Con mucha
rapidez, hemos de lanzar cl zapato vicjo
que cogimos al esqueleto contra el gato,
lo que hara que huya. La rata, fuera de
peligro, nos agradece nucstra ayuda y
nos promete su colaboracion en lo que
esté en su mano.

Pero por ahora, basta con entrar
en la panaderia y comprar un pastel de

crema, con la moneda de plata que en-
contramos en ¢l pueblo. Hecho esto,
hemosde volver al pueblo para entregar
un objeto en cada una de las tiendas.
Empezamos con la sastreria, que es la
mas cercana.

Hemos de entregar al joven sas-
tre la aguja de oro que encontramos en
¢l pajar. A cambio, le pedimos Ia capa
azul, que nos serd de utilidad mas ade-
lante: Luego nos dirigimos a la
Jugueteria, a cuyo duefio entregaremos
la marioneta que obtuvimos del viejo
gnomo. De esta transaccion obtendre-
mos ¢l trinco.

Para finalizar, encaminamos
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nuestros pasos hacia la zapateria, donde
el anciano zapatero y su esposa no tie-
nensuficiente dinero pararetirarse. Mas
€so se soluciona dandoles el magnifico
par de zapatos clfos, cuya venta les per-
mitird vivir sin problemas. Puestoque ya
nole hard faltamas, el zapatero nos dara
su martillo,

Yacasihemosterminadoconesta
zona del juego. Vamos ahora hacia la
taberna, en la que entramos. Trasinten-
tar hablar con el tabernero, uno de los
criminales que alli hay nos sacudird un
trancazo en la cabeza del que acabare-
mosatado yencerradoencl sdtano (ade-
mas de con dolor de cabeza).

Por suerte, la rata a quien ayuda-
mos no nos ha olvidado, y roerd nuestras
cuerdas hasta liberarnos. Una vez en
pie, cogeremos la cuerda, y con el mar-
tillo del zapatero, golpearemos la puer-
ta hasta romper la cerradura. Aparece-
mos en la cocina, en la que hemos de
abrirla alacenaycoger lasabrosa pierna
de cordero que guarda, tras lo cual sal-
dremos por la puerta de la cocina, o sea,
la de la izquierda.

Volvemos a la localidad donde
estaba el carromato de los gitanos, que
ya han partido, y cogemos la pandereta
que dejaron en el suelo. Ya podemos
dirigirnos hacia la serpiente venenosa,
unalocalidad al Surdelacasa de Crispin.
Para apartarla del camino, hemos de
tocar la pandereta cerca de ella, con lo
que se asustara y tendremos el camino
libre hacia las montafias.

Unavez en ellas, Graham se esta
helando de frio, por lo que hemos de
ponernos la capa azul. Avanzamos con
cuidado una pantalla al Nerte y vemos
que el caminoesta cortado, perolanzan-
do la cuerda a la roca que estd a la
derecha de la rama muerta, y trepando

por ella, podremos subir a la cornisa que
hay sobre nosotros. Este es un buen
momento para comer media picrna de
cordero, yva que el aire de la montafia
abre ¢l apetito.

Pordesgracia, ¢l camino también
esta cortado aqui, y para llegar a donde
esta Cedric tendremos que saltar entre
las Tocas que sobresalen de la cascada
helada. No debemos pisar las de abajo,
ya que iremos al fondo del precipicio.
Una vez en el otro lado, caminaremos
hacia cl tronco y estaremos junto a
Cedric, tras lo cual avanzaremos al Este.

iDe pronto, un lobo atrapa a
Cedric y se lo lleva! Sin perder un mo-
mento, usamos ¢l trineo y llegaremos a
la parte inferior derecha de una locali-
dad, donde el trinco se rompe. Segui-
mos al Fiste y vemos a un aguila. Si le
hablamos, nos contard que lleva diassin
comer. Compadecidos, le entregamosla
media piernade cordero que nos queda-
ba, con lo que ¢l dguila, fortalecida,
emprende el vuelo no sin quedar muy
agradecida.

En la misma localidad, caminan-
do al Norte, seremos capturados por dos
lobos y llevados a presencia de la reina
Icebella, quien molesta por nuestra
intrusion en sus territorios, ordena a sus
lobos que nos devoren. Sin perder un
momento, hemos de tafier la lira que
usaba el sauce, cuya dulce musica suayi-
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zard algo el caracter de Ia reina, que nos
encomendara la mision de acabar con
un Yeti que ha plantado sus reales en la
cueva de cristal de la reina,

Seguiremos a uno de los lobos
hasta que nos indique cual es la cueva, y
alla nos dirigiremos. Ahora, la rapidez
es csencial, El Yeti saldra hecho una
furiayse abalanzard sobre nosotros, que
le lanzaremos a la cara el pastel que
compramos en ¢l pueblo. El monstruo,
cegadopor latarta, perderi el equilibrio
y caera al vacio.

Antes de volver, entraremos en
la cueva y con el martillo, cogeremos un
trozo de cristal de la parte del fondo de
la cueva, tras lo cual ya podemos volver
junto al lobo que nos guié. De nuevo
frente a la reina, que ya conoce nuestra
identidad, nos dara las gracias por li-
brarladel Yed,y nosdara laescolta de un
lobo, que serd nuestro guia para salir de
sus helados dominios.

Tras esto, llegamos a una panta-
lla con vista aérea (desde arriba), en la
que hemos de llegar hasta Cedric. Te-
niendo cuidado de no caer porlos aguje-
108, llegaremos hasta él. Unavez arriba,
y sin darnos tiempo a reaccionar, una
gigantesca ave Roc nos atrapara y trans-
portard hasta su nido, donde un enorme
huevo estd a punto de eclosionar.

Aquidebemoscoger ¢l medallén
que estd a nuestro lado, tras lo cual el
huevo se rompe y la bicéfala cria de ave
Roc se dispone adevorarnos, Porsuerte,
somos salvados en el dltimo momento
por el 4guila que alimentamos frente al
palaciodelareinalcebella, quenoslleva
hasta la playa.

En esta misma pantalla, recoge-
remos del suelo una vara metalica, al
lado del agua. Hecho esto, nos encami-
namos al Norte, donde un pequeio bote

llama nuestra atencién. Lo primero que
debemos hacer es usar la cera (que eslo
que queda del panal de las abejas tras
quitarle la miel) para tapar los agujeros
que tenga el bote.

Yaconlanaodispuesta, laempu-
jaremos y estaremos navegando. Si se-
guimosel rumbo Este-Este-Este-Este-Sur
llegaremos a la isla de las arpias, donde
¢stas nos haran un “cdlido” recibimien-
to. Mientras ellas discuten lo que van a
hacer con nosotros, es momento para
usar de nuevo la lira, con lo que las
arpias nos dejaran tranquilos.

En clsuelo hay un pequefio obje-
toque brilla. Se trata de un anzuelo, que
cogeremos antes de dirigirnos al Oeste,
donde encontramos a Cedric en muy mal
estado. Tras recogerlo, seguimos hasta
la playa, de donde cogeremos un objeto
que brilla, que resulta ser una caracola
marina. Subimos al bote y navegamos al
Oeste hasta alcanzar la vivienda de un
extrafio hermitafio marino.

Tocar la campana que hay junto
a la puerta es lo primero que debemos
hacer, ya que el hombre saldra de inme-
diato. Elproblemaesque estdmassordo
que una tapia, y no nos oira hasta que le
entreguemos la caracola que cogimos

enlaislade las arpias. Ahora que puede
0irnos, le explicamos que nuestro amigo
buho esta herido, a lo que replicara que
pasemos al interior de su vivienda.




Usard unos
unguentos en Cedric, que repondran su
salud en un instante. Ahora el anciano
nos dispensari su atencién, conlo que le
explicaremos ¢l problema que tencmos
con Mordack,yle preguntaremos dénde
esta su isla. Como solucion, nos dara un
excelente guia... nada menos que una
sircna. Nos embarcamos ya la seguimos
hasta llegar a la isla de Mordack.

Pordesgracia, nuestrallegada no
¢s muy triunfal, y ¢l bote sc estrella
contra las rocas que bordean la orilla,
Aparecemos mojados y magullados en
la playa, donde cogeremos ¢l pez que
esta a nuestra izquierda, tras lo cual nos
iremos hacia ¢l Norte, viendo frente a
nosotrosdosimpresionantes estatuasen
formade cobra. Si nosacercamosaellas,
sus 0jos empiczan a brillar, y al seguir
acercandose, los rayos que lanzan sus
0jos nos fulminan. Para evitarlo, usare-
mos ¢l cristal que conseguimos en la
gruta del Yeti en cualquiera de las esta-
tuas.

El hermitafo

Solventado esto, llegamos por fin
frente a la entrada del castillo de
Mordack, pero no podemosentrar por la
puerta principal. Bajaremos por las es-
caleras que hay a la izquierda y llega-
remos frente a una rejilla en ¢l suelo.
Usaremos en ella la barra que cogimos
de la playa y tendremos acceso a un
laberinto de tineles.

10

Tras movernos por cllos, en una
localidad hay unextrafio monstruo simi-
lar a un gorila. Si le damos la pandereta,
nos hari una demostracion de baile, y
tras una graciosa cabriola nos dejara.
Durante ¢l proceso, s¢ le cae una hor-
quilla al suclo, que légicamente, debe-
mOS TECOZET.

Volvemos al laberinto y tras re-
correr bastantes localidades llegamos a
una con una puerta, en la que usaremos
lahorquilla que recogimos antes, con lo
que ya podremos abrir la puerta. Esta
nos permite ¢l acceso a una despensa,
donde abriremos la alacena de la iz-
quierda. De su interior, cogeremos un
saco de guisantes, para posteriormente,
dirigirnos al Norte,

[legamos a una cocina, donde
una bella joven frota con vigor el suelo.
Si hablamos con ella, se asustara terri-
blemente, y para calmarla, le haremos
entrega del medallén que cogimos en el
nido del ave Roc. Unavez tranquilizada,
Cassima nos ascgura que nos ayudara si
nosvemos en dificultades mas adelante.

Dejamos la cocina por la puerta
de la derecha, y seguimos a la derecha
hasta alcanzar un comedor, donde ire-
mos al Sur. Sin salir de esta pantalla, al
MOVErnos un poco, un monstruo azul
noscapturardyarrojarienunamugrienta
celda, y sinpuerta ademiés. Rapidamen-
te, usaremosecl anzueloenlaratonerade
la pared del fondo, y obtendremos un
trozo de queso.

Acto seguido, nos sorprende la
aparicion de Cassima, a través de una
piedraalgo suelta de lapared, y lasegui-
mos sin perder un momento. Es muy
importante ahora no perderla de vista,
yaque nosextraviariamosde nuevoenel
laberinto.

Llegamos otra vez frente a la




puerta que conduce a la alacena, y de
¢sta a la cocina, Ahora ya podemos em-
pezar a trabajar para acabar con
Mordack. Volvemos a la sala donde nos
capturaron, y seguimos a la izquierda.
Encuando aparezca el monstruo azul, le
lanzaremos ¢l saco dec guisantes secos
que cogimos de la despensa, con lo que

el bicho resbalard y nos dejara tranqui-
los.

Subimos las escaleras y vamos
por la puerta de la izquierda. Esto es ¢l
dormitorio de Mordack, y aqui esta el
gato negro que es ahora Manannan.
Para cvitar que avisc a su hermano, en
primer lugar le lanzaremos el pez que
cogimos al llegar a la isla, y cuando esté
ocupado comiéndolo, lometeremosden-
trodelsaco donde estaban los guisantes.

Ya con un incordio menos, va-
mos al Sur y entramos en la biblioteca.
Leemosellibro abiertoyprestamosaten-
ci6n a los simbolos. Ahora ya podemos
salir hacia el Norte y volver al dormito-
rio, donde Mordack ducrme. Cogemos
su varita magica y salimos por la dere-
cha.

Atravesamos el descansillo y se-
guimos a la derecha, llegando al labora-
torio, donde subiremos las escaleras y
caminaremos a la derecha hasta alcan-
zar una extraina maquina. En ella, pon-
dremos lavarita de Crispin en labandeja
de la derecha, y la de Mordack en la

izquierda, para acto seguido lanzar el
trozo de queso al globo de cristal que
ocupa el centro del artefacto.

Hemos conseguido debilitar la
varita de Mordack y cargar al maximo la
de Crispin, que cogeremos de inmedia-
1o, ya que enseguida aparece Mordack
con la intencién de ajustarnos las cues-
tas. Nos apunta con su varita pero el
golpe se lo lleva el pobre Cedric que
enfra por una ventana.

En vista de que su varita se niega
aseguir funcionando, Mordack se trans-
forma por si mismo ¢n una cnorme libé-
lula, y se aproxima a nosotros con malas
intenciones. Sin perder un momento,
scleccionamos la varita de Crispin y la
activamossobre lalibélula. Veremoslos
gréficos que estaban en el libro, que

* representan hechizos, y usaremos el Ti-

gre,

Pero ahora el brujo se ha conver-
tidoen undragon, y trasrepetir el proce-
so anterior, seleccionaremos el conjuro
Conejo. De nuevo vuelve Mordack a la
carga, y estavezen formade cobra, pero
si nosotros nos transformamos en
Mangosta, no ocurrira nada.

Por fin, Mordack se transforma
en un anillo de fuego que nos rodea, y
para acabar definitivamente con €1, usa-
remos el conjuro de Nube de Lluvia, con
lo que lo apagaremos para siempre.

