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MONKEY ISLAND Il
PRIMERA PARTE: El Em-
bargo de Largo

Cogeremosla palaquehayenel
rotulo. Al cruzar el puente, Largonos
quitara todas nuestras riquezas. Ire-
mos a ver al cartografo, y le quitare-
mos su mondculo y una hoja de papel
en blanco. Ir luego a la lavanderia,
donde cogeremos un cubo y podre-
mos hablar con hombres de baja fibra
moral. Luego vamos al “‘Bary Parri-
lla del Labio Partido™ pero entrare-
mos por la ventana, llegando asi a la
cocina de donde cogeremos un cuchi-
llo.

Vamos a la Playa y cogemos
unaramita que hay en el suelo. Enton-
ces nos vamos al Pantano, llenamos el

cubo de barro, nos montamos en el
ataud y nos dirigimos a la derecha
hacia una choza. De la mesa cogere-
mos un cordel. Yendo a la derecha
encontraremos a una hechicera, de la
cual conseguiremos una lista de com-
pras para crear un mufieco vuda.

Vamos al Cementerio y nos di-
rigimos a una colina que hay al fondo.
En ella encontraremos la tumba de
Largo Lagrande, la cual profanare-
mos. Y asi conseguimosuningredien-
te de la lista: algo de sus muertos.

Volvemos al pueblo
(Woodtick). Nos metemos en la po-
sada y cortamos la cuerda que sujeta
al caiman. En su plato podremos en-
contrar quesitos, que cogeremos. En-
tramos en la inica habitacion que hay
(la de Largo) y cogemos la peluca de
Largo. (Este es otro ingrediente: algo
de la cabeza.)

Entramos en el Bar y hablamos
con el Barman hasta que aparece Lar-
go. Cogeremos la saliva de la pared
con el papel en blanco. (Otro ingre-
diente: algo de su cuerpo.)

Entonces nos vamos a la habi-




tacion de Largo, cerramos la puerta y
ponemos el cubo lleno de barro sobre
ella. Esperaremos a que llegue y se
manche. Inmediatamente vamos a la
lavanderia, donde veremos a Largo
dejar su ropa sucia. Volvemos a su
habitaciony tras la puerta encontrare-
mos el ticket de la ropa que ya podre-
mos pasar a recoger. (Este es el cuar-
to yultimo ingrediente. algo de tela )

Aunenlalavanderia, abriremos
la caja que hay en el suelo, colocare-
mos la ramita que llevamos para que
no se cierre y le ataremos el cordel.
Colocamos los quesitos dentro de la
cajay esperaremos a que la rata acuda
para tirar del cordel y asi atraparla. La
cogemos y nos la llevamos a la cocina
del bar, donde la echaremos en la
Vichyssoise. Seguidamente iremos al
bar y le preguntaremos al Barman por
¢l estofado. De esta forma consegui-
remos que despidan al cocinero, pre-
sentandonos nosotros para este pues-
to y consiguiendo asi un dinerillo por
adelantado.

Nos vamosaver ala Hechicera,
la cual ya nos podra proporcionar un
muiieco vuda de Largo. Iremos a la
habitacion de éste y al encontrarnos
con €l pincharemos el mufieco conlos
alfileres. Tras ésto, la Hechicera nos
dara un libro sobre el Big Whoop.
Habras de leerlo.

Y yanos podemos ir a la Penin-
sulayfletar elbarco del Capitan Dread
dandole primero el monoculo, que le

servira de amuleto.

SEGUNDA PARTE: Cua-

tro Piezas de Mapa

Cogemos la comida para loros
que hayenelbarco. Y hablaremos con
el Capitan para decirle que queremos
ir a la Isla:

Phatt

Somos detenidos. llevados ante
el Gobernador de la isla y encarcela-
do. En la prision, abrimos el colchon
y cogemos una ramita. La usaremos
para coger un hueso del cadaver de la
celda de al lado. Le damos el hueso al
perro y asi conseguimos la llave de la
celda. Cogeremos los dos sobres que
hay en el mueble y los abriremos,
recuperando asi nuestros antiguos
objetos y otros nuevos.

Vamos a la Biblioteca. Abri-

mos el modele de faro y le cogemos la
lente. Mirando catalogo escogeremos
los siguientes libros: Desastres **Gran-
des naufragios de este siglo’’; Rece-
tas, vudu ““Brujeriadivertida’; y otro
cualquiera como por ejemplo: “*Bro«



mas malas para piratas malos’’. Tam-
bién obtendremos un carnet provisio-
nal de biblioteca. '

Vamos al primer callejon, alli
vemos como un hombrecillo siempre
acierta jugando a la ruleta; le segui-
mos al segundo callejon y descubri-
mos su secreto. La clave esta en decir
el nimero de dedos que realmente
ensefla con la primera mano; obten-
dremos asi el siguiente niimero gana-
dor. Volveremos a la ruleta, ganare-
mos y pediremos como regalo la invi-
tacion para la fiesta de disfraces de la
Gobernadora Marley.

Iremos a ver al pescador del
muelle, y apostaremos a que seremos
capaces de coger un pez mas grande.
Luego vamos ala mansion del Gober-
nador. Hablaremos con el guarda y
haremos que se vaya. Subimos a la
habitacién del Gobernador y cambia-
remos ellibro ‘‘Bromas...”” porel que
éste tiene encima de la cama. Tras
ésto, volvemos al buque.

Booty

Nos metemos en Boutique,
donde compraremos un rétulo, un
cuerno y un serrucho. Pondremos la
comida para loros en el gancho donde
estaba el rotulo y asi podremos com-
prar el espejo.

Vamos a la Costume Shop. Le
damos la invitacion al tendero y po-
dremos coger untraje. Yendo haciala
mansion de la Gobernadora nos en-
contraremos con un vigilante, al que

daremos nuestra invitacion. Avanza-
mos hasta la mansion y nos metemos
en ella. Cogeremos un trozo de mapa
que hay en un cuadro y al salir de la
mansion, el jardinero nos pilla y nos
lleva ante la Gobernadora. La adula-
remos hasta que se dé cuenta de que
lo que queremos es el mapa, momento
en el cual nos lo tiraré por la ventana.
Bajaremos a cogerlo pero se nos vo-
lara hasta un risco. Volvemos a subir
alahabitacion y cogemos el remo que
hay en la pared. Salimos de la casa y
cogemos al perro. Vamos a la parte
posterior de la casa; alli moveremos
los cubos de basura y saldra el cocine-
ro. Correremos al lateral de la casa
haciendo que nos siga, y, rapidamen-
te, le daremos esquinazo y entrare-
MOS en Su cocina sin que nos vea para
poder coger un pescado de los que
hay sobre la mesa.

Scabb
Nos metemos en el Bar. Alli
pondremos el platano sobre el
metronomo, hipnotizando de esta
manera al mono Yoyo, al cual ya
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podremos coger. Pediremos grog, pu-
diéndole ensefiar al Barman el carnet
temporal de la Biblioteca. Elegire-
mos: Bebé de Barba Amarilla y Balle-
na Azul. A continuacion mezclamos
ambos liquidos.

Vamos a la lavanderia y le cor-
tamos la pata de palo con el serrucho
a uno de los piratas. Inmediatamente
podemosir ala carpinteria, que ahora
estara vacia, y coger clavos y un
martillo.

Booty

Iremos al concurso de
escupitajos, donde haremos sonar el
cuerno, y aprovechando el momento
de confusion, cambiaremos las ban-
deras delosrécords de sitio. Tomare-
mos algo de bebida con la pajita loca
y participaremos en el concurso. Para
ganar deberemos escupir solamente
cuando sople el viento, lo cual vere-
mos en el pafiuelo de la chica de la
derecha. Asi obtendremos una placa.

Nos vamos a la Boutique y le
vendemos la placa al tendero. Nos

dara 6000 doblones. Leeremos el li-
bro: “*Grandes naufragios de este si-
glo”’ y apuntaremos las coordenadas
que nos dan. Nos vamos hacia Kate

" (mujer con gran sombrero) y le pedi-

mos una hoja de las que reparte. Fle-
taremos su barco. Iremos a las coor-
denadas vistas donde encontraremos
un barco hundido al cual le quitare-
mos la cabeza de mono. Para subir
usaremos la cadena del ancla.
VamosalaBoutique yle damos
al comerciante la cabeza, obteniendo
asi una parte del mapa. Nos vamos a
Stan’s y conseguiremos un pafivelo
de propaganda. Luego le pediremos a
Stan que nos muestre un ataud; cuan-
do se meta en €l, lo cerraremos usan-
do los clavos y el martillo. De esta
forma podremos coger la llave de la
cripta. Ahorairemos al Arbol Grande,
donde nos subiremos a la tabla que
hay en su lateral; pondremos el remo
en siguiente agujero y nos subiremos
en éste. El remo se partira, cacremos
y tendremos una extrafa pesadilla
Cogeremos el remo roto.
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Scabb

Vamos al cementerio y abrimos
la puerta de la cripta. Leeremos el
libro: “‘Famosas citas de piratas’ y
recordaremos la de Rapp Scallion (el
cocinero). Abriremos el ataid que
corresponda con esa citay cogeremos
de él unas cuantas cenizas

Iremos a la choza de la Hechi-
cera y cogeremos las Cenizas-a-la-
vida del armario. Le daremos a la
Hechicera las cenizas de Rapp y el
libro “‘Brujeria Divertida’. De esta
forma obtenemos las Cenizas-a-la-
vida.

Nos vamos al cementerio y echa-
mos Cenizas-a-la-vida sobre los res-
tos de Rapp. Conseguiremos que éste
nos dé la llave de su torreén. Iremos
a la Playa, abriremos el Kiosco y
apagaremos el gas. Volvemos al ce-
menterio y Rapp nos dara su parte del
mapa. Vamos a ver al Carpintero, el
cual nos arreglara el remo.

Phatt

Le damos el pescado al pesca-
dar, obteniendo asi la cafa.

Booly

Vamos al Risco y, usando la
cafia, intentamos coger el trozo de
mapa. Pero una gaviota se lo lleva al
Arbol Grande. Vamos hacia alli y
usamos el remo reforzado y la pala
para subir al arbol. Entramos en la
caseta y, cuando la gaviota se haya

I

i

ido, soltamos al perro para que nos
encuentre el mapa. Con éste van tres.
Cogeremos también el catalejo que
hay mas arriba.

Phatt

Ponemos la hoja suelta con el
dibujo de Katfe sobre la imagen de Se
Busca de Guybrush. Nos vamos al
camino, momento en el cual apresan a
Kate. Vamos a la prision y cogemos
su sobre, donde encontraremos una
botella de casi-grog.

Vamos a la Cascada y seguire-
mos el camino hasta la bomba, la cual
cerraremos usando el mono. Ya po-
demos pasar ala otraisla. Vamosala
Casita de Campo. Entramos y reta-
mos a Rum a un concurso de bebida.
Ponemos el espejo en el marco que
hay en la pared y salimos. Abrimos la
ventana (la Gnica que podemos) y
ponemos el telescopio en la estatua
grotesca de la entrada. La luz enfoca-
ra un ladrillo en la pared del interior.
Volvemos a entrar y vaciamos el vaso
de grog que nos sirve Rum en el arbol.
Rapidamente lo llenamos con casi-
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grog. De esta forma ganaremos el
CONCUISO.

