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REGALO DE LOS DIOSES

Zs-48/017
EL LUGAR
El palacio de Minos en la antigua Gre-
cia.

LOS JUGADORES

— ORESTES

Nuestro Héroe, ayudado por los Dio-
ses, vuelve a Minos para reconquistar
su Reino de las garras de su padrastro
y su endemoniada madre.

— CLITEMNESTRA

La traidora reina que dispone de su

mando y las leyes de la tierra con su
pirador Egisto, después de deste-

rrar a sus hijos Orestes y Electra.

— AGAMENON

Un verdadero legalista cuya muerte
tiene que vengar Orestes para restaurar
la prosperidad del pueblo de Minos y

— ELECTRA

Hermana de Orestes, prisionera de su

madre en las catacumbas bajo el pala-

cio donde Orestes debe aventurarse a
ar la solucion del Eni de

Agamenoén.

LOS DIOSES

Zeus y Apolo llevan a Orestes a la cima
del monte Parnaso y derraman sobre él
los dones que necesitara para entrar
con éxito en el Laberinto y asumir su
puesto en el trono.

LOS REGALOS

De Zeus: recibe la espada de plata que
Héctor dio a Ayax después de las Gue-
rras de Troya, solo este arma tiene el
poder de derrotar a las criaturas imagi-
narias con las que Orestes se encon-
trara.

De Apolo: Orestes recibe siete lagri-
mas derr por lcaro do vo-

como seiales en las catacumbas.

LA CONSPIRACION

Orestes debe cumplir su destino intro-
duciéndose en el Laberinto bajo el pa-
lacio y encontrar la solucién al enigma
o pereciendo en el intento.

Los pasadizos entrelazados fueron
creados por los Dioses para castigar a
los errantes mortales y escondidos en
16 salas especiales estan los objetos
conocndos como las figuras de Eucl--

a Electra” le dicen, “ella te guiara
hasta las figuras que necesitas”’, pero
sin la ayuda de Electra, Orestes debe
determinar qué Figuras de qué salas
deben cogerse para llevar al pasadizo
del Guardian.

Terribles criaturas imaginarias creadas
por los Semidioses intentaran dismi-
nuir la fuerza de Orestes, quien es
advertido por Zeus “siempre que te
sientas débil ve otra vez al pasadizo
del guardian y p as fuerzas”.

des, di 0 icos basad

triangulos, clrculos cuadrados; sens
de los cuales, cuando se posicionan
cor en el pasadizo del Guar-
dian, revelan la salida y el éxito. Este
pasadizo, sin embargo, en el hogar de
los Semidioses que usan su poder de
ilusion para evitar el descubrimiento
de las figuras - Orestes debe ser caute-
loso con este engafio! - Para ayudar a
nuestro héroe en su labor, los Dioses
le han revelado la.solucion a Electra,
prisionera bajo el palacio. “Encuentra

Si se pueden matar las criaturas su
poder di t | ““Usa
este medio a tu favor advierte Apolo.
Finalmente Orestes esta advertido de
que Clitemnestra ha conocido su mi-
sion a través de un adivino. Ella ha en-
trado en las catacumbas para matar a
Electra, haciendo mas dificil la mision
de Orestes, ya que éste debe proteger
a su hermana, sin la que nunca podria
descifrar este enigma.

Orestes entra en la oscuridad de la que

nunca un humano ha vuelto.

CARGA

Posiciona el cassette en tu magnetofon
y asegirate de que esta rebobinado
hasta el principio. Observa que la pri-
mera conexion va de la clavija “ear”
del magnetofon a la clavija “ear” del
Spectrum y que la clavija “‘mic” esta
desconectada.

Escribe LOAD " ” ENTER (nota que
no haya espacio entre las comillas).
Las “ se obtienen presionando el
SYMBOL SHIFT vy la tecla P simulta-
neamente.

Presiona el PLAY del magnetofén.

un joystick, pero también esta disponi-
ble la opcion de teclado.
Los joystick pueden ser:

KEMPSTON

PROTEK

FULLER AGF
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con uno

bz

q joystick

tando con su espada. También puede
recoger o dejar caer objetos.

CARACTERISTICA DEL JOYSTICK
“INTELIGENTE"”

Todos estos movimientos estan dispo-
nibles con un |oyst|ck slmple (o tecla-
do). Sin la i de

complejas de stick y boton “FIRE” o
una mulmud de teclas. Esto se logra

de los de la mencionada lista
sirve.
Cuando el juego ha sido cargado, se te

preg! a sobre tu ion de Tecla-
do joysnck Una vez elegida, puede
la seleccion solo vol

do el joystick “Intelig ", éste
sabe lo que el Héroe hace y, por impli-
cacion, lo que tu quieres que haga
después de operar los controles.
Sena confuso presentar una lista de las

del Joystick /Teclado; es

Aparecera el de p llay el
juego se cargara automatlcamente. Si
ésto no ocurre, ajusta los controles de
volumen y tono hasta que se cargue.
Cuando ya se haya cargado, sigue las
instrucciones de pantalla.

CONTROL DEL HEROE
El juego esta diseiiado para jugar con

a cargar el programa.