Y ya esta. El juego ha concluido.
Tan s6lo te resta ver la secuencia final y
esperar nuestra préxima solucién. i Has-
ta la préximal

gf maedfm deenfurem
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En la ciudad de los Tejedores

Comienzas ¢l juego en una mon-
tafia debajo de un drbol. Una especie de
estrellase acerca y te dice que el Conse-
jo de Ancianos te esta esperando al pie
de la montana. '

Sefialas la hoja que hay en el
arbol y cuando te aparezca en la parte
inferior a la izquierda, colocas la flecha
encima de ella y aprietas el RETURN,
(este sistema lo has de hacer con todos
los objetos y situaciones a lo largo del
juego), Ia hoja se cae.

Caminas hacia abajo de la mon-
tafiay llegas a tu pueblo, te diriges hacia
la primera tienda que hay a la izquierda
yentras en ella. Sigues caminando recto
y veras un tapiz de color verde, (Io mar-
casyte dird lo que representa y su histo-
ria), sigues andando y te encontrards un
tapiz de color azul. Haces lo mismo que
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con el anterior; sigues hacia la izquierda
y encontrards un tapiz que no esta com-
pletode colorrosa, y haceslo mismo que
con los anteriores.

Despuésde esto llegas donde es-
tan los Ancianos que estan discutiendo
conHetchel yal final laconviertenenun
huevo vy ellos mismos se convierten en
cisnes y salen volando de la habitacién
dejando unbastén enelsuclo. Te diriges
hacia el baston y lo recoges. Aparecera
representado en la parte derecha de tu
pantalla con tres letras de miisica C, D,
F_senalas el huevoy lo marcas y te dara
unas notas musicales, este es el primer
DRAFT, lo anotas (ECED). Seiialas el
huevoytecleaslasnotas en el bastényel
huevo se abrird saliendo un pato negro
que es Hetchel que te informard y te
dara varios conscjos.

Seguidamente sales de la tienda,
te vas hacia laderecha hasta que llegas a
la Gltima tienda. Caminas hacia la mesa
sefialas el libro y lo coges; después vas
hacia la olla la sefialas y te dard otro
DRAFT (DDCD). Senalas la lana que
hay en el cesto a la derechay (DDCD) y
verds como cambia su color a VERDE.
Acto seguido haces lo mismo con la lana
que hay a tu izquierda. Vuelves hacia la
mesa y sefialas el frasco conteniendo el
liquido, este se caeyte dard otro DRAFT
(GFFE). Sales de esta tienda y te diriges
hacia la tienda de los tapices v los cam-




bias de color (TODOS DEL MISMO
COLOR VERDE), DRAFT: (DDCD).
Sales de la ticnda te vas hacia Ia
izquierda y encuentras ¢l muelle y al
lado de €] hay una concha, la sefialasy la
abres (ECED). Ahora vas hacia la dere-
cha y pasada esta tienda hacia arriba y
" haciala izquierda tc encontrards en una
pantalla con 4 arboles sefialas uno por

uno los agujeros que hay en los arboles
todos estardn ocupados por un biho
excepto uno y te irdn dando cada uno
una nota, la escribes y tendras otro
DRAFT (CDDC).

Ahora caminas hacia la izquier-
dayverasunatumbayencimadeellaun
btho que no te deja ver la inscripcion,
Un poco mas a la izquierda de la tumba
hay unos espinos sefalalos y entonces
saldra un conejo de cllos que asusta al
btiho que seva hacia el agujero del arbol
vacio. Entonces scfialas la tumba y po-
dras lecr la inscripcion que te revela
variascosasydice que alli estdenterrada
tu madre,

Intenta abrir la tumba (ECED) y
veras lo que pasa es muy curioso pero no
s¢ ha de abrir para continuar el juego.
Ahorate dirigeshacia laderechayluego
hacia arriba hasta llcgar al arbol en el
que te encontrabas al principio del jue-
go. Cuando Hegas alli senalas el ciclo y
(LCED), ¢l ciclo se abre v de ¢ sale un
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rayo que corta el arbol y se cae al rio
yendo a parar cerca del muelle arrastra-
do por el agua. Bajamos hacia el pueblo
y vamos a mano derecha y entramos en
la primera tienda que encontramosy en
la cual todavia no habiamos estado, sc-
flalamoshacia la parte oscura (no donde
estd el oro sino cerca de la puerta que
hay una especie de barrotes) hasta que
te aparezcaen la parte inferiorlos ojos y
ponga (OSCURIDAD) entonces (CDDC)
y tendras la mirada del bitho pudiendo
ver en la oscuridad.

Alli descubres una rueca, paja y
oro. Sefialas la ruecca y te dara otro
DRAIT (DEDC), ahorasciialas la pajay
(DEDC)ylaconviertes en oro. Scguida-
mente senalas el oro y (CDED) y con-
viertes todo el oro en paja. Sales de esta
tiendaycaminashacialaizquierdahasta
llegar al muclle, te metesencl aguay te
subesen laramay vas hacia la izquierda
hasta que llegas a un TORNADO, lo
sciialas y te dard otro DRAFT (FDDE),
lo vuclves a marca y entonces (EDDF)
con lo cual lo paras y pasas. Contintias
navegando hacia la izquierda y llegas a
una isla.

En la ciudad de los Vidrieros:

Alllegar a la isla verds que en tu
bastdn aparece una nueva letra de misi-
cala “G” (ya falta menos); caminas ha-
cia la derccha y llegas a la CIUDAD
VERDI: alli entras cn una especic de
IGLUy aparecera un hombre que habla
contigo. Terminada la conversacion te
vas hacialaderecha dentro de esta espe-
cic de igli y encontraras una copa vacia
lallenas (EFFG). Ahorasalesy te diriges
hacia la izquierda hasta que llegas al
bosque unos pastores te aparecen al
mismo tiempo que suena un nuevo




DRAFT (CEEG), terodean y note dejan
pasar. Te preguntan varias cosas, y la
final te vas, dirigiéndote hacia la torre al
lado del igl.

Senalas a los obreros que hay
trabajando en latorre y haces el siguien-
te DRAFT (GEEC), con lo cual seras
invisible a sus ojos. Entras en la torre y
veras a dos hombres hablando te acercas
y los senalas, oyendo lo que dicen. A
continuacion de que se vayan te diriges
hacia una campana que hay a mano
izquicrda la senalas y te lleva a la torre
donde estdn trabajando dos obreros,
senalaslaguadanay obtendrasunnuevo
DRAFT (DFAF). Contintias caminando
hacia la izquierda y te lleva a otra cam-
pana que te traslada a donde esta la
esfera azul. Senalas la bola tres veces y
en una de ellas obtendrds un nuevo
DRAFT (EFFE).

Ahorasalesdclatorreyte diriges
otravezalbosque, cuando aparezcan los
pastores los sefialas y (EFFE), tc con-
viertes en dragon y los pastores huyen
despavoridamente. Entoncesya puedes
pasar, vas hacia la izquicrda y encuen-
tras un pastor dormido y las ovejas pa-
ciendo en el campo. Sefialas a las ovejas
y obtendrds un nuevo DRAFT (DEFA),
con el que podras despertar alagente y
al revés dormirla (AFED).

Sigues caminando hacia la iz-
quicrda y encuentras una pradera con
varias casas, entras en una de la que sale
humo. Alli encuentras a un cordero en-
fermo lo sefialasy apareceréd una pasto-
ra que después de hablar contigo te en-
seflard el DRAFT de reanimar ala gente
(CAAC). Sales, sciialas a las ovejas que
hay en el campo y les cambias el color
(DDCD).

Aparece undragény te lleva asu
guarida, entonces sefalas el oro que hay
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en su guarida y lo conviertes ¢n paja
(CDED), seiialas la paja y le prendes
fuego (EFFE), el dragén al quemarse
sale huyendo de su guarida dejando al
descubierto una entrada. Te diriges ha-
cia ella, entras, te vas hacia la izquierda
ysenalasla oscuridad haciendoel hechi-
zodever por lanoche (CDDC). Caminas
hacia derecha, cntras por un agujero y
caminas hasta cncontrar unas escaleras.
Bajas por ellasy te vas hacia laizquierda
hasta que te caigas.

Ahora estas cn el lago, lo sefalas
ytedardotro DRAFT (ADDA). Vaciasel
lago (GFFE), y te vas hacia la esfera la
marcas tres veces y en una de ellas te
dard el DRAFT de convertirte en cisne
(CFGC). Senalas un hoyo seco que hay

cerca de la esfera y vuelves a llenar el
lago (EFFG). Sales por detras del arbol,
caminas-hacia la derecha y llegaras al
exterior donde encontraras un precipi-
cio lo sefalas y utilizas la fuerza del
tornado (EDDF). Ahora se habra crea-
do una cscalinata por la que bajas y
llegas a la pantalla en que hay un chico
durmiendo y unas tumbas de metal al
lado. Sefialas al chico y lo despiertas
(DEFA), te dice que pertenece al gremio
delosHerrerosy te ensena donde queda
su ciudad y se vuelve a dormir, Lo sefia-
las nuevamente y (4DDA), con lo que
cambias tu personalidad por la de €l,
Caminas hacia la ciudad de los herreros




y entras cn ella,
En la civdad de los Herreros

Caminas hacia la derecha hasta
que encuentres a tu jefe que es el encar-
gado de la lefiera, este te encierra en el
calabozo y te quita el baston. Seialas la
paja que hay en el calabozo y te duer-
mes. El encargado de la lefiera echa el
baston al fuego, entonces aparcce el
pato negro lo recoge y te lo devuelve.
Abres la puerta del calabozo (ECED),
vas hacia la leficra, la senalas y la llenas
de troncos (EFFG). Bajas por las escale-
ras y encontraras a un hombre afilando
una espada y a otros dos conversando.
Sefialas a los hombres conversando y
oyeslaconversacion. Después sefalasla
espada que esta afilando el hombre y
cuando la tenga levantada la mellas con
¢l hechizo (FAFD).

Te encierran enla catedral verde .

en una jaula. La abres (ECED) y sales el
Obispo te quita el bastén y se va hacia
fuera. Ahora te diriges hacia la esfera
que hay alli pero el carcelero te lo impi-
de, dice que te dejari tocarla a cambio
de ver tu rostro entonces tu no se lo
impidesy clcarcelerodesaparece. Sefia-
las la esfera tres veces y te vas hacia
afuera. Allf esta el Obispo invocando
algo, entonces se abren los agujeros y
aparece ¢l demonio CHAOS, tu huyes
pero al Obispo lo mata. Vuelves afuera
y recoges tu bastdn, te vas Macia los
agujeros (3) los sefialas y entras en ellos
rcanimando a la gente que parece estar
muertos con el hechizo (C4A4C).
Despucés de esto vas hacia la iz-
quicrda hastallegar al lago de los cisnes,
lo senalas y entonces te habla diciendo
que es tu madre y lo que tienes que
hacer, Cuando al marcar al cisne sicm-

pre te diga lo mismo, vas hacia la dere-
chayvascerrando los 4 agujeros que hay
abiertos con ¢l hechizo (DECE). Al ha-
cer esto consigues la “B”,

Vuelves allago de los cisnesy vas

_‘i

hacia la izquierda, entonces aparéces
otra vez en la tumba que visitaste al
principio del juego. Te diriges hacia la
tienda de los tapices hasta que llegues al
telar, entonces aparecerd ¢l demonio
CHAOS'y el pato negro. Sefalas el telar
y te da un DRAFT (BFFC), seiialas al
patoy haces (CFFB). Senalas otravez el
Telar y te dara otro DRAFT (BFBF),
senalaslapluma delpatoy haces (FBFB).

Sefalas nuevamente el Telary te
da (BCCB), sefialas el Telar y haces
(BCCB) y el telar se rasga en dos y con-
sigues la ansiada "C’ te vas hacia el agu-
jero abierto al partirse en dos el telar te
sefialas a ti mismo y haces (CFGC) y te
convicrtes ¢n cisne. Con lo cual acabas
el juego.

C:jmifoio aqo:ie' /Oémz }Oér'ez
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MODULQO DE:
LA LLAMADA DE CTHULHU

Una cosa que me Interesaba in-
cluir en nuestro fancine, en la seccion de
Roleranmddulos. La salida de éstesegun-
do niimero especial del CAAD me parece
elsitio ideal para ello; hay sitioy el médulo
se puede incluir completo.

Hubiese preferido incluir un mo-
dulo vuestro ipero no he recibido nada,
nada de nada! Ni una miserable critica
destructiva he recibido. Total, que he teni-
do quie incluir uno de mi propia cosecha.
Si no os gusta, POS YA SABEIS, JOE,
enviadme los vuestros.

LA SANGRE DE MILAGROS

Este modulo esta discfiado para
serjugadoen el Madrid de losnoventay
porunos personajes que formen algo asi
como una agencia de detectives. Si que-
réis jugar el médulo y no tenéis persona-
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jesasi, podéishaceros otros(los juegos de
Rol pueden ser de “historias” y no de
“personajes”)orelacionara Encarnacion
de alguna manera con los jugadores.
Podéis usar para jugar las reglas de
“Cthulhu Now”, pero no son necesarias.
Yousé lasfichasy maso menoslasreglas
de los anos veinte (los precios los tienes
bien a mano, por ejemplo) y todo fue
muy bien.

Informacién inicial para los jugadores:

Laaccion comienza el 22 de mar-
zo de 199_. Encarnacion Sinchez
Montesinos, viuda, llama-a los jugado-
res o se presenta en su oficina de inves-
tigacidn, si esque tienen. Quiere contra-
tarlos para que localicen a su hija, Mila-
gros de las Rosas Sinchez, que desapa-
reci¢ hace tres semanas. En todo éste
tiempo la policia no ha conseguido en-
contrarla.