Iremos hacia el ladrillo y lo
empujaremos, cayendo a una peque-
fia habitacion. Si venimos a caer en la
playa, repetiremos la operacion te-
niendo cuidado esta vez de presionar
en la zona correcta. Asi conseguimos
la altima parte del mapa.

Scabb

Vamos a ver a Wally (cartogra-
fo) y le dainos la lente del faro y el
mapa. Este nos mandara ala Hechice-
ra para recogerle un pocima. Ya con
la Hechicera, ésta nos da una bolsa
yuyu. También nos diré que han rap-
tado a Wally. En la orilla del pantano
encontraremos un embalaje con des-
tino a la fortaleza de Lechuck. Nos
meteremos en €l.

TERCERA PARTE: La

Fortaleza de Lechuck
Vamos hacia el pasadizo. Nos
metemos por ¢l tinel de la derecha,
luego derecha otra vez y llegamos a
unacarcel, donde esta Wally. Tendre-

mos que buscar la llave. Hacemos:
pasadizo, luego a la izquierda, y nos
metemos en uno de los tineles del
fondo. Miraremos ¢l papel impregna-
do de saliva.

Lo que haremos sera empujar y
meternos en las puertas indicadas por
los simbolos que representan los tres
primeros objetos de cada estrofadela
cancion de tus padres, llegando asi a
una puerta enorme; No pierdas el
tiempo en forzar los candados, solo
empujandola encontraremos una puer-
ta pequefia para perros Pasaremos
por ella.

Cogeremos la llave vudu y nos
haran presos. Ahora estamos colga-
dos y a punto de morir. Deberemos
beber una de las bebidas que llevamos
y escupir al escudo que hay tras el
globo, hasta que los rebotes hagan
que la saliva apaguen la vela.

A oscuras, abrimos la bolsa
yuyu, donde encontramos cerillas. Las
encendemos y, sin querer, haremos
explotar todala dinamita que hayenla
habitacion; y saldremos volando por
los aires hacia la isla Dinky.

CUARTA PARTE: La Isla
Dinky

Cogemos la botella vacia. Co-
gemos el vaso de martini y lo llenamos
con agua del océano. Utilizando el
alambiquele quitaremoslasalal agua.
Cogeremos la palanca que hay en el
suelo.
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Nos vamos alajungla, todoala
izquierda hasta encontrar un arbol
con una bolsa colgando. Rompemos
labotella vacia contra él yusamosésta
para romper la inalcanzable bolsa.
Cogemos la caja de galletas instanta-
neas. Volvemos a la playa. Abrimos
el barril y encontramos una galleta.
Usamos el agua destilada con las ga-
lletas instantaneas. Dandole tres ga-
lletas al loro, obtendremos pistas para
encontrar el tesoro:

- Al Este desde la charca hasta
el dinosaurio

- Al Norte desde el dinosaurio
hasta un monton de rocas

- Al Este desde las rocas hasta
la X

Vamos a la jungla. Hacia la
derecha, encontramoslacharca. Abri-
mos la caja que hay alli con la palanca
y cogemos la dinamita. Seguimos las
indicaciones del loro hasta la Gran X.

Usamos la pala y encendemosla dina-
mita para romper el cemento.

Caemos en frente del tesoro.
Ataremos la palanca ala cuerda quele
hemos quitado a la caja, y la lanzare-
mos hacia las varillas de metal dobla-
das. Esto hara que caigamos a un
subsuelo.

Encenderemos elinterruptor de
la luz. Y Lechuck nos dice que es
nuestro hermano. Le damos el pafiue-
lo limpio.

{ver mapa)
En la enfermeria

Abrimos el cubo de la basura y
cogemos los guantes. Abrimos el ca-
jony cogemos la jeringa. Cogemos la
cabeza de los restos de Papa.

En el almacén

Abrimos las cajas, cogiendo un
mufieco vudu y un globo.

En la habitacion

Llenamosel globo ylos guantes

Ascensor

Habitacion

Almacén Enfermeria

i

e

-

e

e
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<

Restos del Tesoro (Lugar inicial)

/W\apa cq;,na[ en la <3° eDarté
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de helio. Tiraremos de la palanca de
devolucion de monedas de la vieja
maquina de grog y esperaremos a que
aparezca Lechuck. Este se agachara
para coger la moneda que ha salido y
nosotros aprovecharemos este ins-
tante para cogerle la ropa interior.
En el ascensor
Entraremos pulsando el botdn

y llevando el globo y los guantes

hinchados. Cuando llegue Lechuck
accionaremos la palanca pillandole a
¢éste las barbas.

Ya tenemos los cuatro compo-
nentes para hacer un nuevo mufieco
vudu, esta vez de Lechuck. Algo de
tela (su ropa interior [UFF]), algo de
la cabeza (barba), algo de sus muertos
{calavera) y algo del cuerpo (pafiuelo
usado). Los metemos todos en la
bolsa yuyu junto con el mufieco. Ya
solonosquedaesperar a que aparezca
y pinchar el mufieco con la jeringa. Kl
huira. Le seguimos y le arrancamos
una pierna al mufieco. El resto es
cuestion de seguirle el cuento ...

; 2 S (V4
‘j'unmucu . Moreno Lomoza

DARKSEED

DIA1

- Ves al lavabo y abre la puerta
del armarito tras el espejo; te tomaras
una aspirina (la vas a necesitar).
Duchate y sube a la terraza. Empuja
varias veces el baul de la derecha y
coge el relcj que queda al descubier-
to; dale cuerda (poniendo la mano
sobre su icono en el inventario).

- Ves a la otra habitacion del
piso de agriba y mira dos veces la
gabardina del armario; coge deellala
ficha de la biblioteca.

- Baja al escritorio; coge y mira
el plano de la casa. Veras que hay un
pasadizo secreto.

- A todo esto, cuando se hagan
las 10, llamaran a la puerta; coge el
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paqueteyverasuna delas terrorificas,
paralizantes, técnicamente revolucio-
narias, animaciones que hacen de
DarkSeed un juego que resulta un
gigantesco paso en el mundo de la
animacion y bla bla bla... enfin...

- Tras este sobrecogedor mo-
mento, vuelve al escritorio, abre la
puerta secreta del pasadizo (a la dere-
cha dela pantalla) y entraen él. Aviso:
cada vez que entres o salgas por una
de las puertas del pasadizo, ésia se
cerrara, pero se trata de que queden
abiertas, asi que tras pasar vuelve
siempre a abrirlas). Sube por la esca-
lera y coge la cuerda. Sal a tu habita-
cion.

- Sube a la terraza y ata la
cuerda a la gargola. Si quieres practi-
car, sal de casabajando por la cuerda.

- Sal a la fachada de la casa y
coge el diario. Lo que quiere decir es
que si se te hace de noche en la calle
y te quedas sobado, al despertar te
habran robado todo el inventario.

- Ves al pueblo. Entra en la
tienda y compra una botella de whis-
ky. Conoceras no solo a tu vecino,

sino también lo lamentable que puede
llegar a ser una digitalizacion de voz
(yo estoy con la inglesa, pero se ve
que la espafiola no tiene desperdicio}.

- Ves a la biblioteca. Dala ficha
a la sefiorita estrabica que debe haber
tenido unaccidente hace poco porque
parece que lleva un collarin, y coge la
lupa (el personaje no, t) para encon-
trar una horquilla de pelo en el suelo
- Se fiene que nolar que esun jilego en
alta resolucion, jno? -, cogela Ves
donde las estanterias, métete entre la
“C”yla“*D” ycogeel libro verde del
estante de abajo, “‘El Sefior de los
Anillos™ (por cierto, no sé qué pinia
este libroenla **C" ola "D’’). Lee
el trozo de papel que se cuela en tu
inventario al coger el libro.

- Vuelve a casa. Recibiras una
llamada de teléfono que te hara ir de
nuevo a la biblioteca.

- Después, ves al cementerio
hasta la puertadel mausoleode Tuirle.
Aprieta el boton de laizquierda, el de
arribay el de la derecha, y entra. Enla
habitacion con las urnas, coge la pri-
mera de la izquierda del estante de
abajo; dentro encontraras una llave
(segiin cuenta el Diario, [SE LA
HABIA TRAGADO PARA HACER
UNA GRACIA!).

- Ves al garaje. Métete dentro
del coche, pon la radio (oiras un muy
misterioso mensaje), abre la guantera
y coge los guantes. Sal y abre el
maletero; coge la palanca que hay
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dentro.

- Vuelve a casa; usala llave con
el reloj de pared y lee la inscripcion.
De paso, lee la nota pegada al espejo.
Sube a la azotea y abre el baul con la
palanca, coge el Diario de dentro y
léelo.

- Cuando hayas hechotodoesto,
ya puedes meterte en el sobre; no te
dejanirtea dormir hastalas 5 (jlas 5/),
pero si es ain temprano recuerda que
apretando la ““T’" en el teclado haces
que el reloj avance hasta la hora si-
gulente.

DIA 2

- Te levantas hecho polvo tras
sofiar que te conviertes en un moco
gris, asi que ves al lavabo, toma otra
aspirina, ydachate por haber dormido
con la chaqueta puesta, pedazo de
guarro!

- Vuelve a dar cuerda a tu reloj
y haz el zangano por la casa hasta las
10, momento en que recibiras otro
paquete: el trozo de espejo que falta-
ba.

- Ves al garaje y escucha el
nuevo mensaje misterioso por la radio

del coche; después vuelve acasa, pon
al espejo el trozo que le faltaba y pasa
a través de éste hasta jel fastuoso
Mundo Oscuro! (Antes, asegurate de
haber dejado abiertas las puertas del
pasadizo, ya que el Mundo Oscuro es
una réplica del real).

~ En el equivalente a tu despa-
cho, fijate en los planos de los
alienigenas y comprobaras con horror
que te han metido un sefior calvo
dentro de la cabeza. Ves avanzando
por la casa hasta llegar a la terraza,
coge los prismaticos, Gsalos para mi-
rar ¢l bello paisaje, ponte los guantes
y salos para apretar la palanca casi
invisible entre las dos puertas; habras
abierto la puerta “de calle™

- Ves fuera y sal de la pantalla
por la izquierda Atraviesa el simula-
cro de bosque y entra en el siguiente
edificio; coge la palay vuelve al espe-
jo y al mundo real

- Ves al cementerio, profana la
tumba de McKeegan con la pala (esta
en la pantalla después de la del mau-
soleo) y lee la pagina del diario. jPor
cierto, que los muy mamones han
tenido el descaro de enterrar en ese
cementerio a mi Guybrush!

- Al volver a la puerta de tu
casa, seras detenido por motivos que
todavia no he llegado a comprender
(bueno, después te dicen que la poli-
ciade es te numndo esta dominada por
ladel otro...). Enla carcel, mete todo
el inventario que puedas bajo la almo-
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hada, menos la tarjeta de Delbert y €l
whisky Cogelatazay golpea conella
los barrotes Cuando se presente el
policia, dale la tarjeta, que te conse-
guira la libertad. Una vez libre, como
quien no quiere la cosa, roba la pistola
de la entrada de la comisaria

- Vete a la pantalla de la puerta
del garaje y haz pasar el tiempo hasta
que aparezca Delbert, siguele hasta el
jardin y dale la botella. El muy bruto
se lacepillara a morro deun tragoy se
largara. Coge el palo baboseado por
el perroy sal volando al Mundo Oscu-
ro (el resto del dia lo tendras un poco
Jusio, asi que ves rdapido). Antes, si
quieres, puedes oir un nuevo mensaje
por la radio, que esta vez, ademas de
misterioso, no vendra a cuenta de
nada.