El Héroe tiene un gran repertorio de
movimientos disponibles para él.
Puede correr, volverse, andar para
atras (por la puerta), volar (en ocho
direcci dif ), d y ate-
rrizar.

Ademas, puede luchar matando o cor-

mejor que descubras las reglas experi-
mentandolas.

Carga el juego y, cuando esté funcio-
nando, juega con el joystick y veras lo
que el Héroe hace.

Pronto te acostumbraras a ello; solo
recuerda que la direccién en que mue-
vas el Stick serd bién la direccion

laba hacia el sol, éstas se pueden usar

el poder de la casa de Atreus.




—

en que el Héroe se mueva.
CONSEJOS ESTRATEGICOS

1)

1))

)

Cuando el Héroe esté corriendo
puedes hacerlo parar inmediata-
mente dejando de presionar el
Stick y presionando el boton de
FIRE.

Para hacer que el Héroe se vuelva
de espaldas, presiona el Stick en
la direccion opuesta a la que esté
mirando. Si ésto le permite mirar
a una puerta simplemente empu-
ja el Stick hacia arriba y él entra-
ra de espaldas en la sala conti-
gua.
El Héroe solo puede utilizar su
espada cuando estd de pie. Para
que se clave presiona el boton de
FIRE y empuija el joystick hacia
derecha o izquierda (dependien-
do del lado al que esté mirando).
Para que corte, presiona el boton
de FIRE y empuja el joystick
hacia abajo (siendo indiferente la

)

V)

Vi)

direccion en que esté mirando).
Para hacer que el Héroe recoja
algo presiona el boton de FIRE
y empuja el Stick hacia arriba.
Para hacer que deje caer algo que
esté llevando, simplemente em-
puja el Stick hacia abajo. Si quie-
res que deje caer algo mientras
vuela, puedes también presionar
el boton de FIRE.

Haz dos cosas que el Héroe pue-
de recoger, llevar y dejar caer:
Las Figuras de Euclides y las La-
grimas de Icaro.

El Héroe puede llevar 7 o menos
Lagrimas, como quieras. El solo
puede llevar una Figura de Eucli-
des de una vez.

Las Figuras de Euclides pueden
dejarse caer solo en el pasadizo
del Guardian y en las habitacio-
nes especiales en que se guardan.
Por el contrario, el Héroe solo
puede dejar caer una Lagrima de

Icaro en las oportunas catacum-
bas.

VII) Para estar seguro de que el Héroe
sabe lo que se supone tiene que
recoger, colocalo arriba, abajo o
sobre ello, antes de que operes
con el joystick.

INDICACIONES DE JUEGO
Intenta pensar en el Héroe como en un

“a

personaje real; no le pidas d iado.

para matarlos es necesario tocar alguna
parte vulnerable que tendras que des-
cubrir tu mismo. No subestimes el va-
lor de matar estas criaturas imagina-
rias. Recuerda que el poder de ilusion
del Guardian se pierde durante algin
tiempo cuando se mata una criatura.
Eso significa que la ilusion de las Figu-
ras de Euclides desap a poral-
mente de sus lugares de descanso en las
h

Toda accion que realice reducira su
fuerza, ésto hard que se mueva mas
despacio, haciéndose para él mas difi-
cil moverse y defenderse.

Asegarate de seguir el pasadizo del
Guardian (GUARDIAN’S CHAMBER)

Hay 64 Figuras dispersas alrededor de
las catacumbas, tu mision es descubrir
las 6 reales.

Si te cruzas con Electra, la hermana
del Héroe, siguela de cerca, ella te lle-
vara directamente a una de las Figuras

u otros medios de reju

siempre que muestre sefiales de agota-
miento.

No esperes de él que mate los mayores
demonios con una rapida floritura de
su espada de confianza. Pueden que-
darse sin sentido muy facil pero

de Euclides que estas buscando. Las
Ninfas pueden no ayudarte.
Finalmente mantén en mente a la ma-
dre del Héroe, Clitemnestra, quién
también esta en las catacumbas hacien-
do todo lo posible para sabotear los
esfuerzos de su hijo.

Ella recogera y movera las Figuras de
Euclides y las Lagrimas de Icaro en un
intento de confundir a nuestro Héroe
Orestes, y, lo peor de todo, matara a
Electra si la encuentra. Clitemnestra
hara todo lo posible por evitar a Ores-
tes ya que, no es necesario decirlo,
teme su odio por ella.

El mejor modo de frustarla es mante-
nerla en movimiento. Tu sabras cuan-
do esta cerca porque siempre deja tras
ella una pequeiia nube de polvo chis-
peante.

CONTROLES DE TECLADO
Las operaciones de teclado reprod
las caracteristicas del Joystick “Inteli-

gente”’.

FUEGO — Cualquier tecla de la fila
superior

ARRIBA — Cualquier tecla de la se-
gunda fila

ABAJO — Cualquier tecla de la tercera

fila

IZQUIERDA — Cualquier tecla alter-
nativa de la fila inferior

DERECHA — Cualquier otra tecla al-
ternativa de la fila inferior

PAUSA — Space

Se puede lograr un control de 8 di-
recciones utilizando cualquier combi-
nacion de las teclas de direccion men-
cionadas.