Milagros tiene 19 afios y estudia
2¢de Farmacia. Hace tres semanas sali6
de casaparairaldltimoexamen, el 28 de
febrero, y desde entonces no se le ha
vuclto a ver. Llevaba aquel dia unos
pantalonesvaqueros, una camisa blanca
con florecitas y un jersey de punto verde
y azul claro. Era morena, de piel clara y
ojos verdosos. La madre entregara va-
rias fotos de Milagros a los jugadores si:
sclopiden; una conellaenelzooun afio
antes, una de carnet y una con Mila en
bafiador enuna piscina eldltimoverano.

Informacion para el Mdster:

Mila ha sido asesinada por una
secta de adoradores de vampiros estela-
res y bebedores de sangre que se refinen
cada dos meses en las proximidades de
lalaguna de Mari-Pascuala, enuna nave
abandonada con el techo descubierto
(cerca de Alcoreén) que pertenece a la




empresa Marmoles TRAFIMA, S.L.

El director gencral de
TRAFIMA, José Ramén Castro Usera,
lideralasectadelos Caballeros Eternos,
que promete la vida eterna aqui en la
Tierra mediante la ingestién de la san-
gre de jévenes doncellas y su sacrificio
“a los Amos” (los vampiros estelares).

Milagros fue llevada al sacrificio
porun amigodelhijo delliderde lasecta
y miembro de la misma, llamado Juan
Luis Garcia Solfs. Juan Luis asistia a las
mismas clases que Milagros v que Fran-
cisco Ramén Castro (el hijo de José
Ramon). Juan Luis y Francisco pensa-
ron en Milagros como una candidata
ideal para cl sacrificio, y Jos¢ Ramén
estuvo de acuerdo. Juan Luis intentd
“conquistarla” , pero apenas tuvoéxito, y
recibio ayuda de José Ramén en forma
de “cartas de amor”.

Milagrosacabd cayendoenlared
que le tendieron, salié un par de veces
con Juan Luis ocultandoselo a su madre
y, el dia del dltimo examen en vez de ir
con los comparicros como le dijo a su
madre, se fue con Juan Luis a “pasarlo
bien”. Este la drogd y 1a llevo al sacrifi-
Cio.

Cuando el vampiro estelar acabd
con ¢lla, la secta se libré del cadaver de
la forma habitual: Con papeles falsos y
la colaboracién de un profesor de la
Facultad de Medicina sectario, Alfonso
Marquicre Dumas, fue ingresada en la
morgue de la Facultad, donde los estu-
diantesse “encargan” de borrarlas prue-
bas.

Esa es la historia y con eso podriais
improvisar una o varias partidas. Un es-
quema asi es todo lo que un Master nece-
sitaria para desarrollar su propio médulo.
Oy invito a hacer vuestras propias histo-

rias macabras. Pero continuemos con el
mddulo.

La secta estd a punto de realizar
otro sacrificio: la “novia” de Francisco,
Pilar Ballesteros Ocaiia, va a sufrir el
mismo destino que Milagros el dia 26, lo
cual les da un margen de actuacion de 4
dias a los jugadores.

DESARROLLO

En la casa de Milagros

Calle de Berna 13, 32 derecha.
Encarnacion los recibird amablemente
lasveces que vayan porlastardes; porlas
maiianas estara trabajando como cajera
en un Banco préximo donde también la
podrian encontrar, Ella contestara a to-
das las preguntas que los jugadores le
hagan, y les permitird registrar por la
casa, aunque Ics dird que la policiaya lo
hizo. Cuanto mas Ie pregunten més tris-
te y apagada se ird poniendo Encarna-
cion,

Silos jugadores registran 1a habi-
tacion de Milagros, una tirada de “Des-
cubrir” les permitira encontrar un pa-
quete con tres cartas de amor, escondi-
do en un bolsillo de un anorak. Las
cartas tienen como remite:

Juan Luis Garcia Solis

Colegio Mayor Mendel

Paseo Juan XXIII, s/n
MADRID

Son de hace unas sicte semanas,
Una tirada de “Grafologia” permitira
descubrir que son de un hombre adulto,
ysicomparanlaletraconladeJuan Luis
veran que no son de €l. Encarnacion
estard realmente sorprendida con ése
descubrimiento.

FEn el colegio mayor
Alli podrén contactar con Juan
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Luis, pero no sacaran mucha informa-
cién por las buenas. Si se le enseian las
cartas, las reconocera como suyas € in-
tentard quedarselas “por motivos senti-
mentales. s tan poco lo que me queda de
ella...”. Sise le presiona demasiado, avi-
sard a la secta , que mandard algin
matdn para que acabe conlosjugadores.

Si se consigue registrar la habita-
cion de Juan Luis por algin método
“ilegal”, se podra encontrar unacartasin
remite, abierta, dirigida a Juan Luis que
dice:

“Estimado camarada:

E's el momento propicio. No espe-
res mds. I'n la proxima luna tendrds que
hacerlo. Te esperamosjuntoal lago, como
siempre. Il Gran Hermano estd contento
contigo y los Amos aguardan satisfechos.

ifd, Shiilbgarg!

IRC™

El sello es de 17 pesetas (local) y
¢l matasellos es de hace un mes.

Son cosas que normalmentie no se
dicen, pero puedes preparar todas estas
carlas antes de jugar: Coges un sobre, lo
cierras, lo abres con un cortaplumas, me-
tes la carta copiada con la letra mds rara
que puedas hacer, pones el remitente y el
destino. Puedes copiar incluso el matase-
Hos con un punta fina negro o con lipiz de
carboncillo, y para no poner el selle, pue-
des recortar ese trozo de sobre simulando
que alguien lo ha cogido para su colec-
cion.

En la Facultad de Farmacia
Noresultara facil encontrar a los
compafieros de Milagros. Pueden pre-
guntaren Secretaria (tiradade “elocuen-
cig” para convencerles de que les bus-
quen la clase). Si encuentran la clase
podran conocer a Pilar y a Francisco.

También podran hablar con otros com-
paneros de Mila, o con Juan Luis, pero
no sacaran nada en claro. Todos les
dirdn igual: Mila era una buena chica,
una estudiante normalita, y que el dia 28
sali6 con Juan sin decirselo a su madre
porque no querianque se enterase. Juan
Luis dird cuantas veces sea necesario
que la llevé en su coche hasta la puerta
de su casa en la calle Berna.

Resultard mas interesante regis-
trar el coche de Juan Luis (“Mecdnica™
para abrirlo si no se consiguen las llaves,
La puertatiene FUE 22). En la guantcra
se¢ puede encontrar el fraje ritual de
Juan (tanica blanca con manchas
parduzcas de sangre en ¢l pecho y capu-
cha roja que deja al descubierto sélo la
bocaylos 0jos), asi comounajeringuilla,
con restos de la droga que usé con Pili.

En la Facultad de Medicina

Alfonso Marquiére Dumas es
profesor de cirugia en la facultad, espe-
cializado en cardiologia. Se puede ha-
blar con €], pero es muy hibil en ocultar
informacion. Si se pregunta por ahi por
él, se dira que es un buen profesor, aun-
que un pocorarillo, Alguicn dejard caer
en tono de broma que le gusta demasia-
do “la sangre” y que se encuentra muy
bien en la Morgue.

Si se baja a la Morgue se encon-
traran con la desagradable sorpresa del
cadaver de Milagros, bastante “maltra-
tado”. Por supuesto, en la Morgue ten-
dran que colarse de alguna manera.

En los archivos (después de co-
larse, claro) de la Facultad, podran los
jugadores localizar con tiradas de “De-
recho”y “Buscar libros” simultaneas, los
papeles necesarios para relacionar a
Alfonso con otrosdiez cadaveres de chi-
cas jovenes. También se encontrardn los
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papeles que indican c6mo ha sacado de
la Facultad cantidades apreciables de
droga que ha usado la secta con las
victimas. Porsupuesto, cuando algtin per-
sonaje es flagrantemente descubierto pon-
drd los pies en polvorosa.

En la casa de Alfonso

Situada en la calle Maestro
Alonso, 13, 22 B, es un piso modestito
que oculta la mayor parte de las pruebas
necesarias para empapelar a la secta.

En su biblioteca se pueden en-
contrar libros de medicina, cirugia, as-
fronomia, torturas y un manuscrito rea-
lizado por José Ramén a partir de varios
libros de los Mitos. Contiene varias ve-
ces los hechizos “Convocarfatar a un
Vampiro Estelar” (x3) asi como bastante
informacién sobre ellos (+4% en Mitosy
-1d4 en COR).

Con una tirada de descubrir se
podra localizar bajo 1a cama una cajade
polvorones que contiene ¢l traje ritual
de Alfonso, su daga ritual (todo man-
chado desangre) yun album de sellosen
¢l que los miembros de la secta han
firmado con sangre su nombre comple-
to, y en el que Alfonso guarda un me-
chén de pelo con el nombre de sus victi-
mas (Imas que suficiente para enrejarlos
a todos!).

iAl rescate!

Si la secta se ve muy presionada
por los jugadores, puede adelantar la
fecha del sacrificio de Pilar. También
puede pasar que los investigadores sean
muy lentos y la fecha llegue. En cual-
quicr caso, Pilar los llamaré en algiin
momentoy lesdird que por favorvengan
ahablar con clla, que cree que Francisco
8¢ trac algo raro entre manos. Mientras
los jupadores se dirigen hacia alla se

cruzaran con el coche de Juan Luis o el
de Francisco, en ¢l que van los dosy una
pataleante Pilar.

Deberian seguirlos o perseguir-
los hasta la nave abandonada en
Alcorcén, donde Francisco y Juan Luis
arrastrardn hasta el interior a una Pilar
yadrogada. En el interior estard toda la
secta. Serd el momento de acabar con
ella (15 tios). Los sectarios irdn atavia-
dos con las ropas ritualesy armados con
sus dagas. Defenderan a sus lideres a
muerte. José Ramon intentard llamar a
un Vampiro Estelar para acabar con los
jugadores y llevar a cabo el sacrificio.

Final

Si los jugadores consiguen aca-
bar con la secta reuniendo todas las
pruebas necesariasy salvar a Pilar, recu-
perarédn 1d10 COR. Si no salvan a Pilar
habrd una pérdida de 1d4 COR. Si Pilar
desaparece y ellos no descubren nada
perderan Idé6 COR,

Personajes implicados
Francisco Ramén

FUE13 CON15 TAM 13 INT17 POD 17
DES8 PV.14 PM.17 CORO
Hechizos: “Convocarfatar Vampiro Es-
telar”

Quimica: 43 %
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Esquivar: 55%

Daga: 75 %

Elocuencia: 70 %

De aspecto muy diferente a su amigo,
pelo engominado, chaqueta, corbatitay
zapatos lustrosos.

Juan Luis .
FUE9 CON 10 TAM 13 INT 10
DES9 PV.12 PM.15 CORO

Hechizos: “Convocar Vampiro Estelar”
Quimica: 40 %

Esquivar: 50%

Daga: 60 %

Es de aspecto flaco y blanquecino, de
pelo revuelto y ropa desordenada.

POD 15

José Ramoén
FUE 14 CON 12 TAM 15 INT 14 POD 20

DES9 P.V.14 PM.20 CORO

Hechizos: “Convocarjatar Vampiro Es-
telar”, “Signo de Conjuracion”

Daga: 80 %

Elocuencia: 75 %

Esquivar: 60 %

Hombre cuarentdn de aspecto sano, pero
casi calvo y cierta mirada de superiori-
dad que resulta desagradable. Es viudo
desde hace 10 afios. Su mujer murié en
un desafortunado “accidente” de auto-
mavil pocodespués de que élcomenzase
a leer los libros de los Mitos.

o

Este hechose puede encontrarreflejado
en periddicos o en los archivos de la
policia. Se hizo una investigacién pero
no se encontrd nada en su contra. En
realidad su mujer fue la primera victima
de los Vampiros, y ¢l ocult6 €l hecho
simulando el accidente.

Alfonso Marquiére Dumas
FUE 10 CON 10 TAM 14 INT16 POD?2L
COR O

DES12 P.V.12 PM21

Hechizos: “Convovarfaiar Vampiro Es-
telar”

Medicina: 60 %

Tortura: 70 %

Daga: 80 %

Elocuencia: 40 %

Este hombre de ascendencia francesa,
fina apostura, tranquilo de habla y as-
pecto de buena persona, es en realidad
un depravado con gran gusto por las
mujeresy los muertos. Disfruta como ¢l
que mas durante los sacrificios, de los
que es co-oficiante junto a José Ramdn.

Sectario tipico
P.V.13 CON11 DESL0
CORO PM.12

Hechizos “Convocar Vampiro Estelar”
Esquivar: 40 %
Daga: 40 %

Matén que puede enviar la secta contra
los jugadores

20



PV.15 CON15
DES12 COR40

Esquivar: 30 %

Pistola: 70 %

Rifle: 60 %

Usaré un rifle con mira telescopica (1
tiro por asalto, 1d10 de dafio) o bicn una
pistola de 9 cargas del 38 (2 tiros por
asalto, 1d10 de daiio).

S€ que a éste modulo le faltan algunos
detalles, pero no he querido alargarlo mds
parano cogermds extension de éste CAAD
especial. No creo que iengdis ningtin pro-
blema para completarloyadaptarlo a vues-
tro gusto, pero si tenéis algun modulo, o
queréis enviar alguna colaboracion o te-
néis alguna pregunia sobre cualguier otro
aspecto de Rol, va sabéis, escribidme a:

Juan Antonio Paz Salgado
Plaza de Cartaya, 2, 1° A
28024 MADRID

Nada mds, nos vemos en el proximo
fanzine.

?%e fgf on /? oc{r-ff’;uez
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THE SECRET OF MONKEY ISLAND

Con diez cafiones por banda.
Viento en popa a toda vela, no corta el
mar si no vuela, un velero bergantin...
Pero, éen qué demonios estaria yo pen-
sando?.