- Sal de la casa del Mundo
Oscuro y ves dos pantallas a la dere-
cha, hasta llegar a una criatura que
ademas de terrorifica es un poco
gilipollas, porque le tiras el palo y se
lanzara al abismo a buscarlo. Aprove-
cha para pasar a la pantalla siguiente

y entrar en el edificio, equivalente a la
comisaria.

- Una vez estés en la carcel,
coge tu inventario de debajo de la
almohada y usa dos veces la horquilla
con la cerradura.

- Al salir, encontraras a un sim-
patico personaje que es como un pe-
pinillo con cara (/Alguien haleido de
pequeiio el cuento ‘‘Rabanito y
Cebolleta? " Pues eso) Habla con él
y dale la horquilla a cambio de una
cinta como las delos tenistas pero que
sirve para hacerte invisible.

- Sal de la comisaria y ves dos
pantallas a la derecha Para que el
huevo con patas no se te coma, usa la
cinta y, una vez en estado invisible-
psicodélico, entraen el edificio. Aprie-
ta el control de la pantalla y mira a la
chica con serios problemas en los
ojos. Después sal lo mas rapido que
puedas al mundo real y métete de
nuevo en la cama.

DIA 3

- Tras una espantosa pesadilla
en la que un bebé y Freddie Mercury
estan dentro de una trompeta, levan-
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tate y toma una ducha y una aspirina
(a estas alturas, ya debe ser la cha-

queta la que necesite la aspirina; por

lo menos, seguro que ya puede cami-
nar sola). Vuelve a dar cuerda al reloj
(-

- A las 10, recibiras un nuevo
paquete, con jun mango de hachal
(?). Vesal pueblo (por cierto, a partir
de las 11 ya no podras usar tu puerta
de calle, ya que la malvada policia
controlada por los terrorificos
alienigenas te estara esperando alli
para volver a meterte en la cércel;
desde entonces, usa la cuerda para
entrar y salir de casa).

- Ves a la tienda y compra otra
botella de whisky; después ves a la
biblioteca, enciende la pantalla de
microfilms y pon el que te dieron ayer
en el Mundo Oscuro.

- Vuelve a casa (Recuerda: Si
son mas de las 11, en version
“alpinisia’’), levanta la piedra suelta
del sétano - que, ‘‘curiosamente’’,
tiene un agujero en el medio - y coge
las llaves del coche.

- “Descuélgate’’ por el garaje,
echa el whisky en el deposito de com-
bustible, y pon en marcha el coche con
las llaves. De nuevo, el tiempo es
crucial, asi que corre al Mundo Oscu-
1o.

- Entra en el edificio donde
habias cogido la pala; no toques alos
“‘arcanos’’ que estan durmiendo por
ahi, y sigue avanzando hasta la habi-
tacion del ““cerebro”. Mete la piedra
en el agujero de éste, y después tinela
al palo, formando, jgran sorpresal, un
martillo lleno de energia alienigena.

- Ves zumbando hasta los man-
dos de la nave (tras la puerta junto a
la de la equivalente a tu puerta de
calle), ponte los guantes y tira de la
palanca. Si no pasa nada, es que no
has sido [o suficientemente rapido y el
coche ya ha quemado todo el whisky.

- Tras esto, vuelve al mundo
real y recibirds una llamada de teléfo-
no desde el Mundo Oscuro recordan-
dote lo obvio (por cierto, que la
marciana se debe haber gastado un
paston en conferencias de mundo a
mundo). Lo que te esta diciendo es
que no te olvides de pegarle un buen
martillazo al espejo v aqui paz y des-
pués gloria.

- El apoteosico final consiste en
que compruebas que jla bibliotecaria
estrabica es la misma que la marciana
estrabical |'Y ademas, adivina lo que
viene a traerte! jSi! {Unas aspirinas!
Por fin, ves una imagen de la casa de
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nuevo en venta, mientras oyes como
el pianista finalmente se vuelve loco.
Un final digno del resto del juego, si
seflor (y ademds, no podras salirte
del juego sinver OTRA VEZ MAS la
primera pesadilla...). '

Bueno, esto es lo que hay. Solo
ahadir que, como en toda gran obra
fantastica, DarkSeed resuelve tantos
misterios como los que deja sin con-
testar. Afiado aqui algunos de los
“‘misterios no resueltos’”, mientras
espero ansiosamente una segunda
parte donde se nos revelen:

- (Por qué en la caja dicen que
el protagonista compra la casa para
escribir un libro de Ciencia Ficcion, y
en el manual dice que es publicitario y
la compra para pensar una campafia?
(Bueno, YO soy publicitario, y desde
liregono me compro unacasa cuando
tengo que hacer una campana).

- (Por qué el libro ** £l Sefior de

los Anillos™ esta en la biblioteca en
las estanterias “‘C’" 0 ““D”’'? (A qué
viene eso?

- ¢Por qué ni te quitas la cha-
queta para dormir? ; Tanto frio hace?

- (Por qué te dicen que no quie-
res hacer una siesta pero a las 5 ya te
dejan irte a dormir?

- (Por qué la chica del Mundo
Oscuro te habla por la radio con voz
de hombre, y mas si al final. cuando te
llama por teléfono, tiene voz de mu-
jer? ;Y por qué siempre habla de
cosas que has tenido que hacer mucho
antes o tendras que hacer mucho des-
pués?

- (Por qué, en el Mundo Oscu-
ro, te dicen que no puedes coger los
planos porque son hologramas, si es-
tas viendo claramente que son un
monton de papeles?

- (Por qué, cada vez que SA-
LES de un edificio del Mundo Oscu-
ro, dicen que te lo pienses dos veces
antes de ENTRAR?

- ¢(Por qué Tuitle se ha tragado
una llave para hacer una gracia? ;Es
que no conocia ningun chiste?

- (Por qué hay un monstruo tan
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bobo que le tiras un palo a un abismo
y se precipita a €l para cogerlo?

- (Por qué Delbert se cepillalas
botellas de whisky a morro y de un
solo trago? ;Tiene esto algo que ver
con su trabajo de hacer que la gente
salga de la carcel gratis?

- (Por qué la piedra del s6tano
tiene, CASUALMENTE, un agujero

en el centro?

- ;Por qué la policia deja las
pistolas enun estante para quelas coja
el primero que pase?

- (Por qué el coche funciona
con whisky? ;Es que es un coche
brasilefio?

- ;Por qué en el colmado te
obligan a pagar antes de coger la
mercancia? ;Tan poco sefia el tende-
ro?

- (Por qué el ultimo dia te en-

vian el mango de un hacha? ;Es algun
regalo de cumpleafios?

- {Por qué la policia de nuestro
mundo esta dominada por la del otro?
(No decian que para eso necesitan
meterte el bicho en la cabeza? ;Y no
era que al salir el bicho la victima
moria? ;Y no representa que con un
solo bicho que salga los marcianos
estos ya van a dominar el mundo?

- (Por qué a Delbert el primer
dia le tiene que molestar que te lleves
la botella de whisky, y en cambio el
tercer dia le da 1gual? ;Es que ha
dejado la bebida? (O le ha dado un
pasmo por haberse bebido a morro la
otra botella? ;O acaso confia en que
hoy también vas a darsela?

- En la llamada final de la
alienigena, te dice que lo Gnico real
del Mundo Oscuro es el espejo. En-
tonces, ¢para qué narices has monta-
do toda esa movida? Si no era real,
haber avisado antesy el pobre Mike se
hubiese dedicado a escribir su libro...
o hacer su campafia de publicidad... o

afeitarse ese bigote hortera, jno?

DSinamo £ Ma'zfaéa 5430 sfo 1992
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LARRY V:

PASSIONATE PATTI
DOES A LITTLE
UNDERCOVER

WORK

Este juego se desarrolla en va-
rios escenarios, Nueva York Atlantic
City, Miami etc..

Comienza el juego en un salon
delaProductorade Video Americana
Sexiest. Piden café, te diriges hacia la
cafetera, coges la taza y sela llevas al
directory duefio de la empresa el cual
después deuninesperado accidente te
propone un trabajo; encontrar a la
mujer mas $E¥V para su Show de
television, para el cual te entrega una
camara fotografica.

= 10

Sales de la habitacion te diriges
hacia las tetas postizas y las miras,
después bebes agua del aparato que
hay al lado de la planta. Te diriges
hacia la habitacion de enfrente y vas
hacia el archivo. Abres el cajon del
archivo (el primero de la derecha) y
cogemos los historiales de las tres
mujeres candidatas y a las que tu has
de visitar. Miramos en el inventario
los tres historiales y vemos que una se
llama Michel Milken, dentro de dicho
historial encuentras una servilleta en
laque hay unadireccion. Otra se liama
Lana Luscious y dentro encuentras
una caja de cerillas. Miras dicha caja
y encuentras otra direccion. La uiti-
ma se llama Chi Chi Lambada y den-
tro de su historial encuentras una
tarjeta de trabajo, al observarla ves
una nueva direccion y un nimero de
télefono.

Tediriges hacialamesa y coges
una tarjeta de crédito de las Lineas
Aereas que hay enla maquinaqueesta
encima de ella. Salimos de la habita-
cidny vamos hacia laizquierda donde
hay un cuadro deuna chicaenla pared
que lleva un bikini puesto, seguimos
dicha direccion y encontramos la sala
de video. Entramos en ella, nos lava-
mos las manos en el cubo de desinfec-
cion. Abrimos el tercer cajon de la
mesa y cogemos un cargador de
baterias. Encima dela mesa alli mismo
ponemos musica (MICHELLE
SONG’S). Caminamos hacia el otro



extremo de la habitacion donde hay
un televisor y cogemos las cintas de
video que hay al lado. Insertamos las
cintas de video en el aparato que hay
al principio de la mesa cerca de la
lampara y las borramos para estar en
condiciones de ser utilizadas.

Salimos de la habitacion y nos
dirigimos hacia el salon alli recarga-
moslabateria en el enchufe quehay en
la pared hasta que este al 100%; esto
lo sabemos mirando con el icono del
ojo enla bateria. Despues quitamosla
bateria y salimos al exterior (a la
derecha), miramos la estatua de la
fuente y nos dirigimos hacia la
Limousine que hay frente al edificio.
Entramos en ella, y Bobbi, la
conductura, nos traslada al aeropuer-
io.

Al llegar al aeropuerto, nos ba-
jamos de la limousine, nos dirigimos
hacia la maquina de los billetes, utili-
zamos la tarjeta de wvuelo
AERODORK vy sefialamos Nueva
York. Tecleamos los codigos del
manual, hecho esto correctamente,
cogemos el billete y la tarjeta de vue-
lo. Caminamos hacia las puertas me-
talicas y entramos en el aeropuerto,
vamos hacia la puerta endondeestala
camara vigilante y enseflamos la tarje-
ta Aerodork a la camara, inmediata-
mente se abrela puerta y pasamosala
sala de embarque. Esperamos a que
anuncien la salida de nuestro vuelo,
cuando la anuncien ponemos el pase o

billete en el aparato que hay al lado de
la puerta y subimos al avidon. Una vez
en el avion cogemos una revista que
hayenelsueloylaleemosunavezque
esta en nuestro inventario, vemos que
trata sobre como volar. Entonces nos
quedamos dormido y sofiamos con
Patlti.