Vayamos al grano. Lo que tengo
ante mi es nada menos que la aventura
graficaMonkey Island y he sido elegido,
por el magnanimo dedo de nuestro esti-
mado director del CAAD, para hacer de
¢sto una solucion serializada.

Veremos que tal sale este rollo.

Primero procederemosa las pre-
sentaciones. Mi nombre es Guybrush
Threepwood....... iChrupchrup
no!l.iThreepwood! y acababa de llegar a
las costas de la Isla de Mélée, un punto
remoto enire el mar Caribe, para conse-
guir mi Ginica ambicion: ser un fiero y
sanguinario pirata, terror de los mares.

El primer contacto que tuve en
la isla fue con un viejo vigia, que se
calentaba bajo las estrellas a la lumbre




de una hoguera. Después de sa-
ludarle y presentarme le expliqué cual
eramiambicion. Elviejo me miré diver-
tido, pero me indicé que para empezar
deberia hacer una visita a los capitanes
piratas que frecuentaban un tal Scumm
Bar.

Como ya tenia algo por donde
empezar bajé hasta el puebloy alencon-
trar ese bar, entré en él. Un tufo
pestilente de eflaviosde alcohol y de ese
extrafio mejunje venenoso llamado grog
me recibid al entrar, y mis atonitos ojos
pudieron ver a una panda de piratas
ebrios celebrando un gran festin.

Preguntando a uno de ellos me
indic6 hacia un reservado donde tres
capitanes piratas bebian de ese grog ja-
rra trasjarra. Hablé con cllosy, tras casi
morirse de risa al exponerles mis suefios,
me indicaron que siconseguia pasar tres
pruebas conseguiria convertirme cn un
sanguinario pirata. Una era vencer al
Sword Master de Mélée Island. 1.a scgun-
daencontrar un tesoro ocultoy, la terce-
ra, robar un extrafio idolo de la mansion
de la gobernadora.

Dispuestoasuperar lastresprue-
bas esperé a que ¢l cocinero del Scumm
estuviera distraido para entrar ¢n su co-
cina. Alli me hice con un cacho carne,
una especie de cacerolay, tras espantar
a una gaviota inoportuna, un arengue.

Después abandoné el lugar y
decidi explorar ¢l pucblo. Alli me en-
contré con los pintorescos habitantes de
Mélée y con un tipo que pretendia ven-
derme un plano que indicaba la manera
de encontrar el famoso tesoro escondi-
do de laisla. Como mis telaranosos bol-
sillos estaban sin un maldito doblon tuve
que renunciar a la compra, Mas alla del
arco encontré una ticnda con objetos a
laventa bastante interesantes, pero como
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seguia sin un real decidi ganarme algu-
nos.

Junto a latienda me sali6 un tipo
con cara de amargado que se presentd
comoel sheriff de Méléey parecio que no
le cafa nada bien pues me invitd a que
abandonara el pueblo.

Por conveniencia, obedeci la in-
vitacién del Caramargao, y fui a dar una
vuelta por la isla. En una explanada di,
nada mas y nada menos, que con un
circo. Alli me encontré con los herma-
nos Fetuccini que parecian tener proble-
mas con un cafidn. Después de saludar-

les me informaron que tenian que pro-
bar ¢l candén para lanzar al Hombre Bala
pero que no tenian ningtn voluntario
para hacerlo. Me ofrecieron 178
doblones a cambio de que me metiera
cn la boca del cafidn y acepté gustoso.
Me puse la cacerola que habia “adguiri-
do” encl Scumm Bar por cascoy, trasun
aparatosovuelo, me di de morroscontra
uno de los pilares que sujetaban la car-
pa.

Trasrecuperarme, loshermanos
Fetuceini me pagaron lo prometido y,
con ese dinero, volvi al pueblo y pude
adquirir ese planodel tesoro oculto ade-
més de una espada y una pala dec la
tienda del viejo majadero.

Con esasviandas me dirigi hacia
un gimnasio al norte de laisla, donde un
tal Capitan Smirk daba lecciones de es-




LADIUUL CUlaGUY DU VAT VO AU TO, Waldd Ulia Uc 1ad peiouias yue Hiail
realizado estas soluciones, asi como el que redacta esto, pertenecen al
CAAD, siglas del Club de Aventuras AD.

El CAAD es un club de y para aventureros. Tenemos una publicacion
bimestral (de hecho, este libro es parte de nuestra tirada), en la que se
tratan todo tipo de temas relacionados con la aventura, no solo soluciones
como en este. Tenemos secciones para todos los gustos, y entre ellas
puedo citar programacion de aventuras, resolucion de dudas y blogueos en
juegos, desarrollo de argumentos, pasatiempos, mapas, introduccion a la
aventura y otras muchas cosas que no cito por falta de espacio.

En el CAAD se han iniciado multitud de nuevos aventureros, entrando
mas de lleno en el mundo de la aventura y conociendo campos que les
eran totaimente extranos, ya que el CAAD no se limita a la aventura por
ordenador. Tenemos amplias secciones de juegos de rol e incluso de
juegos por correo.

Para formar parte del CAAD y ser socio, tan sélo debes mandar un
giro postal o un cheque a nombre del club por valor de 1.500 (mil quinientas
pesetas) a la siguiente direccion:

CLUB DE AVENTURAS AD
Apartado de Correos 319
46080 VALENCIA

Ello te dara derecho a recibir inmediatamente tu tarjeta personal y
exclusiva de socio, en la que consta tu nimero de miembro del CAAD, asi
como a recibir en tu domicilio cuatro ejemplares de nuestra publicacion en
un periodo de seis meses.

Si decedes ser socio directamente, manda el cheque o el giro junto
con tus datos personales y pasara a formar parte de esta gran comunidad
aventurera. En caso de que desees recibir una informacion mas completa
sobre el club y sus actividades, escribenos a la direccion arriba resefiada y
te la enviaremos sin tardanza.

Y esto es todo. Esperando que tu también te unas a nosotros, se
despide tu amigo:

jmm dq muﬁaz gaéé

Direcrtor del CAAD






N ‘SYITININAAV SVIIAVLSH




CC\C\D CAAD CAOD CAOD CAAD CAALD CALD CAOD CAOD CAAD CAAD CAALD CAAD CALD CAL

=]

aAAD CALD COOD CAOLD COOAD CAAD CAAD CAOD CAOD CAAD CAAD CAAD CAAD

:CONCURSO CHICHEN-ITZA

Para celebrar que esta aventura estd en el mercado, €l CAAD ha
convocado un concurso en el que pueden participar todos sus
miembros. El inico requisito es pertenecer al Club.

Bl modo de ganar es sencillisimo, tan solo responder a una
preguntita de nada:

(Gwdew&uwuwaauQuﬁwﬂ&y
que Teclean pora acalanr el juego)

Aguellos DIEZ (10) socios cuyas respuestas (correctas, claro)
lleguen en primer lugar, serdn agraciados_con una reproduccion
fideligna, del objeto que el mismo KUKULKAN-QUETZALCOATL te
entrega al acabar tu misién.

CAAQD

Opartado de Correos 319
46080 - VALENCIA

8i atin no eres -socio, no sabes que te pierdes. armate rapidamente
de tinta y papel y escribenos. Te remitiremos cumplida
informacion acerca del Club y sus actividades.

Envia tu respuesta a:

VY2 auvd guvo gvvd Qvvd avvd Quvd gvvd guvvd ayvd avwd avvd avvd ¢

J 4vvd Qved 4wl avwd 4wl avwd Qved vyl avwd Qyvd aved 4ved avyd avod 0



_grima, tropezandome con un tipo raro
que me permitié el paso a cambio del
arenque arrebatado a la hambrienta ga-
viota.

Durante las lecciones, ademas
del buen uso de la espada, el Capitdn
Smirk me aplic6 en el empleo de lamala
lengua; una buena réplica al insulto de
un adversario es la mejor arma con la
que podia contar.

Después del aprendizaje decidi
ir en busca del Sword Master para en-
frentarme con €ly, asi, tuve la ocasion de
probar mis recién adquiridas habilida-
des con los piratas que por ahi pulula-
ban. Asi fui aprendiendo nuevos insul-
tos y réplicas hasta que estuve bien pre-
parado para enfrentarme al Sword
Master.

Pero nadic parecia saber donde
vivia ese afamado espadachin, sino tan
solo el viejo chiflado del tendero. A mi
pedido, €l viejo aceptd gustoso y fue en
busca de €l pero, al volver, me vino con
la noticia de que ¢l Sword Master pasaba
de mi y que me tirara al rio, si asi me
apetecia.

Le volvi a rogar al tendero que
insisticra y, al aceptar, le segui hasta la
guarida del Sword Master que, ante mi
asombro, resultd ser una hermosay bue-
na moza de armas fomar.

Cuando estuvimos frente a fren-
telaretéyentablamosun cruentoduelo.
Tras un arduo intercambio de insultos y
réplicas logré vencerla al finy, acambio,
recibi de ella una camiseta que me acre-
ditaba como vencedoren elducloconla
Sword Master.

Estandoenelbosque de laSword
Miaster segui las indicaciones del plano
del tesoro y, tras encontrar el sitio indi-
cado, cavé con lapalay alli encontré con
una vulgar camiseta. Como parecia no
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haber nada mds abandoné el lugar vy,
mientras volvia hacia ¢l pueblo, encon-
tré entre el bosque unas plantas amari-
llas y les arranqué unos pétalos.

Ahora me quedaba la parte mas
dificil: robar el idolo de la casa de la
gobernadora. Asi que me dirigi hacia la
mansidn, que se encontraba a las afue-
ras del pueblo, y me encontré con el
problema de unos fieros marilines que
meimpedian el acceso hastala mansion,
El cacho de carne sazonadas con los
pétalos amarillos me resolvieron €l pro-
blema y pude penetrar, sin llamar la
atencién, dentro la casa.

La mansion parecia desierta y
esa situacion parecia propicia para mis
propdsitos; pero, al entrar en una de las
habitaciones, losacontecimientos se pre-
cipitaron: aparecidé el sheriff
Caramargaeo. Entre pufictazo vay pufie-
tazo viene logré hacerme con un repe-
lente de ardillas ademas de descubrir el
ansiado idolo escondido tras unos ba-
rrotes. Trasdeshacerme del Caramargao
intui que la Ginica manera de haccrme
con ese idolo era raer los barrotes con
una lima.

Abandonando la mansién me
dirigi a la prision que se encontraba
cerca de la iglesia donde encontré a un
reocon algunos problemas. Unodeellos
era el mal aliento, cosa que pude com-
probar con ésta hermosa nariz que Dios
me hadado. Asi que volvi ala tienda del




viejoy le compré unabolsa de caramelos
de menta. Eso parecié solucionar los
problemas de alicnto del preso, sin em-
bargo tenia un problema atin més gordo
con las ratas que pululaban por su celda.
Con el repelente de ardillas soluciona-
mos ¢l problema y él, a cambio, me
regald una tarta que le habia llevado su
mama.

Cdmo por esos tiempos yo se-
guia una dicta a basc dc Biomanan con
ensaimadas, tuve que renunciar a co-
merme la apetitosa tarta pero dentro de
ella pude encontrar un regalo bastante
preciado: una lima.

Ya con la lima pude hacerme
con ¢l idolo en el preciso momento en
que Caramargao sc recuperaba y me
detenia.

Y fue, precisamente, en ese mo-
mento cuando hizo acto de aparicién la
ducfadelacasa:lagobernadora Marley.

Ambos no miramos a los ojos e

invisibles chispas de amor saltaron entre
unoy otro, mientrassentiacomoel cora-
zén me latia con desesperacion y me
quedaba sin resuello pues i se me habia
olvidado respirar!.

Lagobernadora, con unavozque
a mis oidos llegd como masica celestial,
despidio al Caramargao y nos quedamos
solos. Con su dulce y deliciosa voz me
pregunt6 cosas sobre mi pero estaba
demasiado ruborizado y emocionado

como para responder y fue en ese preci-
so momento cuando hice el mayor des-
cubrimicnto de mi vida: me habia ena-
morado de la gobernadora Marley.

Después del interrogatorio, mi
amada me dej6 libre para partir y ella
retorné a su despacho, dejando en el
aire ¢l dulce aroma de sus cabellos y el
sonido de su voz.

iBueno!, pensé cuando hube
bajado al mundo de los mortales, ya he
conseguido las tres pruebas.

iiiiYa soy un valeroso y sangui-
nario PIRATA con maytsculas!!!!

Con alegria decidi ir al Scumm
Bary ensenar a los capitanes piratas mis
tres trofeos cuando, ioh no!, volvié a
aparccer Caramargae ¥, csta vez si, con
cara de pocos amigos.

-iPor las barbas del pirata Barba
Negra! -exclamé.- Me lo encuentro has-
ta dentro mi jarra de grog, Caramargao.

-Ah, si jovencito imberbe -dijo €l
entre risas.- Mira que regalito te hago.

Asique me hizo un extraordina-
rio regalo: una cuerda, atada al idolo la
cual me puso por corbata y me arrojé al
mar.

Pero me resulté facil salir del
atolladero y logré alcanzar el muelle.
Una vez a salvo vi como un
fantasmagorico barco se alejaba del
muelle y se perdia por el horizonte. Me
preguntaba por qué ese¢ barco me habia
causado escalofrios cuando Ia respuesta
me llegdé muy pronto: apareci6 €l vicjo
vigia con unanota parami. Allileiqueel
malvado y fantasma pirata LeChuck ha-
bia raptado a mi amada gobernadora y
se la habia llevado a su guarida enclava-
da ecn Monkey Island.

Quedé inmévil sobre el muelle
mientras asimilaba la noticia: Mi amada
raptada por un piratafantasmay llevada
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lejos de alli.