Patti aparece en un club, el it
Piano, de donde es despedida pero a
lasalidala esperauninspectordel FBI
que la convence para que se haga
agente dedicho cuerpo. Esconducida
a la central del FBI y después al
laboratorio donde se encuentia al
comandante 7wit, director de dicho
laboratorio. Alli comenzamos a des-
cubrir los trucos que emplean los
agentes secretos. Tocamos al hombre
que hay cerca de la maquina y aparece
un vibrador que lo lanza fuera de la
pantalla. Después tocamos al hombre
que lleva el sostén ametraliadora v
este mata al compafiero que le estaba
ayudando. Pasamos a la siguiente
pantalla donde se encuentra una mu-
jer, la examinamos y vemos con se
bebe un producto que lahace hinchar-
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se y flotar hasta que se desinfla y se
esfuma de la pantalla. Posteriormente
nos dan instrucciones sobre nuestra
mision: nimero de télefono para
contactar,nuestranombre en clavedel
FBI, una clave y nuestro niimero de
agente.
N° TELEFONQ - 556-2779
N° CUENTA - BB - 30,7
N° CORREQS - 65493756
PALABRA CLAVE - MAKING
WOOPY
N° DE AGENTE - 88
Abrimos la puerta que hay en el
laboratorio y entramos en el despacho
del doctor que nos instala un aparato
en nuestras partes mas intimas, dicho
aparato es un radiotransmisor.

Salimos del despacho del doc-
tor y cogemos los tres objetos que hay
cercadel ordenador encima dela mesa
que son las instrucciones sobre nues-
tra mision. Insertamos las cintas de
datos en el aparato(lector de datos) y
examinamos ambas cintas una vez
que estan en nuestro inventario. Co-
gemos el sosten ametra-
llador,inventario, después nos lo co-

locamos. Salimos al exterior y vemos
una limousine aparcada. Entramos en
ella, cogemoslabotellade champagne
que hay en la segunda repisa (la pri-
mera por la izquierda) y le decimos al
conductor donde queremos ir, esto lo
hacemos dela manera siguiente pone-
mos la cinta de Reverse Diaz dentro
del lector de datos y se lo ensefiamos
al chofer de la limousine, mientras
dura el viaje se pone a sofiar, volve-
mos ahora con Larry al avién.

EN NUEVA YORK

Larry llega, aterriza y desem-
barca en el aeropuerto. Alli se dirige
hacia la maquina de cambio de mone-
da que hay al lado de la puerta de
salida. Miramos y cogemos una mo-
neda que alguien dejo olvidada en su
interior. Caminamos hacia la izquier-
da y miramos los carteles de anuncios
que hay en la parte de arriba y en uno
de ellos encontramos un niimero de
telefono (552-4668) para contactar
con una agencia dedicada al alquiler
de limousines.

Caminamos hacia la derecha (2
veces) y vemos unos telefonos, coge-
mos la moneda de nuestro inventario
y la insertamos en el primero de ellos
que es el que no estd estropeado.
Marcamos el niimero 552-4668 y al-
quilamos una limousine. Salimos del
aeropuerto y entramos en la limousine
aparcada. Una vez en el interior ve-
mos una cartera que alguien dejo ol-
vidada sobre el asiento, asi que la
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cogemos, la abrimos una vez en nues-
tro inventario y vemos lo que hay
dentro (dinero, tarjetas de crédito,
etc.. ). Cogemos la servilleta, encon-
trada en el historial de Michelle
Milken, de nuestro inventario y se la
mostramos a la conductora de la
limousine y esta nos traslada al Hard
Disk Cafe. Seguidamente abrimos la
puertadel Hard Disk Cafe y entramos
en él.

Nos dirigimos hacia el portero
y hablamos con él (varias veces) hasta
que lo convencemos para que nos
haga un pase para entrar en €l restau-
rante. Una vez nos ha hecho el pase,
lo recogemos del computador y lo
introducimos en la ranura de dicho
computador entrando en el restauran-
te. Nos sentamos en una silla y al
momento vemos pasar aMichelle que
introduce su pase en otro computador
y entra en otra parte del restaurante,
nosotros intentamos seguirla pero
fnuestro pase no sirve para que poda-
mos entrar en dicho lugar. Salimos
hacia donde esta el portero y vemos al
final de la pantalla una maquina de
musica amarilla en una mesa, pone-
mos nuestro pase alli y hacemos una
falsificacion de dicho pase. Introduci-
mos nuestro nuevo pase en ambas
computadoras y penetramos enla otra
parte del restaurante. Nos sentamos
en la mesa contigua a Michelle y
hablamos con ella un par de veces, a
continuacion ponemos nuestra cama-

rade rodar en ON y nos la colocamos
encima nuestro. Seguimos hablando
conMichelle hasta que nos invita a su
mesa, entonces le damos el dinero, las
tarjetas de crédito y la cartera encon-
trada en el taxi, ella nos hace un
trabajito especial y salimos nueva-
mente al lugar donde esta el portero.
Llamamos por telefono ala limousine
y volvemos al aeropuerto.

s

Al llegar al aeropuerto, nos ba-
jamos de la limousine, nos dirigimos
hacia la maquina de los billetes, utili-
zamos la tarjeta de wvuelo
AERODORK vy seiialamos Atlantic
City. Tecleamos los codigos del ma-
nual, hecho esto correctamente, co-
gemos el billete y la tarjeta de vuelo.
Caminamos hacia las puertas metali-
cas y entramos en ¢l acropuerto, va-
mos hacia la izquierda ponemos la
cémara que esta en nuestro inventario
en OFF, cogemos el cargadorlo colo-
camos en el enchufe, colocamos la
maquina encima y la recargamos has-
ta que esté al 100% (esto lo sabemos
mirando una vez que se estarecargan-
do), despues recogemos cargador y
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camara y nos dirigimos hacia la dere-
cha donde se encuentra la camara
vigilante. Enseflamos la tarjeta
Aerodork a la camara, se abre la
puerta y pasamos a la sala de embar-
que. Esperamos a que anuncien la
salida de nuestro vuelo, cuando la
anuncien ponemos el pase o billete en
el aparato que hay al lado de la puerta
y subimos al avién. Una vez en el
avion nos dormimos nuevamente y
cambiamos de personaje, volvemos a
Paiti.

EN EL EDIFICIO SHILL

Patii estd en la limousine
quitandose de encima las manos del
conductor. Se apea y se encuentra
frente al edificio Shill. Entramos en
él, nos dirigimos hacia la puerta del
ascensor y miramos los pisos a quien
corresponden. Al mirar el 900 nos da
puntos, yaque corresponde a Reverse
Diaz. Caminamos hacia el conserje
que esta durmiendo, hablamos con él
y le ensefiamos la cinta que esta den-
tro del aparato que corresponde a
Reverse Diaz, nos dice que esté en el

piso 900, llama por télefono para
avisar de nuestra llegada y también al
ascensor. Subimos en el ascensor,
llegamos a nuestro destino y vemos
un disco de oro en la antesala del
estudio. Caminamoshaciaél, lo coge-
mos y lo ponemos en el tocadiscos
que hay debajo. Presionamos uno de
los botones de la derecha el de 33

r.p.m., despues tocamos el boton co-

rrespondiente a FORWARD (tercer
botén comenzando por laizquierda) y
después presionamos la aguja para
poner en marcha el aparato, escucha-
mos el disco hasta que oigamos la
palabra “GOLD”’. Despuesle damos
al boton REVERSE (primer boton
comenzando por la izquierda) hasia
que oigamos la frase “JUST SAY
YES”’. Paramos el tocadiscos con la
tecla STOP (segundo boton comen-
zando por la izquierda). Selecciona-
mos 78 r.p.m. (primer botén de la
derecha) y hacemos lo mismo que
hicimos a 33 r.p.m. y encontraremos
dos pruebas mas, recogemos el disco
y salimos(EXIT).

Seguidamente nos dirigimos
hacia la puerta del estudio radiofonico
donde Reverse nos espera. Entramos
en €l y seguimos las instrucciones de
Reverse parahacer laprueba, primero
vamos hacia el piano y después toca-
mos sus teclas a medida que Reverse

- nos lo vaya diciendo, hacemos 3 to-

mas y después nos invita a su despa-
cho de audicion para escuchar la cinta
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grabada.

Hablamos con Reverse, le da-
mos la botella de champagne y lo
emborrachamos dejandélo KO. Co-
gemos la cinta de grabaciony abando-
namos el edificio. Llamamos al FBI
desde al limousine al telefono 556-
2779. Después sacamos la cinta de

Reverse Diaz e insertamos lade P.C.

Hammery sela ensefiamos al conduc-
tor el cual nos conduce a K-Rap Ra-
dio, durante el viaje comenzamos a
sofiar y cambiamos de personaje vol-
vemos con Larry al avion.

EN ATLANTIC CITY

Larry llega aterriza y desem-
barca en el aeropuerto. Alli se dirige
hacialaizquierda y vemos4 maquinas
tragaperras tiramosdela palancadela
segunda maquina comenzando por la
parte izquierda y cae una moneda.
Cogemos la moneda y vamos hacia la
derecha donde esta la camara vigilan-
te, miramos los anuncios de los letre-
ros de la pared que hay encima de la
camara y descubrimos un nimero de
télefono(553-4468) para contactar
con una agencia dedicada al alquiler
de limousines. Caminamos hacia la
derecha y utilizamos el segundo
télefono comenzando porlaizquierda
que es el que no esta estropeado
llamamos al namero 553-4468 y al-
quilamos una limousine. Salimos del
aeropuerto y entramos en la limousine
aparcada. Unavez en el interior coge-
mos la caja de cerillas encontrada en

el historial de Lana Lusccious, de
nuestro inventario y se la mostramos
a la conductora de la limousine y esta
nos traslada al 7ramp Casino. Baja-
mos dela limousine y hablamos con la
chica que esta en la puerta, la cual nos
propone un juego. Le volvemos a
preguntar y aparece un recuadro en el
que hemos de apostar a un n(imero
ponemos cualquiera (6969) y gana-
mos una moneda de 10 dolares del
Tramp Casino.

Entramos en el Casino, vamos
hacia la méaquina tragaperras mas
proxima y jugamos hasta conseguir
1400 6 1800 dolares. Para ganar he-
mos de conseguir jugadas del poker
(parejas, trios, escaleras, etc.). Apre-
tamos DEAL y entonces con HOLD
fijamos con lo que nos vamos a que-
dar, apretamos otra vez DEAL y en-
tonces dependiendo de la mano que
tengamos ganamos o perdemos; cuan-
to tengamos el dinero que necesita-
mos presionamos CASH OUT.

Una vez conseguido el dinero
nos dirigimos a ver el espectaculo de
las camisetas mojadas en el que parti-
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E DIT ORI AL

Estimado amigo (o amiga):

Este libro de soluciones que tienes en las manos no es un ejemlar
aislado realizado por varios autores. Cada una de las personas que han
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
come en este. Tenemos secciones para todos los gustos, y entre ellas
puedo citar programacion de aventuras, resolucion de dudas y bloqueos 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 totalmente 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 solo debes mandar un
giro postal o un chegue 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 numero 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 chegue 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 informacién mas completa
sobre el club y sus actividades, escribenos a la direccion arriba resenada y
te la enviaremos sin tardanza.