-iDebo rescatarla! -pensé en voz
alta pero habia una dificultad: parecia
que todo el mundo habia huido en des-

bandada y necesitaba un barco ademas
de una tripulacion,

Con dnimos renovados me dirigi
a un puesto de compra- venta de barcos
de segunda mano que se encontraba al
norte de la isla y alli tuve mi primer
contacto con unindividuo llamado Stan.

Ese tal Stan resulté serel tiomas
plasta y plomazo que yo jamas me haya
echado en cara. Después de una largay
aburrida perorata sobre sus inmejora-
bles condiciones y su buena mercancia,
que me provocd un fuerte dolor de cabe-
za, resultd que sus barcos estaban muy
lejosdel alcance de misbolsillos. Pero el
plasta me informé que podriamos nego-
ciar si contaba con el aval del tendero
del pueblo.

Répidamente me dirigf al tende-
roy le expuse mi problema. Al principio
parecié dispuesto y se dirigié a la caja
fuerte y la abrié con la combinacién
(que anoté). Pero luego parecié arre-
pentirse y se negd a darme el aval.

Pensando que el fendero era fa-
cil de enganar le pedi que fuera, de
nuevo, en busca del Sword Master, A
reganadientes aceptd y, al quedarme
solo, abri la caja fuerte con la combina-
¢idn y me hice con el aval.
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En la plaza del reloj del pueblo
encontré unsitio donde parecianvender
pollos y alli me hice con un pollo de
goma que dentro contenfa una polea.
También alli me llevé un gran susto: un
extrafio mago estaba sentado sobre un
frono y me ofrecid sus servicios de
adivinacion. )

Acepté gustoso, mas para darle
el gusto a ese mago que por otra cosa, y
me conté cosas sobre mi futuro como
que en una isla lejana un temible pirata
fantasma tenia su guarida en las profun-
didades de la isla. También me cont6
que unaraiz podia acabar con ese espec-
troy que unos canibales, tal vez, podrian
ayudarme.

Sinsabersi creer en las profecias
del mago loco, regresé al puesto de Stan
y tras un arduo regateo, rechazando to-
das las opciones que me ofrecia (lo que
me provocd otro fuerte dolor de cabeza
y un odio eterno hacia ese larguirucho
ladrillo), logré hacer que me vendiera
uno dé sus barcos. Ademas, el plasta me
regald una brijula magnética, un trio de
folletos y una tarjeta.

Pero, ahora, necesitaba una tri-
pulacién. Asf que decidi liberar de su
cautiverio al presode lacarcel. Paraello
recogi todas las jarras de cerveza que
estaban sobre las mesas del Seumm Bar
y llené una de ellas con esa especie de
acido sulfdrico llamado grog, que se en-*
contraba en el barril de la cocina. Asi
me dirigi hasta la prisién, pasando el
grog de una jarra a otra, y apliqué el
mejunje contra la cerradura de los ba-
rrotes. La cerradura chiscdy se fundié y
la puertase abrié. El preso, en agradeci-
miento, me dejé plantado conla palabra
en la boca.

Alguien que podia también ayu-
darme en el rescate de mi amada gober-




nadora era Carla, la Sword Master. Al
encontrarme con ella le expliqué lo que
ocurriayle enseiié laextraordinarianota
que me entrego el vigia. Carla, aunque
de mala gana, aceptd formar parte de Ia
tripulacion,

Ya tenia dos tripulantes y, aho-
ra, me faltaba un tercero. Asi que me
dirigi hacia el norte de la isla de Mélée
donde un extrafo islote permanecia
unido con la isla a través de un cable.
Usando el pollo pasé al islote y entré en
la casa ubicada en ese lugar.

En esa casa me encontré con un
gigantén pirata que aceptaba formar
parte de mi tripulacién si lograba pasar
una terrible prucba:; enfrentarme a un
horrible monstruo encerrado tras enor-
mes puertas blindadas.

Acepté enfrentarme con ese ho-
rrible monstruo que resultd scr...iuna
cotorral.

Después de haber pasado el su-
pliciode conocer al plastade Stan, pasar
laprueba dela cotorra fue cosa de nifios.

El gigantdn, asombrado de¢ mi
valentia, aceptd formar parte de la tripu-
lacién. Asf que volvi al muelle del pue-
blo y alli estaba mi barco y toda mi
tripulacién: Carla la Sword Master, Olis
¢l preso y ¢l capitan Meathhook.

Los cuatro embarcamos y em-
prendimos nuestro viaje en rescate de
mi amada Marley; en fin, nos dirigiamos

hacia Monkey Island.

Pero durante la travesia ya em-
pezaron los problemas: ninguno de los
cuatro sabiamos donde diablos se en-
contraba Monkey Island. Y, para mas
INRI, latripulacién se me amoting, como
side Rebelion a Bordose tratara, yse me
tumbaron a la bartola a tomarel soly a
disfrutar de ese crucero por el Caribe.

Asi que, unavez mas, me encon-
traba solo, por asi decirlo. Investigando
por el barco descubri en un cajon de un
camarote, un libro que habia perteneci-
do al anterior capitdn de ese paquibote.
En €l lef que sus anteriores duefios ha-
bian intentado encontrar Monkey Island
y, al parecer, lo hicicron pero nunca
regresaron. También pude leer que an-
tes de encontrar Monkey Island habian
estado preparando un extrafio potage y
que, durante su coccidn, s¢ produjo una
extrafia explosion que los transportd
hasta la isla de los monos.

Recorricndo el barco de un ex-
tremo a otro encontré una bandera pira-
ta ondeando en ¢l mastil y me hice con
ella. Yaen lacocina, dentroun armario,
encontré una caja de cereales en cuyo
interior sc encontraba una llave. Esa
llave abrié un armario del camarote del
capitiny dentro encontré un cofre. Del
cofre logré conseguir la extrafia receta
del potage y unas ramitas de canela. Asi
que, leyendo la receta, resolvi preparar
la misma pocion.

Para realizar el mejunje necesi-
taba unas ramas de canela, hojas de
menta, una calavera humana prensada,
tinta de calamar, sangre de mono, un
pollo, azafran y varias cochinadas mas.
Como es natural, no poseia nada de eso
conmigoy enelbarco no parecian existir
esos ingredientes, asi que debia meter
en la cacerola que se encontraba sobre
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el fuego de la cocina todos aquellos
ingredientes que se asemejaran a los de
la receta.

Para empezar, meti lasramas de
canela que encontré en el cofre. Por las
hojas de menta meti varios caramelos
que le compré¢ al tendero. Por la calave-
ra humana empleé la bandera pirata.
Por la tinta empleé la tinta china que

encontré sobre lamesa del camarote del
capitan. El vino que encontré en la bo-
dega lo emple¢ como sangre de mono.
El pollo-de goma también fue a parar a
lacacerola, asi como un pocode pélvora
cogida, también, de la bodega, y algo de
cereales,

Con tanta porqueria metida cn
Ia caccrola, de ahi no podia salir nada
bueno y una enorme explosion asolo el
barco que me dejo Ielo.

Aldespertarsubi hasta la cubier-
taydescubri, ante nosotros, las costas de
Monkey Island.

Sin embargo, laisla todavia esta-
ba demasiado lejosy el barco no parecia
tener un bote de desembarco. Pero lo
que si tenfa cra un canon, y cso me
recordo a los hermanos Fetuecini,

Bajé a la bodega v cogi un poco
de pélvoray una cuerda escondida den-
tro un badl: En la cocina encontré una
cacerola que quedaba perfecta al tama-
o de mi eranco v subi a cubierta,

Asi que con la cucrda improvisé

una mecha y la pdlvora la meti dentro
del caiién. Con algo de fuego de la coci-
na, aprovechando la nota que me habia
entregado ¢l vigia de la isla de Melee,
hice de hombre balay aterricé de cabeza
en las playas de Monkey Island.

Ya cstaba en la tan temida
Monhey Island y, ahora, debialocalizar la
guarida del fantasmon LeChuck y resca-
tar a mi amada Marley.

En la playa donde habia aterri-
zado descubri un platanero, cargado de
platanos inalcanzables, y, varada en la
orilla, un bote sin remos.

Sin més que hacer alli, decidi
inspeccionar la isla y me adentré en la
espesura.

Lo primero que descubri en
Monkey Island era que la isla estaba divi-
dida en dos por una alta cordillera de
montafas infranqueables. Si querfa ins-
peccionar la parte norte sin remedio
deberia llegar hasta alli por mar.

En el noroeste de la isla encon-
tré un pequefio fuerte donde un viejo
cafidn parecia hacer guardia. Tumban-
doel caindn me hice con algo de polvora,
conunabala de candn y con un catalejo.
Entonces recibi la visita de un extrafio
naufrago que me largd un rollo sobre
unamaquinarecoge-platanos que le ha-
bian robado los canibales de la isla. Me
prometié que si se la devolvia él me
obscquiaria con una llave que abria la
cntrada a la guarida del fantasma de
LeChuck.

Siguiendo con la ispeccion de la
isla me encontré con un macaco con
cara dc hambre y con un profundo ba-
rranco. Alli, en el inalcanzable fondodel
precipicio, habian un par de remos que
me serian indispensables si queria inves-
tigar porel norte de laisla. Con un trozo
de cuerda que poseia logré bajar hasta
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una cornisa, pero los remos todavia se
encontraban muy abajo.

Hacia el centro de la isla encon-
tré una presa que impedia €l libre paso
de las aguas por un rio que se encontra-
baseco. Bajo una piedra, que resultd ser
una piedra de mechero, encontré una
nota sin interés. Alli también encontré
unas escaleras que conducian hacia una
atalaya. Subiendo por la atalaya me en-
contré con un extrano artefacto, una
especie de catapulta prehistdrica y, ya
en lo alto de la colina, tuve una maravi-
llosa perspectiva de Monkey Island.

Baj¢ de la atalaya y, siguiendo
por el cauce seco del rio, llegué hastaun
claro donde un desdichado habia sido
ahorcado. Me percaté, asi mismo, de
que el fiambre sostenia entre las manos
una cuerda que me seria necesaria para
alcanzar los remos. Ademis descubri
que la soga con la que habfan ahorcado
al tipo estaba atada a un tronco en me-
dio del lecho del rio seco.

En ¢l extremo mas oriental de la
isla me top¢ con una gran explanada y,
protegida trasuna infranqueable empa-
lizada, una enorme cabcza de mono.

Junto a la empalizada unos
totems parecian hacer guardia. Delica-
damente, le toqué las narices a uno de
los totems y parte de la empalizada des-
aparecid, dejandome paso libre hacia la
enorme cabeza de mono. Sin embargo,
al soltar las narices del totem, la empali-
zada se cerrd de nuevo.

Habiendo explorado todo lo
explorable que habia en la isla regresé
hasta lo alto de Ia atalaya. Alli, cerca del
borde de la cima, se encontraba una
voluminosa piedra. Empujé de ella y
cay6 sobre la extraia catapulta que se
cncontraba debajo, acciondndola.
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De pronto salié despedida una
gran roca que, con una punteria asom-
brosa, acertd de lleno sobre el barco que
habia comprado al plasta de Stan y que
flotaba, placidamente, en medio de la
bahia. En un santiamén el paquibote se
fue a hacer gargarasy, supongo, que mis
tres compafieros de viaje se debieron
dar un buen remojon.

Restandole importancia al asun-
tobajé hasta lacatapulta ylamoviunpar
deveceshacialaizquierda. Volviasubir,

cogi otra roca de un montdn que se
encontrabasobre laatalaya, ylalancé de
nuevo.

Estavezlaroca fue a parar sobre
el platanero que descubrf en la playa
donde aterricé,

Bajé hasta abajo y llegué a la
presa que impedia que el agua circulara
por el cauce seco del rio. Coloqué la
polvora entre la presa, provoqué una
chispa con la piedra de mechero y algo
metalico y la polvora estallo.

La explosion liberé el aguay la
avenida me arrastro rio.abajo, yendo a
parar al claro donde se encontraba el
fiambre ahorcado.

Con alegriadescubrique el agua
liberada habia hecho flotar"el tronco
donde estaba atada la soga y el fiambre
yacia en el suelo, por lo que pude hacer-
me con la cuerda.

Rapidamente me dirigi hacia la




grieta y bajé por la cuerda hasta la pri-
meracornisa. Alli até lacuerdadel ahor-
cado a una raiz y bajé hasta donde se
encontraban los remos.

iPor fin podia explorar la parte
norte de Monkey Island!. )

Al llegar a la playa donde se
encontraba el bote descubri que habian
un monton de platanos desparramados
por la arena; efecto del impacto de la
roca contra el platancro. Pensando en
esaespecie de mono con cara de hambre
me hice con ellos.

Acto seguido cogi el bote y rema
que te remallegué a una playay, de alli,
hasta el poblado canibal que, cosa extra-
fia, parecia bastante abandonado y soli-
tario.

Tras una inspeccidn ardua del
poblado no encontré nada interesante,
salvo una cesta con platanos, asi que
decidi largarme.

Fueenese momentocuando tuve
mi primer contacto con Caralimén &
Cia, los canibales en cuestion que apare-
cieron de improviso.

Sin embargo los canibalitos pa-
reciantener problemas con sucolesterol
¥ no parecian muy dispuestos a trasla-
darme a las calentitas tinicblas de sus
panzas. Pero me amenazaron con me-
terme en la cacerola si no les entregaba
un regalo de valor. Como no llevaba
conmigo nada que les agradase me en-
cerraron en una choza mientras s¢ pre-
paraban la cuchipanda, conmigo como
plato principal. '

Alli, en la soledad de la choza,
descubrila tan ansiada maquina recoge-
platanos del loco naufrago y un tablén
del suelo que parecia algo suelto. Al
quitar las tablas dejé al descubierto un
agujero y escapé por alli pero la maqui-
na del loco de Ia colina era demasiado

grande y tuve que dejarla.

Sigilosamente abandoné el po-
blado canibaly regresé al sur de Monkey
Island. Alli me encontré conque llevaba
platanos hasta en las orejas, asi que al
encontraraesaespecie de mono Amedio,
s¢ los hice tragaruno auno temicndo, en
todo momento, que reventara y dejara
la jungla hecha una marranada. Sin
embargo Amedio no llegd a reventar
sino que me siguié para ver si le daba
mas.

Con €l pegado a mis talones lle-
gué hasta la enorme cabeza de mono.
Alli, tras tocarle de nuevo las narices al
totem, la mona chita se colgd de ellay,
asi, pude entrar dentro el recinto.

La cabeza de mono era verdade-
ramente enorme y descubri unos cuan-
tos idolos en su honor sembrados en la
arcna. Agarré uno de ellos y volvi a
visitar a Caralimon & Cia.

En el poblado me encontré que
los canibalitos estaban asombrados de
que me hubicra escapado pero acepta-
ron, gustosos, el idolo que les ofreci. Por
sucrte esta vez si pude hacerme con la
maquinita recoge-platanos del loco de
la colina a quién se la di a cambio de la
llave que abrfa la enorme cabeza de
mono.

La cabeza de mono era la puerta
que conducia a la guarida del fantasma
LeChack, a través de fantasmagoricos e
intrincadoslaberintos de cavernasporel




. cual era fécil perderse si no se llevaba
consigo alglin instrumento de navega-
cién.

A cambio de uno de los folletos
del plasta de Star logré de Caralimon &
Cia una extrafisima brajula: una asque-
rosa y repugnante cabeza de un nave-
gante. Los canibalitos me informaron
que posefan una férmula para preparar
unpotage que acabariacon LeChuck ysu
panda de fantasmas pero que les faltaba
unaraizque guardaba, precisamente, ¢l
fantasmon del pirata,

Tras agradecerles las ayudas
prestadas, volvi hastala cabeza de mono
(el imbécil del mono Amedio seguia
colgado de las narices del totem) y meti
la hilarante, divertida y original llave.en
toda la orejota de la cabeza.

Por fin, la boquitade pifidén dc la
enorme cabeza de mono se abrid y me
adentré en las profundidades de la tie-
Ira.

Siguiendo las indicaciones dc la
cabeza del navegante no me fue diticil
localizar la guarida de LeChuck, y alli
estaba: el fantasmagdrico barco amarra-
do cn una de las cavernas.

Pero, un grave problema: cada
vez que intentaba entrar en el barco cra
descubierto porlapandade fantasmitas-
secuaces de LeChuck que estaban en
cubiertaen plenaydesenfrenadajuerga.

Examinando detenidamente la
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cabeza de navegante descubri que po-
sefa un collar que le hacia invisible a los
ojosde los fantasmas. Trasrogarle enca-
recidamente al cabezén de que me diera
su preciado collar me lo entregd a
rcganadicntes.

Ya con el collar puesto pude
acceder al barcosinque losfantasmas se
percataran de mi presencia,

Ese erd el momento de explora-
cion del fantasmal barco. Una de las
puertas que conducian a los camarotes
tenia las bisagras un tanto oxidadas y
chirriaban cuando la trataba de abrir,
por lo que me eraimposible acceder por
alli sin llamar la atencién de los
fantasmitas de cubicrta.

La otrapuerta me condujo, nada
menos, que al camarote del fantasmon
LeChuck.

Elsciiormonsicur del fantasmén
parccia muy ensimismado en sus pro-
pios y diabolicos pensamientos, miran-
do por los cristales y descubri, colgada
de una pared, una interesante Have. Sin
embargo, siempre que trataba de coger-
la, delataba mi presencia al pirata. Asi
que utilicé, nada menos, que la brijula
magnética del plasta de Stan con cuyo
iman atrajc la llave hasta mi sin hacer €l
menor ruido,

Abandoné el camarote de
LeChuck y bajé, por una trampilla, hasta
los camarotes de la tripulacion.

Ahi me encontré con un encan-
tador pirata que dormia la “mona” aga-
rrado firmemente aunabotella que con-
tenia esa guarreria llamada grog. Como
no encontré forma de arrebatarlc la bo-
tellasegui miexploracion y me encontré
en la bodega, donde unos fantasmales
pollos y gorrinos esperaban, pacientes,
lallegada dc su hora para saciar ¢l ham-
bre de los fantasmas.




En el suelo de Ia bodega descu-
briuna fantasmal pluma, un cofre cerra-
do a cal y a canto y una trampilla no
menos cerrada. \

Con la pluma hice cosquillifas a
los pies del bello durmiente y dejo caer
su botella de grog. Con la llave abii la
trampilla y bajé hasta otra bodega don-
de una fieray borrachina rata me impe-
dfa llegar hasta un tonel repleto de gra-
sa. Una buena atracada de grogy la rata
quedd fuera de combate. Cogila grasay
engrasé lasdichosas bisagras de la puer-
ta de cubierta. Tras csa pucrta me en-
contré con un montén de herramientas
que me permitié dejar hecho unos zo-
rrosclbaulde labodega, cuyo contenido
era, nada menos, que la raiz que les
faltaba a Caralimén & Cia para hacer su
potage cazafantasmas.

Era el momento de volver hasta
¢l poblado canibal, Alli, los carahambre
prepararon su mejunje, lo metieron en
unsifényme loentregaron paradestruir
a LeChuck.

Pero, iCh, sorpresal, al llegar
hasta la caverna donde estaba ¢l barco
de LeChuck me encontré conque ihabia
desaparecido!. Un fantasmén, que se
habfa quedado en tierra, me informé
que LeChuck habia llevado a mi amada
hasta Mélée Island para casarse con ella
por la iglesia.

iDebiavolver a Mélée paraimpe-

dir esa bodal,

Gracias a Dios que €l loco de la
colina me ofrecié su barco para volver a
Meélée y asi, armado con el sifdn, llegué
hasta la iglesia con el tiempo justo para
impedir la ceremonia.

Luego los acontecimientos deri-
varon en sorpresa tras sorpresa hasta mi
enfrentamiento final con LeChuck.

Pero en ¢l momento crucial el
sifdn con el cazafantasmas metido den-
tro se me atasco.

El derechazo que LeChuck pro-
piné a mi mentén me envid al otro lado
de laislay aterricé, nada menos, que en
la maquina de grog del puesto de Stan.

Como LeChuck no cstaba dis-
puesto a dejar las cosas como estaban
vino hasta alli para acabar conmigo.

Pero ahi estaba Stan que, cre-
yendo que Lechuck era un posible clien-
te, se acered hasta ély le largd su cansino
rollo,

Con la cabeza a punto de esta-
larle, LeChuck se librd del plasta con un
buen derechazo que puso en orbita al
larguirucho vendedor.

Una vez libre del plasta, el
fantasmon me sacoé de malas maneras
del interior de la maquina de grog y me
preparé para un nuevo viajecito por los
aircs de Mélée. Sin embargo, antes de
emprender el vuelo, logré hacerme con
una cerveza que contenia mejunje
cazafantasmas,

El nuevo punetazo me envid ala
otra parte de la isla pero, esta vez,
LeChuck no me encontraria despreveni-
do.

Asi que en cuanfo aparecio le
lancé todo un chorro de cerveza
cazafantasmas.

El efecto fue espectacular cuan-
doelcuerpo de LeChuck estallé comoun
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castillo de fuegos artificiales, con replay
incluido. Ese fue el fin de LeChuck.

En Mélée Island se celebrd una
gran ficsta cn mi honor y me hicieron
hijo predilecto por haberles librado de
la pesadilla y haber acabado con los
misterios de Monkey Island.

Lagobernadora Marley, masher-
mosa que nunca, me agasajo con regalos
v halagos y yo traté de decirle cuanto la

amaba, cuantodescaba casarme conella
sin encontrar ocasion para ello.

Sinembargome quedd unaduda
que contrajo mi corazdn y me sumid en
unaprofunda tristeza. ¢ Estaba la gober-
nadora Marley casada?.

Continuara.........

H;;Jyé}'u:i/l _C.7/HY?(,' N{r’ﬁ(’([

Es aconsejable que antes de pa-
sar a solucionar el juego directamente,
nos hayamos familiarizado con el ma-
peado v los problemas y personajes que
por €l s¢ encuentran, hasta donde lle-
gucmos, pero teniendo en cuenta que
esta solucion debe realizarse desde el
principio, sin usar ninguna posicion sal-
vada anteriormente ni alterar el orden
de los pasos marcados.

Cuandose dan puntoscardinales
para abandonar unalocalidad, nos refe-
rimosalazona de pantalla. Porejemplo,
ir al Norte es it a la parte superior de la
pantalla. Al.Sur, lainferior, y por tltimo,
EsteyQestesonladerechaylaizquierda,
respectivamente. Por cierto, cada locali-
dad es una pantalla, cosa esta que hade
quedar clara para no liarse al leer la
solucidn, y

Empezamoseljucgo cnlascalles
de Xenon, planeta natal de nuestro hé-
roe, pero un Xenon del futuro, dado que
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las construcciones son mas mo-
dernas, pero también un Xenon destrui-
do y en ruinas, como tras haber pasado

una guerra. En esta primera fase del

juego, tenemos nueve pantallas a explo-
rar, pero s6lo tres de ellas nos interesan.

En primer lugar, nos dirigimos al
Oeste, donde veremos los restos de un
vehiculo. Usando eliconode lamanoen
€1, tendremos unavista masdetallada, lo
quenospermitirareparar enlaguantera,
que también debemos senalar con el
icono, lo que la abrird. De su interior
debemos coger el ordenador personal
(pocket pal).

Ahora vamos dos veces al Esie,
donde cogeremos un pedazo de cuerda
que estéd enla parte inferior de la panta-
lla, entre los escombros. Una vez lo ten-
gamos, vamos a la parte superior dere-
cha de la pantalla y nos ocultamos entre
las dos columnas que alli se encuentran.
Tras esto, seleccionamos como objeto Ia
cuerda, y lamarcamos en el suclo delan-
te de nosoftros.

Con esta accion hemos hecho yn
lazo con el que vamos a capturar al
conejito mecanico que se pasea por las
pantallas. Seleccionamos el icono de la
mano, ¥y cuando el congjito esté sobre
nuestro lazo, lo scleccionamos, con lo
que ya estard en nuestro poder, aunque
perdemos la cuerda en el proceso. Aho-
ra, si examinamos ¢l conejito, veremos
que tiene una pila, que debemos sacarle.
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Para salir de esta zona, nos dirigi-
mosal Norte una pantalla,y conla mano
tocamos el colector que esta cerca de la
esquina, conloque bajaremos hastauna
sala de control. Aqui debemos coger la
jarra que esta sobre la mesa, y accionar
¢l botén que esta oculto bajo el tapiz.
Esto nos dara valiosas pistas, ya que
activa un holograma que nos informara
de la situacion actual.

Para salir de aqui, accionaremos
la rueda que estd junto a lapuertaenla
parte izquierdade la pantalla, lo que nos
abrira el camino al sistema de alcantari-
llado. En esta zona hay que tener mucho
cuidado con el limo verde que de vez en
cuando sale de los colectores, ya que nos
disolveria en segundos. Puesto que es
tan buen acido, tomemos una muestra.
Usando como objeto la jarra, fomare-
mos una muestra del limo, pero con
mucho cuidado, yaque si nos acercamos
demasiado, puede revolverse contra
nosotros.

Unaveztengamosellimo, vamos
hacia el Oeste de las alcantarillas hasta
encontrar una escalera, por la que subi-
remos. Desde esta perspectiva, vemos
como unsvehiculo volador de la Policia
Secuelar aterriza y sus ocupantes se dis-
persan. En ese momento debemos mar-
car el icono de caminar sobre la nave, lo
que nos llevaré fuera de la alcantarilla,
de nuevo a las calles de Xenon.

Avanzamos una pantalla al Estey
estaremos frente a la nave, a la que
entraremos por la abertura de la que
sale una pata del tren de aterrizaje. Tras
unos momentos, la nave despegard y nos
llevaré al Domo, cuartel general de la
Policia Secuelar. Tras aterrizar y esperar
que el tripulante se marche, saldremos
de esta pantalla por la parte izquierda,
apareciendo en otra zona del hangar,




ocupada porunas capsulas muy especia-
Ies, ya que se desplazan por el tiempo.
Esperemos hasta que una acabe de ma-
terializarse y que su tripulante se aleje, y
entremos en ella selecciondandola con el
icono de la mano.

Una vez dentro, anotarcmos la
combinacion que aparece cn la pantalla,
que representa las coordenadas de don-
de nos cncontramos actualmente, y tras
teclear cualquier combinacién, la cap-
sula se pondra en funcionamiento y via-
jaremos, no solo en el espacio, si no
también en el tiempo, ya que la cipsula
sc materializa en el planeta Estros y tem-
poralmente nos encontramos en Space
Quest X. Es de remarcar que ¢l nombre
dado a Space Quest X, Latex Babes of
Estros, denota el origen de aficionados
a las aventuras conversacionales de los
autores, ya que el titulo recuerda enor-
memente a una veterana aventura de
Infocom titulada “Leather Goddesses of
Phobos”.