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

Jisn . Wonse s

Direcrtor del CAAD









CAOD COOD CAAD COOD CAAD CAOD CAAD CAAD CAAD CAAD CAAD CAAD CAAD CALD CA

:CONCURSO CHICHEN-ITZA

00D COOD CAAD CAOD COOD CAAD CAOD COOD COAD CAAD COOD CAAD

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

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

chdew0uﬂﬁwﬂauﬁuqu&¢
que teclean pana bcabin el juego)

Aquellos DIBZ (10) socios cuyas respuestas (correctas, claro)

lleguen en primer lugar, serdn agraciados, con una reproduceioén

fideligna. del objeto que el mismo KUKULKAN-QUETZALCOATL te
entrega. al acabar tu misién.

cal0D
Opartado de Correos 319
46080 - VALENCIO

Si atin no eres socio, no sabes que te pierdes. drmate rapidamente
de tinta y papel y escribenos. Te remitiremos cumplida
informacién acerca del Club y sus actividades.

Envia tu respuesta a:

3 QvYd GUvd 4Vl QUYd Ovvd guvd Quvd auvd Qvyd aved gvvd avvd awed aved

o

Syppr Qv 0VYI QYYI Yyl QUYd Ovvd 0Yvl Jvvd aved 0vvd avwd 0ved 0



cipala showmanJennifer Jiggle. En-
tramos por una de las dos puertas del
final del casino, hablamos con el por-
tero, le pagamos 25 dolares y nos
sentamos en un asiento. Cuando sale
Jenny la miramos, terminado el es-
pectaculo abandonamos el casino y
nos dirigimos hacia la derecha donde
existe un gran paseo con tiendas. Pa-
seamos por la calle hasta encontrar
una tienda de patines regentada por
IVANA. Entramos en ella y hablamos
con Ivana para que nos alquile unos
patines, nos dice que le paguemos,
entonces pagamos con los dolare del
Tramp Casino y alquilamos los pati-
nes. Salimos de la tienda, nos senta-
mos en un banco y nos colocamos los
patines. Patinamos por la calle yendo
hacia la derecha hasta que encontre-
mos a Lana Luscious, entonces ha-
blamos con ella (hasta que consiga-
mos puntos) y quedamos de vernos en
el combate de barro en el espectaculo
del Casino. Nos dirigimos hacia la
tienda de patines, nos sentamos en el
banco, nos quitamos los patines, en-
tramos en la tienda y se los devolve-
mos a /vana Seguidamente nos diri-
gimos hacia el Casino, entramos a ver
el espectaculo de lucha en el barro.
Hablamos conel portero que nos dice
si queremos sblo verlo 6 también
participar en €I, elegimos esta Ultima
opcionyle pagamos 500 dolares. Nos
sentamos, ponemos la cdmara en
marcha (ON) y nos la colocamos para

rodar. Aparece Lana enel escenarioy
nos invita a subir al ring cosa que
hacemos de inmediato; luchamos con
ella hasta que salimos del ring y tene-
mos una relacion amorosa con Lana
después de lo cual aparecemos en la
puerta del Casino. Hablamos con el
portero de la entrada y le decimos que
nos pidauna limousine, le entregamos
el dinero que nos sobre y entramos en
la limousine con destino al aeropuer-
to.

Al llegar al aeropuerto, nos ba-
jamos de la limousine, nos dirigimos
hacia la maquina de los billetes, utili-
zamos la tarjeta de wvuelo
AERODORK vy sefialamos Miami.
Tecleamos los codigos del manual,
hecho esto correctamente, cogemos
elbillete y latarjeta de vuelo. Camina-
mos hacia las puertas metalicas y en-
tramos en el aeropuerto, vamos hacia
la izquierda ponemos la camara que
esta en nuestro inventario en OFF,
cogemos el cargador lo colocamos en
el enchufe, colocamos la méaquina
encimay larecargamos hasta que esté
al 100% (esto lo sabemos mirando
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una vez que se esta recargando),
despues recogemos cargador y cama-
ra y nos dirigimos hacia la derecha
donde se encuentra la camara vigilan-
te. Ensefiamos la tarjeta Aerodork a
lacamara, se abre la puerta y pasamos
a la sala de embarque. Esperamos a
queanuncien la salida de nuestro vue-
lo, cuando la anuncien ponemos el
pase o billete en el aparato que hay al
lado de la puerta y subimos al avion.
Una vez en el avion nos dormimos
nuevamente y cambiamos de perso-
naje, volvemos a Paili.

EN EL K-RAP RADIO

Nos encontramos a Patii en el
exterior frente al edificio de K-Rap
Radio, abrimos la puerta y entramos
en el edificio. Una vez dentro mira-
mos una placa que hay en la puerta y

vemosque pertenece aJohn Krapper,

allado dela puerta vemos una especie
de interfono con claves tecleamos la
clave encontrada en el lector de datos
45954 y accionamos la puertay entra-
mos en el despacho. Miramos la mesa
de escritorio, cogemos un abridor de
cartas que hay encima de la mesa.

Intentamos abrir los cajones de la
mesa pero dice que estan cerrados
con llave. Miramos en la planta de la
derecha y vemos que hay un objeto
metalico escondido dentro, lo coge-
mos y vemos que es una llave. Abri-
mos el cajon con ella, miramos dentro
del cajon y encontramos un sobre con
algo en su interior,lo cogemos. Vol-
VEmMoOs a mirar y encontramos un
numero(en_mi caso 41999, esto es
aleatorio). Miramos el sobre en nues-
troinventarioy vemos que pone PER-
SONAL, lo leemos y en la parte iz-
quierda vemos una fotocopiadora,
fotocopiamos todo lo que hay en el
sobre. La fotocopiadora se estropeay
nos ensucia todo el cuerpo y la cara.
Colocamos el sobre en el cajon, colo-
camos el abrecartas encima de la mesa,
y cerramos el cajon con la llave que a
su vez colocamos en la planta donde
la encontramos.

Nos dirigimos ahora hacia la
puerta de la izquierda, la abrimos y
vemosuncuarto de aseo, vamos hacia
la ducha y entramos en ella, pero una
vez dentro la ducha comienza a bajar
(lo que nos descubre que este es un
ascensor privado ademas), llegamos
al piso bajo del edificio. Fuera vemos
unaropas colgadas deuna percha que
cogemos y nos ponemos encima. Ca-
minamos hacia la deregha, nos dirigi-

'mos hacia la puerta donde esta el

microfono, vemos otra especie de
interfono. Pulsamos las teclas de la
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clave que hemos encontrado el niime-
ro en el cajon (41999 en mi caso) y
abrimos la puerta. Entramos en el
estudio radiofonico; vamos hacia la
parte donde estan los volimenes de
control (hay un cristal enfrente de
ellos) y empezamos a tocarlos hasta
que nos dé el mensaje que oyes lo que
estan hablando en el estudio A. En-
tonces coges una cinta que hay en el
tercer estante empezando por arriba
del armario del fondo. Caminas hacia
el fondo pero del otro lado a la iz-
quierday colocas la cinta en el casset-
te, acciones el control y esperas a que
se grabe.

P.C. Hammer termina su traba-
jo en el estudio y coloca el microfono
enfrente dela puertabloqueando nues-
traunicasalida. ;Qué hacer ahoranos
preguntamos?. Bueno, pues primero
paramos la grabacion de la cinta, la
rebobinamos y la cojemos. Ahora te
diriges nuevamente hacia los
potenciomentros de control los ajus-
tas para ¢l estudio B que es en €l que
teencuentras. Te acercas al microfono
que hay al lado de estos y cantas, tu

voz rompe la cristalera. Saltas por la
ventana y abandonas el edificio. Una

- vezenel cocheregresas al FBI con las

pruebas conseguidas, mientras dura
el viaje suefias nuevamente y cambia-
mos de personaje, volvemos con
Larry.

EN MIAMI

Larry llega aterriza y desem-
barca en el aeropuerto. Alli se dirige
hacia laizquierda y vemos una maqui-
na de cigarrillos, registra su interior y
encuentra 2 monedas. Coge las mo-
nedas y vamos hacia la derecha donde
esté la camara vigilante, miramos los
anuncios de los letreros de la pared
que hay encima de la camara y descu-
brimos un nimero de télefono(554-
1272) para contactar con Carlos un
personaje dedicado ahacer documen-
tos de residencia para personas que
estan ilegalemente en el pais. Segui-
mos avanzando hacia la derecha don-
de estén los télefonos y miramos los
letreros y encontramos otro niimero
detélefono (554-8544) perteneciente
a una agencia dedicada al alquiler de
limousines. Caminamos hacia el ter-
cer télefono comenzando por la iz-
quierda que es el que no esta estro-
peado llamamos al nimero 554-1272
y encargamos una tarjeta de residen-
cia para Chichi Lambada, Carlosnos
dice que nos la dejara en el cubo de la
basura que hay en el aeropuerto. Lla-
mamos ahora al 554-8544 y alquila-
mos una limousine. Salimos del aero-
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puerto recogemos la tarjeta verde de
residencia del cubo de la basura y
entramos en la limousine aparcada.
Una vez en el interior cogemos la
tarjeta encontrada en el historial de
Chichi Lambada, de nuestro inventa-
rio y se la mostramos a la conductora
de la limousine y esta nos traslada a
una clinica Dental. Bajamos de la
limousine y subimos las escaleras y
entramos en la clinica. Miramos enci-
ma de la mesa de la derecha y encon-
tramos un pafiuelo, el cual cogemos.
Nos dirigimos hacia la ventanilla don-
de estd la enfermera recepcionista,
llamamos al cristal pero esta no nos
atiende. Insistimos nuevamente y en-
tonces nos da un cuestionario de 13
preguntas las que hemos de contestar
asi:
1? YES
5% YES
97 YES
137 NO
Una vez contestadas las pre-
guntas la enfermera nos da visita para
dentro de nueve meses. Entonces se
nos ocurre una idea genial para que

27YES 3*NO 42NO
6° YES 7°YES 8°YES
10° YES 11 NO 122 NO

nos atiendan de inmediato. Nos colo-
camos ¢l pafiuelo alrededor de la ca-
beza, nos acercamos al telefono que
hay en la mesita de la parte izquierda
y llamamos al télefono de la consulta
que hay en la tarjeta encontrada en el
historial de Chichi que es el 554-
3627, nos hacemos pasar por un doc-
tor que envia un paciente para ser
atendido de urgencias. Terminada la
conversacion, llamamos al cristal de
la ventanilla y la recepcionista nos
hace pasar al consultorio. Dentro del
consultorio aparece Chichi para exa-
minarnos, entonces ponemos la ca-
mara en marcha (ON) y la colocamos
para rodar. Establecemos contacto
visual con Chichi, mirandola y habia-
mos conella2 veces. Seguidamente le
damos la tarjeta de residencia. Ella en
compensacion nos hace un trabajito
especial, nos lleva a su gimnasio par-
ticular donde después de hacer unos
relajantes ejercicios aparecemos enla
calle.