Tras pulsar cl botdn rojo, saldre-
mosde lacapsula,yal poco de movernos
por la zona (concretamente una panta-
Ila al oeste hasta ver una gran sombra y
luego bajando por la rampa justo bajo
nuestra capsula) una enorme ave nos
“secuestra” y nos arroja a su nido. Mila-
grosamente caemos en una zona despe-
jada, ya que todo el contorno esta eriza-
dode plasy espinos. En la parte inferior
derecha del nido veremos una abertura
por la que podemos salir, pero antes
debemos esperar a tener compaiifa. Al
poco tiempo, un policia secuelar no ten-
dré tanta suerte como nosotros y acaba-
rd ensartado en los espinos. Aprovecha-
mos para desvalijarle los bolsillos y nos
lanzamos por la abertura del nido antes
de que regrese el propietario del mismo.,

Tras una caida con chapuzon in-
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corporado, alcanzamos nadando la ori-
lla, para llevarnos la sorpresa de ser
rodeados por dos extrafias amazonas
acudticas, mientras una tercera surge de
un pequefio submarino. Segiin noscuen-
ta ésta Gltima, en algin otro Space Quest
la debimos dejar en alguna situacion
apurada, ya que la chica estd muy muy
muy molesta con nosotros. Cuando nos
ordenc que abordemos ¢l submarino,
serd mejor hacerlo, ya que en caso con-
trario nos atravesaran a arponazos,
Trasuna travesia submarina, lle-
gamos a la base de las chicas, que nos
llevan a una silla donde somos amarra-
dos y un extrafio aparato nos volatiliza
los pantalones. Zondra, que asi sc llama
lachicaalaque agraviamos, noscomen-
ta que tiene una amiga que nos hara el
honor de torturarnos... y efectivamente,
la muchacha vestida de cucro preten-
de... idepilarnos las piernas! Justo antes
de empezar la faena, una babosa marina
hace irrupcion en escena. Nuestra
torturadoray amigas desaparecen entre
gritos histéricos, y quedamos solos fren-
te a un monstruo que empieza a
estrujarnos con sus tentaculos.
Pulsando el botén rojo que esta

junto a nuestra mano derecha, activare-
mos el aparato que desintegrd nuestros
pantalones, cosa que no agradard mu-
cho a los tentdculos del bicho. Una vez
libres, debemoscogeruna de lasbotellas




de oxigeno que estan a nuestra derecha,
y cuando el monstruo nos quiera engu-
lir, lanzéarsela. La logica explosién no le
sienta muy bieny desaparece en el agua,
tras lo cual las chicas vienen todas con-
tentas y llenas de alabanzas a su héroey
salvador Roger Wilco... y eso que nos
querian matar cinco minutos antes (no
hay quien entienda a las mujeres),

En fin, para celebrarlo, se decide
ir de compras, y mientras nuestro héroe
viaja por el espacio en compaiifa de las
chicas, el juego hace un inciso volviendo
a Space Quest XI1, donde vemos que los
policias han capturado al rebelde que
nos ayudd a escapar a través del tiempo,
que resulta ser... iel hijo de Roger!

La nave en que viajamos atraca
en Galaxy Gallery, y las chicas salen co-
rriendo en pos de suculentas rebajas,
dejéndonos més tirados que la tarjeta
que se le cae a una de ellas, que cogere-
mos sin recato. Tras csto, tomamos la
cinta transportadora de la izquierda y
nos desplazamos tranquilamente hasta
llegar frente ala ticndade ropa “Big and
Tall’. Habla con el sastre robot y tras
pagarle podras seguir jugando comple-
tamente vestido.

Siguiendo por la cinta, cuando
pascs frente al “Monolith Burguer”, en-
tra en €l y solicita trabajo. Si decides
hacerlo, pasards a una fase arcade de
produccion de hamburguesas, pero si
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escoges laotra opcidn, seras despedido,
pero de todos modos obtendras el dine-
o necesario (?). El caso es que acabas
despedido, y el amable duefio te arroja
su puro, que transportado por la cinta,
desaparece de tu vista. Es muy impor-
tante que cuando vuelvas a la pantalla
donde empiezan y acaban las cintas co-
Jjas ¢l puro,

Ahora, subiendo a la cinta de la
derecha, paséate hastallegar a la tienda
de software. Si hay mucha gente, date
otra vueltecita. En su interior, lo Ginico
que te interesa es el libro de pistas del
Space Quest IV, que debes comprar. Una
vez fucra de la tienda, pasarés al lado de
unaespecie de cajero automatico. Apro-
vecha la oportunidad e intenta usar la
tarjetade Zondra. Por desgracia, el caje-
rono estontoy se da cuentade que tino
eres ¢l propietario de la tarjeta.

Asi pues, encaminamos nuestros
pasosalatienda de ropa femenina, don-
de también hablaremos con la “robota”
que regentael establecimiento. Traspro-
barnos ¢l traje que nos ofrece, parece
que hemos cambiado bastante. Paga-
mos y volvemos a intentar la maniobra
del cajero automético. Esta vez confun-
dimos a la maquina v podemos sacar
todo el capital que contiene la cuenta,
tras lo cual, y siguiendo en la misma
cinta, entramos en la tienda de compo-
nentes electrénicos, que esta justo al
lado. _

A esta tienda deberemos volver
con toda probabilidad mas de una vez,
ya que debemos comprar un adaptador
para la consola que cogimos en Xenon, y
esmuy probable que el adaptador nosea
del tipo requerido, con lo que tendre-
mos que volver aqui otra vez para cam-
biarlo,

Tras comprarlo, vuelve a la tien-




da de ropa femenina y ponte tus ropas.
Sal,yve alsalon de maquinas recreativas
“Arecade”. No estara de més el jugar un
poco a un videojuego de unos conocidos
nuestios (ademas es la tinica que esta
libre). Cuando te hayas aburrido, ve a la
parte superior derecha de la pantallay
muévete un poco por alli hasta que una
capsula del tiempo se materialice den-
tro del salén. Dos policias saldran de
ella, yuno de cllos se dirigira hacia ti. Sin
perder ticmpo muévete hacia el Surysal
del salon.

Ve ala pista de gravedad cero y
verds que intentan matarte a disparo
limpio. Entra enla pista y subc (0 sca, al
Norte). Una vez arriba, ve hacia la iz-
quierda hasta que veas que los policias
han llegado hasta aqui, momento en ¢l
quebajardsotravez. Unavezenelsuelo,
dirigete hacia el “Arcade” otra vez y
entraenlacapsuladelos policias. Anota
los codigos que aparecen, ya que repre-
sentan las coordenadas del “Galaxy
Gallery”, donde tendras que volver si
equivocaste cl adaptadordelaconsolay
quicres cambiarlo.

Ahora vsa el libro de pistas que
compraste, en la pregunta que se refiere
a la situacion en que te encuentras. Ve-

ras yue aparecen tres codigos tempora-
les, pero cllibro de pistas debe estar algo
ranciey yaque faltanlos tres Gltimos, Por
suerte, la bola de papel que arrebataste

al cadéaver en ¢l nido nos serd ahora de
utilidad. Abrelay mirala bien. Contiene
los tres dltimos codigos. Introdicelos
todos y... iadelante!

Lacapsulase materializaenSpace
Quest I (vaya salto, ino?). Todo lo que
vemosesta enunaresolucién menor que
nosotros, debido a la antigiiedad del
juego. Tras salir de la nave, debemos
dirigirnos al bar, y ¢n la barra coger la
caja de cerillas que csta a la izquierda.
Por desgracia, los tres tipejos
monocromos que alli se encuentran no
noslo permiten, y trasvarios insultosnos
arrojan a patadas. Para devolverles el
favor, hacemos lo mismo con sus motos,
que estan aparcadas frente al bar. La
broma no les cae muy bien, y empiezan
a buscarte sobre sus monturas. Ahora
entrade nuevoenel barycoge lacajade
cerillas con toda tranquilidad. Tras esto,
hasde dirigirte ala capsula, pero tenien-
do la precaucién de ir bordeando los
edificios, aunque te cueste caminar mas
tiempo. Esto es una precaucion para
evitar que los motoristas nos atropellen.

Una vez en la capsula, teclea las
coordenadas de Xenon que anotaste
cuando saliste de alli la primera vez. De
regreso en el Domo, dirigete dos panta-
llas a laderecha. Verdsuna gran puerta
cerrada. En su cerradura debes usar el
frasco que contiene la muestra del acido
que tomaste en las alcantarillas. Eso
disolvera por completo la cerradura, y
podras abrir la puerta sin problemas.
Ahora estamos en un tinel con una
consola a nuestra derecha. Sin darni un
paso, entramos en el inventarioy encen-
demos el puro con las cerillas que cogi-
mos del bar, tras lo cual seleccionamos
elpuro. Automaticamente, daremosuna
chupada al puro y al soltar el humo
veremos que los anillos que hay en cl
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tinel emiten mortales lasers. No hay
forma de desactivarlos, peroside poner-
los verticales para que no nos toquen.
Basta con que teclees en la terminal los
codigos 156, 024y 108.

Alsalir de esta sala nos encontra-
mos en un laberinto de caminos. Lo
primeroque debemos hacer, y rapido, es
entrar en el inventario y conectar la pila
y eladaptador a nuestro ordenador, tras
lo cual seleccionaremos éste como obje-
to y lo usaremos en la terminal méas
cercana. En el caso de que el adaptador
no sea el adecuado, habra que volver a
Galaxy Gallery (con la capsula del tiem-
po), y cambiarlo cn la tienda de Radio
Shock, aunque esto no es necesario para
acabarel juego. Laventajade hacer esto
€s que por una parte podemos ver a los
robots que vigilan los pasillos y a noso-
trosen un grifico, ademéasde que se dan
mds puntos si lo hacemos.

De todos modos, tanto si usamos
la terminal como si no, hemos de llegar
a la sala de control del ordenador de
Vohaul. E]l camino es muy seneillo. Ape-
nas entrar en el laberinto, despistare-
mos al robot que aparcce y nos metere-
mos porel primer camino a laizquierda,
Sin apartarnos de él, llegaremos a una
sala donde en una gran puerta blindada
hay un teclado. Debemos usar por sc-
gunda vez el libro de pistas del Space
Quest IVy leer los puntos en que se hable
del ordenador. La clave final que se
obtiene es 69,65,84,76,69. Tecleca los
nameros (sin las comas) en el teclado y
la puerta se abrira.

Unavezdentro, ténemosdelante
¢l monitor principal del ordenador. Hay
varios iconos en pantalla, LSLS,
KQXXXIV, SQ4 y unos grificos de un
robot y un cercbro, aparte de un inodo-
10, En primer lugar, con el icono de la

mano, sclecciona el robot y llévalo al
inodoro, con lo que acabas con todos los
robots que tanto incordian por los pasi-
llos. Repite ¢l proceso con el cerebro, lo
que inicia la sccuencia de formateo del
mismo (y una cuenta regresiva desde
5000), y no se te ocurra hacerlo con el
SO4.

Sal de esta localidad y camina
tres pantallas hacia cl [<ste, una hacia el
Norte, y otra hacia el Oeste. Veras unas
escaleras. Baja por ellas y de nuevo a la
Oeste hasta llegar al trasportador de ni-
vel (el tubo transparente). Al subir de

nivel, sigue una pantalla al Norie, otra al
Iste y entra. Vemos aquf que nuestro
hijo estd prisionero de un campo de
fuerza. Acércate al final de la platafor-
ma, y una pasarcla tc permitira conti-
nuar hasta el disco. iHorror, pavor! El
malvado Vohaul se ha apoderado del
cuerpo de nuestro hijo, y acaba de tirar
al vacio el disco que contiene los datos
de su cerebro,

Debemos luchar contra Vehaul
para llevarlo al centro del discoy captu-
rarlo con el campo de fuerza, una vez
conseguido esto, scleccionamos la esca-
Iera con ¢l icono de¢ la mano y
automaticamente Roger bajara, cogeré
el disco y subird de nuevo a la platafor-
ma. Ahora viene la parte delicada. In-
troducimos el disco en la consola y vere-
mos un mend, Con la opcion “Beam
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Upload” volveremos a meter a Vohaul en
elordenador, vaciandolamente delcuer-
podenuestro hijo. Seleccionamos “Disk
Upload” paracargara nuestro hijodesde

el disco hacia el ordenador. Escogemos | il .
el nombre de Roger Jr. (claro), y por fin _ '
seleccionamos “Beam Download” devol- ;

viendo la mente de Roger Jr. a su cuerpo ; :

acabando por fin con Vohaul, que sc
formatea junto al ordenador.

Con esto la aventura concluye, y
leyendo la conversacion entre padre ¢
hijo, vemos que aiin le quedan muchas
aventurasporvivir a Reger Wilco, conser-
je espacial. iHasta la proximal

é’f maedm _/d/enf'm'em

Interpretamos el papel de un
agente tipo James Bond. Somos llama-
do al despacho del director de la CIA.
Nosexplica que hasido robado un avion
especial y nosencarga la mision de recu-
perarlo. La primera pista que tenemos
es ir a Santa Paragua y contactar con
otro agente de la CIA, el cual tiene
importante informacién que darnos.

Nos entregan un maletin con el
cual podemos hacer varias cosas a lo
largo del juego. Llegamos a Santa
Paragua y nos encontramos en la adua-
na, Caminamos hacia la izquierda don-
de hay una maquina de periddicos y
hacemos EXAMINAR RETORNO DE
MONEDA - USAR MONEDA DONDE
RANURA PARAMONEDA - EXAMINAR
PERIODICO. Examinado el periodico,
sabremos el pais que estd en buenas
relaciones con Santa Paragua para ha-
cernosel pasaporte falso, puede ser Ale-
mania, Francia, etc...