Subimos a la clinica nuevamen-
te, alquilamos por télefono una
limousine y nos dirigimos al aero-
puerto de vuelta a la productora.

Al llegar al aeropuerto, nos ba-
jamos de la limousine, nos dirigimos
hacia la maquina de los billetes, utili-
zamos la tarjeta de wvuelo
AERODORK vy sefialamos Miami.
Tecleamos los codigos del manual,
hecho esto correctamente, cogemos
elbillete y la tarjeta de vuelo. Camina-
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mos hacia laspuertas metalicasy entra-
mos en el aeropuerto, vamos hacia la
izquierda ponemos la camaraque esta
en nuestro inventario en OFF, coge-
mos el cargador lo colocamos en el
enchufe, colocamos la maquina enci-
ma y la recargamos hasta que esté al
100% (esto lo sabemos mirando una
vez que se esta recargando), despues
recogemos cargador y camara y nos
dirigimos hacia la derecha donde se
encuentra la camara vigilante. Ense-
fiamos la tarjeta Aerodork a la cama-
ra, seabre lapuerta y pasamos alasala
de embarque. Esperamos a que anun-
cien la salida de nuestro vuelo, cuan-
do la anuncien ponemos el pase o
billete en el aparato que hay al lado de
la puertay subimos al avion. Una vez
en el avion nos dormimos nuevamen-
te y nos despertamos por que el avion

esta en peligro y piden un voluntario

o

@..

que sepa algo nos acordamos de lo
leido en la revista y nos presentamos
voluntario ya en la cabina del piloto
comenzamos a tocar los controles
hasta que ponemos en marcha el pilo-
to automatico salvandonos de una
catastrofe. Aterrizamos después de
varios intentos y somos objeto de un
grato recibimiento en el aeropuerto,
hasta el Presidente nos telefonea
invitandonos a una cena en la
Casablanca.

Asistimos a la cena y encontra-
mos a Patti conla que hablamos y nos
reconciliamos, nos sentamos en la
mesa y entonces el hombre que hay en
la parte derecha de Patfi intenta ase-
sinar al VicePresidente delos Estados
Unidos nosotros en un acto de gran
valor nos avalanzamos hacia el Vice-
presidente cubriendolo con nuestro
cuerpo, Pattiutiliza entonces sus TE-
TAS ametralladoras eliminando el pe-
ligro. Después nos fletan un helicop-
tero para pasar unos dias agradables
en compaifiia de nuestro amor. Asi
termina una nueva aventura de nues-
tro Play Boy preferido Larry.

Emilio go 3¢ Pinez Pinez
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INDIANA JONES

AND THE FATE OF
ATLANTIS

A~E8l: EI juego tiene ires
diferentes niveles (como los dos del
Monkey Island II); en este caso,
ademasde ‘‘facil "’y * ‘dificil”’, cuen-
fa con una tercera opcion de ‘‘ac-
cion’’. El principio y el final son
iguales en las fres, pero hay una
diferenciarespectoal Monkey: cada
una de las versiones tiene pantallas
exclusivas, por lo que vale la pena
hacérselas todas. Por otro lado, y al
igual que en el anterior Indiana, al
principio hay cosas que se pueden
hacer de maneras diferentes, y cada
una de ellas tiene una puntuacion
propia; es decir, para llegar al final

con el maximo de 1.000 puntos, no
sélo hay que haber hecho los tres
niveles, sino descubierto todas las
diferentes solucionesaunmismo pro-
blema.

En este SOLUCIONARIO os
incluyo todas las que he encontra-
do... Por ejemplo, el libro de Platon
puede estar en cuatro lugares dife-
rentes; solo conseguirds todos los
puntos referentes a este problema si,
ademas de encontrarlo, has hecho lo
suficiente como para haberlo encon-
trado si hubiese estado en cualquiera
de los otros tres sitios. Como hay
arcades que a mi me han resuliado
imposibles, obviamente no he llega-
do a los 1.000 puntos, por lo que no
sé si en este SOLUCIONARIO esian
TODAS las soluciones a TODOS
los problemas; pero bueno, unas
cuantas si las hay. He empezado por
la version “‘Accion’” porque real-
mente es la mds fdacil de todas. Un
ultimo aviso: como siempre, una de
las pistas es totalmente falsa; ti mis-

mo.
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PRINCIPIO COMUN

- Ves a la “‘estatua rara’

- Ves hasta la cuerda.

- Ves hasta la estanteria de li-
bros sobre estatuas.

- Ves hasta una de las estatuas
de gatos (la_gue funciona es
aleatoria).

- Abre las taquillas y coge la
estatuilla (siempre esiard en laultima
que abras).

- En New York, coge el diario
de la marquesina del quiosco.

LAS 3 MANERAS DE EN-
TRAR EN EL TEATRO

- Abre la puerta trasera y no
pares de insultar al *‘gorila’ hasta
que acabéis a puiietazos (los arcades
de este juego son muy faciles).

- Envez deinsultarle, habla con
¢l hasta decirle que realmente necesi-
tas hablar con Sophia, y después, al
alabar sus cuahdades intelectuales,
sefalar que lo mejor de ella es como
consigue explicar las cosas complica-
dasde manera queresulten facilmente
comprensibles.

- O bien, sin abrir la puerta
trasera, ir moviendo las cajas hasta
poder abrirte paso por entre ellas y
subir por la escalera de incendios.

- Una vez dentro, habla con el
encargado de las luces del escenario
tres veces; a la tercera tanda, dale el
periodico.

- Usa las palancas hasta que las

luces se pongan verdes, y aprieta el
boton.

- En Islandia, entra en la
excavacion y habla con Heimdall

- Ves a Tikal Enla jungla, ves
espantando al roedor acercandotea €l
hasta que se ponga ante el agujero de
enmedio. Entra por el agujero del
fondo v, al salir, pégale un latigazo
Despueés sal de la jungla por el mismo
agujero que el bicho y “‘camina’”
hasta el arbol.

- Habla con Sternhart en
la entrada deltemplo (aparecerd cuan-
do intentes coger la lampara en ¢l

puesto de souvenirsy Cuando te pre-

gunte por el titulo del Dialogo perdi-
do de Platon, di que no lo sabes y
después pregutintaselo al loro.

- Dentro del templo, pide
aSophia que distraiga a Sternhart; sal
y cogelalamparadequeroseno. Abrela
y usala dentro del templo con el dise-
fio espiral del medio del lado 1zquier-
doycogelo Usaloconlaestatuadela
cabeza de animal y tira de él. Cuando
Sternhart haya huido, cogela perlade
oricalco de la tumba.
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- Vuelve aIslandia, ponla perla
en la cabeza de la estatuilla de la
excavacion y cogela.

- Ves a las Azores. Haz que

_Sophiahable con el viejo y le propon-
ga un intercambio. De nuevo como
Indy, ofrécele la estatuilla de Islandia

(segun la respuesta que te dé, encon-
trards el didglogo enuno u otro lugar).

LOS 4 LUGARES DE LA
UNIVERSIDAD DONDE

PUEDES ENCONTRAR EL
DIALOGO DE PLATON

-Bajolaestanteria caida al prin-
cipio del juego. Para conseguir el
libro, coge el chicle en la silla de la
escalera de arriba, baja y coge la
escalera hacia abajo. Alli coge un
trozo de carbon. Sube por la trampilla
usando en ella el chicle para no resba-
lar, y, una vez arriba, lanza el trozo de
carbon contra el libro que asoma por
el agujero del techo.

- En el mismo lugar que antes,
hay tra manera de conseguir el libro:

Sube las escaleras hacia arriba, sube
por la cuerda y alli coge la punta de
flecha que encontraras enmedio de la
biblioteca de la derecha. Ahora baja
hasta la carbonera y coge el trapo.
Usa el trapo con la punta de flecha y
vuelve a subir por las escaleras. Saca
los tornillos de la estanteria boca aba-
jo con la flecha y el trapo y después
abrela y coge el libro.

- Otro lugar donde puede estar
el libro es en uno de los gatos de la
habitacion sobre la carbonera; coge el
que es de cera, bajalo y mételo en la
calefaccion; se derretira y encontra-
ras el libro dentro.

- Eltltimo lugar es dentro deun
cofre en la habitacion del totem y la
punta de flecha; coge la mayonesa en
la nevera de tu despacho, isala con el
totem para engrasarlo, y tira de €l dos
veces. Sube por éste hastala trampilla
y, en el piso de arriba, abre la urna
funeraria y coge la llave entre las
cenizas; vuelve a bajar, aparta la caja
yusalallaveen el arcon que encontra-
ras detras. El libro estara dentro de
éste.

- Tras encontrar el libro, léetelo
bien (las_indicaciones que da tanm-
bién son aleatorias), vuelve a tu ofi-
cina y habla con Sophia. En un mo-
mento dado, tendras que elegir cual
de los tres niveles prefieres: viajar con
ella es el *“fdcil’’, viajar solo el ““difi-
cil’”’, y la opcion que habla de accion
es, logicamente, la de idem.
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VERSION “ACCION”

(FISTS)

- Ves a Montecarlo. Localiza a
Trottier entre la gente y habla con él.
Te hard una pregunta para que de-
muestres que conoces el Didlogo per-
dido de Platon (asi que mejor que lo
hayas consultado antes).

- Ves a Argel. Métete en el
callejon y habla con 4bdul. Dale la
tarjeta de visita de Trottier. Cuando
Abdul salga abuscar a Trottier, sigue-
le por las calles de la ciudad (es el
puntorojo) hastala casade Al-Jabbar
y entra en ella. Pelea con el nazi.
Cuando Al-Jabbar se vaya, coge el
palo de bambu y usalo para coger el
plano entre la ropa tendida. Coge el
camello y ves al desierto.

- Vesporeldesierto. Site detie-
ne algun nazi, lucha con €l. Vete
parando en los campamentos néma-
das; te iran diciendo qué direccion
seguir. Cuando preguntes a uno que
esté lo suficientemente cerca, veras
una ‘X"’ roja sefialada en el desierto.

Ves hasta alli.

- Baja hasta el interior de la
excavacion. Enciende el generador
apretando el boton Coge el jarron
con la perla de oricalco dentro, el
trozo de ballesta de barco y el taco de
madera. En el mural de la izquierda,
empuja el dibujo del disco que se
estan pasando las dos mujeres y coge
el de verdad al abrirse el dibujo del
arca. En el mural de laderecha, usala
ballesta para descubrir el dibujo, pon
el taco en el agujero y el disco en éste;
mueve el disco hasta la posicion indi-
cada en el libro de Platon. Entra en la
puerta que se abre (pero antes recu-
pera el disco). Quita al nazi su ame-
tralladora con el latigo y pelea
con €él. Sube por la escalerilla hasta el
globo. Viaja totalmente al N, hasta el
mar.

- En Creta, sigue ¢l camino en
direccion al mar. Enlas ruinas, coge el
teodolito (iransif) y ves entrando por
las puertas hasta encontrar la habita-
cion con el diagrama; fijate en el y
vuelve a salir. Vete hasta los cuernos
y ves mirando las diferentes piedras
en la pantalla; en dos te diran que
estan sueltas. Empujalas y encontra-
ras una estatuilla en cada una. Usa el
teodolito en ambas; mirando por éste,
tienes que ver uno de los cuernos,
centrarlo bieny dejar de mirar: con la
primera estatuilla te trazara una linea
(si no, es que te has equivocado de
cuerno), y con la segunda te marcara
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otra, hara una triangulacion y apare-
cera una ‘X’ en la pantalla; usa la
ballesta con la ““X”’.

- Sal de nuevo al camino al que
llegaste a la isla y coge la otra direc-
cion. Ponlos dosdiscos enel pedestal,
en la posicion que marca el libro, y
aprieta el palo del centro. Pelea conel
guardia y entra.

- Coge los dos bustos mas ale-
jados de la puerta y pasa por ella.
Desde la siguiente habitacion, usa el
latigo para coger el tercer busto. Ves
atravesando puertas en las siguientes
direcciones: N, W y N (puerta de al
lado). Apareceras ante una gran esta-
tua; pégale un latigazo en la cabeza.
Baja por la plataforma, coge el baston
del cadaver de Sternhart y lee la nota
en su mano Usa la cadena tras la
cascada para volver a subir. Sal porel
E y empuja varias veces la puerta
cerrada, hasta que caiga Entra por
ella. Usa el latigo con el saliente de la
pared. Entra por la puerta del N y
escucha a los soldados del fondo.
Puedes vencer al guardia o bien lu-
chando (arduatarea) o escondiéndote
tras la losa de la derecha antes de que
llegue y tirdndosela encima. Sal por
donde ha venido el nazi y ves N, N,
N3, Wy N(puertade allado), cargan-
dote a todos los nazis que se te apa-
rezcan. Iras a parar a una plataforma
por encima de un nazi; a éste puedes
cargartelo después, cuando llegues a
sulado, o ahora, tirandolela estalactita

que pende sobre él. Vuelve atras hasta
la habitacion de las cinco puertas y sal
por laGltima. Apareceras enla misma
pantalla que antes, pero en el nivel de
abajo. Sal por el E. En la puerta de
enmedio oiras a alguien cantar; es
otro nazi, éste con un nivel de fuerza
y resistencia parecido al del nazi del
anterior /ndy al que solo podias ven-
cer emborrachandolo. Si lo quieres
intentar, t0 mismo... pero hay otra

manera: sal por el E y usa el baston de
Sternhart con la roca. Cuando ésta
caiga por el lado opuesto, sal y dile al
nazi que cante “‘My Blie Heaven’’,
sal por la otra puerta y llegaras a la
habitacion en cuya puerta derecha
esta atascada la roca. Usa la ballesta
conlarocay aplastaaArnold. Mira su
cuerpo y cogeras el detector y dos
piedras de oricalco. Ahoravuelve hacia
atras, hasta la pantalla donde tuviste
que usar el latigo con el saliente de la
pared. Vuelve a hacerlo y sal por el E.
Abhora sal por la otra puerta del N y
después por la del W. Pon los tres
bustos en el estante para abrir la puer-
ta y entra. Ves hacia el N y no pares
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hasta la habitacion con la caja dorada.
Libera el contrapeso con el palo y
vuelve a la primera pantalla tras los
tres bustos. Ves dos pantallas al E y
pon el palo en la boca de la estatua.
Tras subir, coge la caja dorada y la
perla bajo ésta, abre la caja y mete en
ella todo el oricalco que llevas, para
no confundir al detector. Ahoratienes
que encontrar a Sophia. Ves usando
el detector en las habitaciones hasta
que sefiale un abismo (es aleaiorio).
Habla al abismo y usa en €l el latigo
para que Sophia trepe. Después vol-
ved a la habitacion del nazi aplastado
por la piedra y pasa por la puerta que
estaba vigilando. Usa los tres discos
en el centro de la ciudad mimatura,
segun las indicaciones del libro. Sal
por la puerta que se abre, mira la
piedra y sal por la salida hasta Thera.

- Ya en la isla, ves a las
montafias. En uno de los caminos
encontraras los restos de una
excavacion. Coge el equipo de repa-
racion de neumaticos y vuelve. Con-
vence al capitan de usar su barco y
dale la direccion (esta en el libro:
recuerda que estas en la colonia me-
nor, y, segun el libro, ésta se encuen-
tra a una determinada distancia de la
Atlantida. Asi que solo tienes que
invertir la direccion (por_ejemplo, si
dice NW._indicatit SE), y, recordando
el error en la traduccion, divide la
distancia entre 10.

- En ¢l barco, abre el ar-

con y arregla el traje de buzo de
dentro con el equipo de reparacion de
neumaticos. Conéctale la manguera
y, como Sophia, pon en marcha el
compresor de aire tirando de la palan-
ca y usa la gria con /ndy.

- Tras lo que pase, ten-
dras tres minutos como [ndy para
encontrar el agujero de entrada a la
Atlantida, asi que mejor que salves el
juego antes de empezar a buscar Una
vez lo hayas encontrado. llegaras al
final comun.

VERSION “FACIL”

(TEAM)

- Ves a Argel con Sophia. Ha-
blacon ellanzador de cuchillos. Habla
con Sophia para que se preste volun-
taria. Cuandote digaque no, no inten-
tes ““empujarla’ ahacerlo, hazque se
acerquea mirar latécnica del lanzador
y, precisamente, empQjala. Ves a la
tienda de Al-Jabbar, pregunta por la
mascara y cogela.

- El pobre del camino al aero-
puerto quierealgo de comer. Compra
especias al tendero, viértelas sobre
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Sophiay entrégasela al mendigo. Una
vez se la haya comido, convéncele de
que te devuelva el collar con la pro-
mesa de conseguirle un visado de
emigracion para Europa.

- Ves a Montecarlo. Habla con
Trottier. Cuando no lo convenzas,
sube a la habitacion de Sophia y dile
que no quiere ir. De paso, coge la
sabana de la cama, abre la caja de
fusiblesy cogela linterna del armarito.
Vuelve abajo y convence a Trotfier
para que suba.

- DiaSophia quele distraigaun
rato. Cuando 7rottier saque el disco,
apaga las luces y usa la sabana, la
linterna y la méscara.

- Coge untaxiy vuelve a Argel.
Habla con Al-Jabbar y muéstrale el
disco. Tras el “‘viaje’’ por el desierto,
cambiale la mascara por cualquier
otra cosa, y ofrécesela al del colmado
a cambio de comida. Si no acepta el
regalo, cambialo por otra cosa si-
guiendo las instrucciones del tendero,
y asi hasta conseguir un objeto por el
quesitedenel “‘squab’”’. Asuvez, da
esto al pobre yusalostickets quete dé

con el globo del tejado. Una vez subi-
dos en ¢, corta las cuerdas con el
cuchillo. Ves con el globo hasta la
“X" de la excavacion, siguiendo el
mismo método queen laversion ** Ae-
cion’’

- En la excavacion, baja por las
escaleras y coge la jarra y la mangue-
ra. Vuelve al camion y usa ambas con
el deposito. Vuelve abajo, llena el
generador con la gasolina delajarray
enciéndelo. Coge la ballesta de barco
y el taco de madera. Abre el mural de
laderecha conlaballesta y ponel taco
y el disco en la posicion que indica el
libro. Aprieta el taco Abre el genera-
dor, apagaloy coge labujia. De vuelta
al camion, pon el distribuidor y la
bujia en el motor, cierra la capota y
subios en €L

- En Creta, haz exactamente lo
mismo que en la version “‘Accidn’’
para entrar en el laberinto.

-Dentro del laberinto hay algu-
nas diferencias respecto a la version
“Accion’ (aparie de no haber na-
zis): Junto al cadaver de Sternhart,
ademas del baston esta el disco que
faltaba. Saliendo por la puerta de esa
misma pantalla, encontrarasuna puerta
cerrada y un agujero en la pared,
tienes que convencer a Sophia de que
pase por el agujero y abra la puerta
desde el otro lado. Ademas, una vez
pasada la puerta después de haber
conseguido la caja dorada, no solo
tendréas que meter el oricalco en ella,
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sino también convencer a Sophia para
que ponga su collar. Ves usando el
detector en las habitaciones hasta que
sefiale a una pared; usa la ballesta con
ella para descubrir una puerta; pasa
por ella y sigue por las habitaciones
hasta el modelo de la Atlantida. Tras
abrir la puerta y hablar con Kerner,
usa la ballesta con la pared derecha y,
al salir, sibete al submarino.

- Abre la escotillay habla con el
capitan. Segun tu respuesta, tendras
una pelea “*simulada’’ o verdadera
con él. Después, cuando el submarino
se ponga en marcha, veras en la parte
de abajo una placa metalica; alli iran
apareciendo los controles a medida
que los encuentres. Cuando los ten-
gas todos, podras guiar el submarino.

- El primer control es la palanca
que esta donde te encuentras; pero, al
intentar usarla, se rompera. Usa el
comunicador para decir a la tripula-
cion que se vaya a uno de los
compartimentos de torpedos, y baja.
En la cocina, coge pan y embutidos y
hazte un sandwich; coge también la
jarra de cerveza de porcelana. En el
compartimento de al lado encontraras
dos controles mas Baja al nivel infe-
rior y coge el acido con la jarra.
Vuelve a subir y baja en el cuarto de
al lado de donde estan Kerner y el
cientifico. Usa el acido con la cajay
coge los discos y la llave. Vuelve a
subir ybaja allado izquierdo de donde
estan Sophia y el guarda; dile que le

distraiga un rato, mientras, ves y coge
el desatascador. Cuando el guarda te
detenga, dile cualquier cosa menos
que vendeschaquetas de cuero, Sophia
aprovechara para ponerle fuera de
combate. Usa la llave con el mando
tras el guarda. Sube hasta donde esta-
ba el mando estropeado y pon el
desatascador en lugar de la palanca
rota. Ya puedes guiar el submarino
hasta el agujero de entrada a la
Atlantida y el final comun.

VERSION “DIFICIL”

(WITS)

- Ves a Montecarlo y haz lo
mismo que en el nivel “‘Accién’ .

- En Argel también tienes que
hacer lo mismo que en la version
“Accion’’, pero con algunas diferen-
cias: Cuando entres en las calles de la
ciudad siguiendo a Abdul, envez de a
él, sigue al hombre del fezrojo. Cuan-
do llegues a hablar con él, tendras que
conseguir que te regale su fez. Des-
pués regalaselo tu a Abdul, y ya po-
dras seguirle perfectamente. En casa
de Al-Jabbar, ponte a mirar cosas
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para que te siga diciéndote que no
toques nada, y entonces entra en el
cuartito. Al-Jabbar se meterd tam-
bién dentro; entonces, cierra la puerta
y déjalo encerrado. Ademasdel mapa,
también tienes que coger las dos
estatuillas.

- El desierto es como en la
version ‘‘Aecidn’’; s6lo que aqui, en
vez de liarte a bofetadas con los nazis,
cuando te atrape un oficial de la Le-
gion Extranjera tendras que sobor-
narlo dandole una de las estatuas de
casa de Al-Jabbar (y_recuerda que
solo tienes dos).

- La excavacion es como en la
version “*Fdcil’’, con unas diferen-
cias: Dentro del camion hay un tele-
grama. Al motor, en vez del distribui-
dor, le falta la bateria entera. Olvidate
del mural de la derecha (10 hay nada)
y abre el de la izquierda como en la
version ‘‘Accion” Usaelidoloconla
perla de oricalco de la jarra y usa esto
con las bujias.