38




Caminamos hacia la puertade la
izquierda y entramos en los lavabos, va-
mos hacia una de las 3 puertas ( la que
estéabierta), yentramos porella, enton-
ces ACCIONAR MALETA - ACCIONAR
PASAPORTE AMERICANO - COGER
DINERO - ACCIONAR PASAPORTE -
ACCIONAR CALCULADORA. Se abre
uncompartimento secreto en el que hay
un falsificador de pasaportes. Ponemos
en el falsificador el rotulo del pais que
esté en buenas relaciones con Santa
Paragua (utilizando las flechas de que
hay en el falsificador) y - USAR PASA-
PORTENUEVO DONDE RANURA. Pul-
samos el botdn rojo del falsificador y
obtenemosun pasaporte correspondien-
te al pais elegido. ACCIONAR FALSO
FONDO-COGERPLUMA - ACCIONAR
MALETA.

Terminada esta operacion, sali-
mos del lavabo y nos dirigimos hacia la
aduana, al pasar el guardianos detiene y
nos pide el pasaporte USAR PASAPOR-
TE (PAIS) DONDE OFICIAL ADUA-
NAS. Nos dirigimos hacia la azafata que
hay en informacion y HABLAR A AZA-
FATA DE ACOGIDA. Nos entrega un
telegrama, lo leemos (SHIFT + F1 y
senalamos el telegrama). Caminamos
hacia laizquierda y nosdirigimos donde
esta el guarda con la metralletay USAR
BILLETE DE AVION DONDE GUAR-
DA,

Vamos hacia laizquierda y hacia
la parte de abajo del todo y entramos
donde se recogen los equipajes (ascgu-
rarse de que es el vuelo correcto). Exa-
minamos los equipajes hasta que encon-
tremos uno que ponga Sr. Martinez (tu
nombre falso) y lo cogemos COGER
EQUIPAJE - ACCIONAR EQUIPAJE.
Dentro encontramos una magquinilla de
afeitar y un reloj, los cogemos y cerra-

39

mos la maleta. Te diriges a los lavabos y
ACCIONAR AFEITADORA - USAR CA-
BLEELECTRICO ENENCHUFEELEC-
TRICO.Oyesun mensaje que te mandan
y sales de los lavabos.

Vas hacia donde esté el Oficial
de Aduanasy le muestras tu pasaporte -
USAR PASAPORTE (PAIS) DONDE
OFICIAL ADUANAS. Este, después de
comprobar el pasaporte y el equipaje,
nos mete un rapapolvo por no coincidir
pasaporte y equipaje con el mismo nom-
bre, Salimos de la aduana; estamos cer-
ca de una parada de Taxis, nos acerca-
mos a ella; esperamos que llegue un taxi
y entramos en €1,

Caminamos hacia la izquicrda y
vemos un Banco, entramos y nos dirigi-
mos hacia la cabina donde esté el em-
pleado USAR BILLETES DONDE EM-

PLEADQ BANCA (2 VECES), Sales del
Banco, vas hacia la derecha (hacia la
Floristeria) y te diriges a la dependienta
USAR MONEDAS DONDE
FLORISTERIA - USAR CLAVEL ROJO
DONDE OJAL.

Caminas hacia la izquierda (dos
veces) y después izquierda por la parte
de arriba del bancoy llegas a un Parque.
Te diriges hacia el bancoy te sientasen
él. Aparece tu contacto, pero un coche
quc pasa le dispara matanddle; pero le
da tiempo a entregarte una llave de una
consigna donde se encuentran los docu-
mentos: la coges v te vas rapidamente




hacia la pantalla del Banco, Entramos
en el Banco y nos dirigimos al empleado
USAR TARJETA Y LLAVE DONDE
EMPLEADO DE BANCA.

Caminamos hacia la parte de
abajo (hacia las escaleras), bajamos por
ellas hasta llegar a la caja de seguridad.
Entras, caminas hacia la caja fuerte de
abajo del todo en la parte frontal de la
izquierday USAR LLAVE DONDE CAJA
FUERTE., Encuentras un maletin pare-
cido al tuyo, lo abres COGER CAJITA -
EXAMINAR SOBRE - ACCIONAR S0-
BRE. En este momento aparccen dos
espias rusos que te atrapan y te llevan a
una cueva donde te atan; después hacen
explotar una carga de dinamita quedan-
do cerrada la unica posible salida.

Estas encerrado, atrapado en la
cueva. ACCIONAR SUELQ - USAR
CUERDAS DONDE TROZO DEMETAL
~ACCIONAR TROZ0 DE METAL. Aho-
ra después de liberarnos de nuestras
ataduras, nos levantamos y nos coloca-
mos entre las dos rocas justamente de-
tras de donde estabamos atado y AC-
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CIONAR PICO hasia quc abramos un
agujero en la pared. Salimos por él, bu-
ceamos por debajo del agua, vigilando
no se nos acabe el oxigeno antes de
volver a la superficie, hasta que llega-
mosalapantalladonde esté la floristeria.

Caminamos hacia la izquierda, y
otra vez hacia la izquierda por la parte
de abajo del bancoy te encuentras cerca

delhotel. Encontramosun hombre enla
playa que vende algo; bajas por las esca-
leras dirigiéndote hacia el hombre y
HABLAR HOMBRE (2 VECES) - USAR
MONEDAS EN HOMBRE. Le compras
¢l brazalcte y te diriges hacia el hotel,

Entras en el hotel, vas hacia el
recepeionista y HABLAR RECEPCIO-
NISTA. Ahoracaminashacia el ascensor
y ACCIONAR BOTON - ACCIONAR 2.
Salcsdelascensor, vas hacialaizquierda
(puertadelasescaleras) y subesal tercer
piso. Te diriges a la dltima puerta del
pasillo y ACCIONAR PUERTA.

Entras en la habitacién; una chi-
ca sale del lado de la cama y te apunta
con una pistola. De repente dc la puerta
del lavabo sale otro hombre idéntico a ti
y nuevamente somos capturados con-
juntamente con la chica. Nos llevan en
una barca, entonces ACCIONAR BRA-
ZALETE, Esto lo haces justo un poco
antes de que te arrojen al agua atado
como un fardo al igual que a la chica.
Unavez arrojado y llegues al fondo AC-
CIONAR BRAZALETE, con lo que que-
das liberado de tus ataduras.

Te diriges hacia la chica, 1a des-
atas - ACCIONAR (scialas chica). En-
tonces subimos hacia la superficie, don-
de mas tarde somos recogidos en una
lancha por un hombre. Este nos lleva a
una cabafa donde nos explica una serie
de asuntos relacionados con Santa
Paragua; posteriormente somos embar-
cados en un camidn con rumbo al Pala-
cio de Maniagua. Actuamos en un ni-
mero de teatro, después de la funcién,
Julia (la chica) es raptada. Ahora hemos
de pasar cuatro pantallas de arcade hu-
yendo de los guardias hasta que llega-
mos a una sala del palacio, entonces
ACCIONAR PUERTA DE PASILLO.

Entras cnuna habitacidn, te diri-
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ges hacia una estatua que hay alli y
ACCIONAR BRAZO DE ESTATUA. Des-
cubres una caja fuerte, entonces USAR
CAJITA DONDE PUERTA CAJAFUER-
TE - ACCIONAR BOTON VALIDACION
~ACCIONAR BOTON ARRIBA hastaque
encontremos la combinaciénde lacajay
ACCIONAR BOTONVALIDACION - CO-
GER CAJITA-ACCIONAR BOTON CIE-
RRE hasta que se abra la caja. COGER
SOBRE. '

En el momento que coges el so-
bre, aparccen nuevamente los dos es-
pias rusos (Karpov y Ostrovitch) que te
loquitan. Entra Ofto (tudoble)yordena
que nos capturen a sus soldados. Hui-
mos a través de la ventana persiguiendo
a Karpov; después de una dura persecu-
cion en una moto nattica capturamos a
Karpov y le arrebatamos el sobre, Pero
ahora debemos huirde Ottoy sus secua-
ces que vienen detras de ti. Nos evadi-
mos de ellos, tras otra dura persecucidn
y llegamos a un submarino pertenecien-
te a nuestro pais. Alli nos dan nuevas
instrucciones, asi como lasituacién don-
de se encuentra el avin robado y nos
entregan nuevas armas, Salimos al mar,
nadamos hacialaderecha (3 pantallas)y
encontramos una botella ACCIONAR
BOTELLAyleemos un curioso mensaje.

Nadamos hacia abajo, donde en-
contramos dos palmeras y un gran risco.
Seguimos hacia la izquierda ( 2 panta-
llas)y vemos unas algas EXAMINAR AL-
GAS (2 VECES). La primera vez nos
dice que hay algo en ¢l fondo de las
algas; la segunda nos dice que es una
goma eldstica, la cual recogemos, Vol-
vemos hacia la pantalla de las palmeras
(derecha 2 veces) y EXAMINAR PAL-
MERA - ACCIONAR PALMERA (apare-
ce un botén) - ACCIONAR BOTON. Se
abre un agujero en el risco y entramos
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por €l. Caminamos hasta llegar a un
lugar donde hay una escotilla, entonces
ACCIONAR ESCOTILLA. _

Aparecen unas escaleras. Subi-
mos por ellas y aparecemos en el lugar
donde estan los que han robado el avién
que nos capturan nuevamente. Nos en-
cierran en unajaulade hierro, debajode
la cual hay una especie de piscina llena
de pirafias. Accionan un boténylajaula
comienza adescender, entonces ACCIO-
NAR PLUMA - USAR PLUMA DONDE
CERRADURA - USAR RELOJ DONDE
PARED (a la derecha) -USAR RELOJ
DONDE PARED (alaizquierda). Ahora
repias por la cuerda hacia la derecha
hasta llegar a una rejilla. ACCIONAR
REJILIA.

Ahora hay nuevas pantallas de
arcade en las que tienes que evitar a las
ratas hasta que llegas a una habitacién
donde un hombre se esti aseando, en-
toncesACCIONAR SOLDADO - COGER
ROPA - EXAMINAR BOTAS MILITA-
RES - COGER CORDONES -COGER
BOTAS-COGERTOALLA-USARCOR-
DONES DONDE SOLDADO - USAR
TOALLA DONDE SOLDADO - EXAMI-
NAR LAVABO - COGER VASQO. Sales de
la habitacién, te vas hacia laizquierda y
abajo.

Entras en la puerta del centro
que tellevaaunaespecie de almacén alli
ACCIONAR CAJON (primerodeladere-




cha de la parte de abajo) - EXAMINAR
CAJON -COGER SELLO - ACCIONAR
CAJON (primero de la izquierda 22 fila)
- EXAMINAR CAJON - COGER COR-
DONES - USAR CORDONES DONDE
JOHN - ACCIONAR CAJON. Sales del
almacén, te diriges hacia la derecha y
entras por otra puerta a una nueva habi-
tacion, de momento no haces nada.
Sales y te vas hacia la derecha y
arriba; encuentras una puertade seguri-
dad, junto a clla hay un oficial y varios
soldados. El oficial te pide que le traigas
agua, vuclves a la habitacién de la que
has salido y tc diriges hacia la méaquina
dcl aguay USAR VASO DONDE FUEN-
TE. Sales de la habitacion te diriges
hacia donde estaba el oficial pero ahora
no esta alli. Vas hacia la izquierda y
entras en la primera puerta, encuentras

aloficialy USAR VASO LLENO DONDE
OFICIAL - COGER SELLO (antes de
que te vea),

Vuelves a la habitacion donde
cogiste el agua y miras por donde esta el
sillon hasta que encuentras un tampon
de tinta EXAMINAR TAMPON DE TIN-
TA - USAR SELLO DONDE TAMPON
DETINTA - COGER TAMPON DE TIN-
T4 - EXAMINAR PAPELERA -ACCIO-
NAR PAPELERA - COGER BOTE SAL-
VAVIDAS - EXAMINAR ROPAS - EXA-
MINAR DIRECTIVAS DE LA MISION -
USAR SELLO CON TINTA DONDE DI-
RECTIVAS DE LA MISION. Salimos y
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vamos hacia la derecha y arriba (Puerta
de Seguridad), examinamos la puerta y
vemos que hay una maquina para iden-
tificar huellas dactilares, entonces EXA-
MINAR DACTILOSCOPIO - ACCIONAR
PITILLERA-ACCIONAR CIGARRILLO
-USAR PAPEL DE FUMAR DONDE
VASO - USAR HUELLA DIGITAL DON-
DE DACTILOSCOPIO.

La puerta sc abre, entramos, va-
mos hacia la derecha, entramos por la
pucrta y USAR MISION AUTORIZADA
DONDE BUZON. El soldado de guardia
cncargado de de la puerta nos abre.
Entramos y llegamos a un pasillo. Alli
USAR CABLE ELECTRICO DONDE
ENCHUFE ELECTRICO - ACCIONAR
AFEITADORA - USAR AFEITADORA
DONDE PAPELERA. Entramos cn la
siguiente puerta y somos nucvamente
atrapados. Entonces, cuando la maqui-
nilla de afeitar comienze a transmitir un
mensaje, rapidamente USAR CIGARRI-
LLO DONDE COMPUTADORA - AC-
CIONAR OTTO-USAR COMPACTDISK
DONDE REPRODUCTOR CD.

El jefe de la operacion se Heva a
Juliaalverfracasadosu plan. Salimosen
su persecucidn para liberar a Julia y nos
cogemosal helicdpteroencl que intenta
huir. Ahora aparccemos colgado del
helicGptero, entonces USAR CUERDA
ELASTICA DONDE BOMBA. Después
cacmos del helicdptero juntamente con
Julia, antes de llegar al mar ACCIONAR
BOTE SALVAVIDAS. Hecho esto el jefe
de la operacion nos lanza la bomba que
al estar atada por la cuerda le explota a
¢l. Una vez mas conseguimos completar
con éxito nuestra mision. Somos conde-
corados por ello y aqui termina este
cxcitante juego.
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