- En Montecarlo, intenta con-
vencer a Irotfier de que le van a
secuestrar hasta que, efectivamente,
le secuestren. Persigue el cochedelos
nazis por las calles intentando chocar
frontalmente con éste, hasta conse-
guirlo. Después habla con Trottier
hasta que te diga en qué esquina ha
tirado el disco: cuando te lo diga, ves
a esa esquina y cogelo (estard en la
alcantarilla). Coge el taxi a la puerta
del hotel y ves a Thera.

- En Thera, ves a uno de los
caminos de la montafia, donde hay
una excavacion. Cierra la cajay coge
el comprobante. Entra en la gruta,
coge la palay abrela. Cierra la puerta,
pon el disco en la obertura segtin dice
el libro, y aprieta en el centro. Vuelve
a abrir la puerta, coge el cartel, ciérra-
lay recoge el disco. A la salida, usala
palaenla puertabloqueada Vuelveal
puerto y recoge el globo (dentrode la
caja)y la cesta grande; paraello, da al
encargado el comprobante y el cartel.
Coge tambiénlared de pescar. Usalas
tres cosas una con la otray vuelveala
excavacion; hinchael globo conel gas
de la fisura, conectandolos con la
manguera. Usa el globo para viajar
hasta el submarino.

- Dentro del submarino, hazte
un bocadillo en la cocina y ofréceselo
al guarda que esta vigilando las taqui-
llas; cuando se vaya, abrelas y coge el
disco y las instrucciones. Con el sub-
marino ya varado, coge la cuerda de
tender la ropa y el trapo. Ves a los
lanzatorpedos de laizquierda y pon el
trapo enlos cables. Usa el manual con
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los controles y empuja la palanca.
Mientras todos estas distraidos con el
fuego, ves a los lanzatorpedos de la
derecha. Usa las instrucciones con el
panel de control; ata la cuerda a la
palanca, abre la torpedera, métete
dentro y coge la cuerda; cierra la
compuerta y tira de la cuerda.

- Ya en la isla, usa las dos
piedras enla posicion que dice el libro
para entrar en el laberinto.

- El laberinto es como en la
version “‘Fdcil’”, con algunas dife-
rencias: el detector de oricalco con-
siste en coger la bufanda y el peine
junto al cadaver de Sternhart (ade-
mds _del disco), atar el peine a la
cuerday usar esto conlabufanda para
cargarlo de electricidad. En la habita-
cion tras la caja dorada, encontraras
un ariete mecanico al que le falta una
pieza; pon la estatuilla y usa en ella
una perla de oricalco. Tras la pantalla
del modelo dela Atlantida, entre unos
huesos hay mas perlas de oricalco.
Trasla puerta enla pared que sefialara
el detector, hay una especie de “‘me-
tro’’ atlante; ponle una perla en la

boca y subete. Asi, habras llegado al
Final Comun.

FINAL COMUN

- Coge la escalera de mano y
usala para subir hasta el nivel de la
puerta. Abre la caja de piedra, cogela
“linternea’” yusauna piedra de oricalco
con ella. Vuelve a coger la escalera.
Usa los discos con la estatua, pero
ponlo todo al revés de lo que dice el
libro (por ejemplo, si dice * ‘lunanue-
vacon sol poniente ", port “‘Junallena
con sol naciente’, efc.) Cuando se
abra la boca de la estatua. pon una
perla de oricalco en ella y entra (yi10
hagas como yo, gue siempre me olvi-
do de volver a coger los discos).

- Dentro del laberinto, pelea
con el primer guardia y cogele la
salchicha. Cuando encuentres otros
guardias, siempre podras luchar o no
(con la I®opcion de didlogo siecmpre
peleas, con la 3"nunca, y conla 2°a
veces). Ves explorando habitaciones

y coge todo lo que puedas (fijate en
los conductos de ventilacion: siem-

pre puedes abrirlosy pasar por ellos).

- Sin hacer nada, so6lo cogiendo
cosas que veas en las habitaciones y el
pasillo exterior, habras conseguido:
dos piezas de robots, una estatuilla
como la de Islandia, una cabeza de
estatuay una caja tordcica de muerto.

- Ves a la ““habitacion de la
estatua’’. Pon la escalera sobre el
abismo, coge el vaso de la estatua y,
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al volver a cruzar, coge de nuevo la
escalera.

-Enla‘‘habitacion de la lava™
pon el vaso en el pedestal y la cabeza
de estatua en la placa.

- En la ““habitacion de la ma-
quina’’, pon una de las piezas de
robot donde falta y usa el vaso con
lava en la parte superior de la maqui-
na. Después recoge el oricalco (Pue-
des hacer esio cuantas veces quieras,
incluso hasta que no te quepan mds
en los bolsillos, pero, como mucho,
con un par o tres de veces lendrds
mds que suficientes perias). Cuando
acabes, acuérdate de volver a cogerla
pieza que habias puesto en la maqui-
na.

- Vesal conducto deaire que da
a la habitacion donde esta Sophia, al
lado de la estatua (10 el ofro), y mete
la perla de oricalco enlaboca de ésta.
(4] guarda podrias cargdrielo tam-
bién después a pufietazos, pero es
muyy fuerte).

- Ves a la ““habitacion de los
cangrejos”’. Pon la salchicha o el
sandwich en la caja toréacica y tirala a
la fuente. Cuando pique un cangrejo,
vuelve a cogerla.

- Ves a la habitacion de los
portalones y el agua. Pon oricalco en
la estatuilla como la de Islandia; des-
pués echa una perla en la estatuilla del
pez y pasa por la puerta.

- En la habitacion de Sophia,
coge la pieza suelta del robot caido.

- Ves ala salida al canal. Usa el
cangrejo con el pulpo. Cruza al otro
lado y siibete a la “‘barca’’; pon una
perla en su boca. Ves navegando por
el canal (abre las compuerias con los
discos) hasta llegar a las siguientes
escaleras hacia arriba. Sube y coge la
pieza de la estanteria; cierra la puerta
de ésta y fijate en el dibujo.

- Vuelve al canal y ves una
pantalla hacia la izquierda. Entra por
la puerta y, una vez dentro, pasa la
cadena por el aro del brazo izquierdo
de la estatua. Usa la escalera para
subir por ella, abrele el pecho y mira
dentro. Siguiendo el dibujo de la ha-
bitacion del punto anterior, pon las
piezas de manera que el brazo de la
estatua se extienda hacia adelante y
echa una perla en el agujero del cen-
tro. Una vez haya movido el brazo,
pasa la cadena por el aro del otro
brazo (elrolo), vuelve a subir y haz de
nuevo que mueva el brazo izquierdo;
al hacerlo, la‘ cadena se tensard y
romperalas compuertas. Coge el pes-
tillo que ha caido de la puerta y vuelve
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con Sophia.

-Dael pestilloa Sophiay levan-
talapuerta dela celda; dile que ponga
el pestillo debajo y salga. Después
vuelve a levantar la puerta y, cuando
caiga el pestillo, vuelve a cogerlo.
Vuelve a la habitacion de la estatua y
la cadena y salid por la puerta.

- Sigue a Sophia por el laberinto
hasta la habitacion donde entra. Mira
asucollaryponleunaperlaenlaboca.
Cuando Sophia se lo quite, cogelo
con la caja dorada y tiralo al foso.
Coge el cetro donde estan los esque-
letos.

- Sal, avanza una pantalla y
entra por la puerta de la derecha. En
el gran ariete mecanico, pon ¢l cetro
y el pestillo, uno en cadaranura lateral
(deja vacia la del centro), y usa una
perla enla boca. Empuja las dos “‘pa-
lancas™ que acabas de poner.

- Con el ariete corriendo por el
laberinto, ves probando combinacio-
nes de palancas hasta que la de la
izquierda se atasque; entonces cogela
de la derecha, ponla en la ranura del
medio y muévela hasta que el ariete se

estrelle. En la pantalla en que apare-
ces, camina hasta salir por el agujero
de la derecha.

- Ahora tendras que encontrar
la combinacion de puertas adecuadas
para llegar al montén de lava del
centro; una buena pista es que, cada
vez que escojas la puerta correcta, al
cabo de un momento Sophiate segui-
ra (normalmente ird una por detrds
tuyo). Por cierto, mientras vas dando
vueltas dibujate el diagrama de la
pared; es la posicion en que después
tendras que poner los discos. Vol-
viendo a las puertas, la Gltima es la de
la izquierda de la fila de arriba de la
puerta por la que entraste, y a ella
llegaras por unas escaleras, no por
otra puerta.

- Ahora tendras que pa-
sar las costras de lava. En tus prime-
T0S pasos, intenta ir a costras desde
donde después vayas a poder escoger
dos caminos (asi siempre te quedard
uno cuando estalle el otro). De todas
maneras, siempre puedes volver atras,
espera a que las costras se regeneren
e inténtalo de nuevo. Cuando acabes
con esto, baja los escalones. Donde
aparezcas, ves hasta el centro de la
pantalla.

- Usa los discos segun el
dibujo de la pantalla de las puertas (e/
circulo exterior es el sol de mediodia
el de enmedio es la luna llena y el

tridgngulo es el volcdn). Cuando te
toque el turno de convertirte en dios,
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despuésde Kerner, di al cientifico que
en cuanto lo seas se va a enterar de lo

que vale un peine. Asi habras llegado

al Final Comun.. digo, al mas que
espectacular final del juego.

En sintesis, esto es todo lo ne-
cesarioparaacabarte las tres versio-
nes del juego, en mi caso con 931
puntos sobre 1.000. Si alguien cono-
ce la manera de hacer algin punto
mds (aparte de con las peleas) agra-
deceria un monton que me lo dijera.

Enotra nota, habréis visio que
HOS encontramos ante un juego real-
mente magnifico, tanto por calidad
técnica y grdfica, imaginacion,
jugabilidad, adiccion, humor
desternillunte en muchos didlogos,
final absolutamente espectacular...y
faunque siente decirlo un fan como
yo), los de Sierrayapodrianir empe-
zando a plantearse su politica de
sacar 400 juegos al afio con monio-
nes de personas diferentes - véase el

Laura Bow 2 o la demo del Police
Quest I nueva version -, y fijarse en
la estrategia de la Lucas de pocos
Juegos pero absolutamente excelen-
tes... y hechos siempre por mds o
menos el mismo equipo, algo que no
es mds que lo mismo que hacia Sierra
en los ‘'viejos tiempos "
Despuésdelfiascodel Larry V,
a ver qué pasa ahora con el King
Quest VL.. Por cierto, para los fans
de Indiana, la Lucas ya ha dejado
claro que al menos va a haber un
Juego mas, basado en las Aventuras
del Joven Indiana Jones... y en Amé-
rica sale en septiembre la novela del
Indiana 5, “‘Indiana Jones and the
Last Unicorn’’; Lucas ha reafirma-
do su politica de que, aunque no van
a haber mds peliculas (Spielberg se
ha negado a dirigir mds, y niy
Jjuiciosamente George ha decidido
que o Steven o nadie), la serie segui-
ra en lodos los demas medios: nove-
las, comics, juegos... y sin bajar ni un
punto la calidad (To poco que sé del
Indiana 5 promete mucho, mucho...).
Hale, a gozarla, esperemos que por

muchos aiios.

Dinamo Essarlata - a‘?qmtu 1992
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