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El fendmeno Lucas ataca de nuevo con las aventuras g
todo lo que ha rodeado al Enisodio 1 de «Star Wars:
Lucashrts.
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Capcom realizd esta sequnta parte para demostrar a todo el mundo camo Se tefie hacer un videojuego e terror.

91 DISCWORLD NOIR (pertect Entertainment/6T Interactive)

Las nuevas aventuras de Terry Pratchett no fienen como protagonista al sin par Rincewind, Si no que esta vez \
seremos el detective Lewton, aunque se desarrolla tamhién en Mundodisco. \'

104 GRIM FANDANGO (Lucasans)

Manny Calavera tiene que salir de su estato como sea, y para eso necesita de vuestra ayuda, y te Ia nuestra,
claro estd: para Io gue este Patas Arrilia no estd de mas.

Ser héroe buscaprincesas o s una‘{area llemasmln facil dados los tiempos que corren, fero en estas paginas
hallaréis Ia forma de hacerlo mas facil.

(Ocean/Infogrames)
Oceane Inmurames 08 llevard por mundos mistico-medievales que, en las manos de David,




e Mictomania!

Puede que os Sorprenda la aparicion de una revista como Ia que tenéis entre [as manos, que inaugura una nueva etapa en la Historia
fie Micromania. No es, Sin embargo, la primera vez que Micromania aborda la publicacion de nimeros especiales y singulares, inde-
nendientes de la periodicidad habitual de vuestra revista favorita; aunque pensamos que en esta ocasidn se trata, sin duda, e una de
[as propuestas mas ambiciosas que hemos preparado en los guince afios que Micromania lleva en el mercato-y especialmente dedi-
cada a todos esos lectores que Siempre guieren mas, y ya no e conforman dnicamente con la mas rabiosa actualidad.
Y, qué mejor manera de iniciar una etapa de nuestra, vuestra, Historia, que con el pénero que se puede conSiderar el auténtico clasi-
¢0 del videojuego: la Aventura.
En este nimero encontraréis recopiladas las Guias Imprescindibles de las mejores aventuras aparecidas en nuestro pais en los iilti-
mos meses. Trucos, Patas Arribia y soluciones para poner remedio, Sin problema alguno, a todos los quebiraderos de cabeza que no pa-
12 e provocaros ese juego que tanto oS gusta, pero que tanto se resiste.
Nlgunas de estas quias, si sois habituales de Micromania, las reconocerdis de inmediato puesto que han sido publicadas previamen-
te endiversos numeros de la revista. Otras, como la mastodontica guia de «La Amenaza Fantasma, que va mucho més alla de un sen-
cillo “Patas Arriba”, 0 Ia de «Discworld Noir~, son totalmente ingditas.
Este serd um estilo al que os habituaréis ranidamente, y que marcara el modo e hacer de todos los volimenes Qe comarentderan es-
tas Guias Imprescindibles. i, porgue esto es solo el principio. Desde ahora debergis estar muy atentos a todo lo gue Micromania ird
noniendo a vuestra disposicion en vuestro punto de venta habitual. Tenemos preparadas muchas sorpresas para el futuro. Como la que
acompaiia, como un aliciente, a esta revista que ahora tenéis; un CD-ROM que complementa los contenidos impresos, y que encierra
- [as Soluciones Interactivas de algunas de las mejores aventuras de una compaiia tan inevitable en este yenero como es LucasArts.
Y, ademas, como la yuinta del paste), tamién godeis encontrar una estupenta demo de «La Amenaza Fantasmav. Quién sate si co-
10 ha ocurido olras veces, no estaremos contemplando, sin saberlo, el futuro del aénero te manos de una compafiia que, coma o-
cas, fia sido capaz de ofrecer constantemente un nuevo y revolucionario punto e vista sobre el mismo.
Disfrutad de Ias Guias Imprescindibles de Micromania, en las que hemos procurado cuidar Ia calidad que Siempre buscais como lec-
tores de esta revista tanto como en cada una de nuestras fabituales citas mensuales. Y, recordad, el futuro traerd mas Sorpresas.
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g' - Hace mucho tiempo, en una galaxia lejana, muy, muy lejana...

1 sumita en el caos. Los impuestos de las rutas

comerciales a los §iStémas estelares exteriores estan en disputa.

Esperando resgii er/el asunto con un blogueo de poderosagidies e
guerra, la cogliciosa Federacion de Comercio ha detenidiios los
‘e’im planeta de Nahoo.

"&@ envios al pef

1

™

Supremo ha enviado en sgg#éto a dos caballeros Jedi, Ig
guardianes de la paz @ Justicia en la yalaxia, para resii
~elasunto.

Imagenes: ©Lucasfilm Ltd.& TM
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La Pelicula

“No lo intentes. Hazlo o no lo hagas, pero no lo intentes”.
George Lucas se ha debido tomar las palabras de Yoda en «El
Imperio Contraataca» al pie de la letra, pues ha preferido
esperar 16 aios para hacer una continuacion de «La Guerra
de las Galaxias», antes que intentar amoldar su vision de las
futuras entregas a la limitada tecnologia de los primeros
anos de la década de los noventa.

Desde un primer momento, Lucas concibid la saga «Star
Wars» como un ente tinico compuesto por seis peliculas, cu-
ya historia no puede entenderse por completo hasta visio-
nar la obra de forma conjunta. Tras el sorprendente éxito de
«La Guerra de las Galaxias», estrenada en 1977, el director
apenas necesito cinco afos para producir otros dos titulos,
«El Imperio Contraataca» y «El Retorno del Jedi», y comple-
tar asila Segunda Trilogia.

Recorrido la mitad del camino, han tenido que pasar casi
dos décadas para que Lucas se decidiese a emprender el ro-
daje de la Primera Trilogia. El motivo es conocido por todos
los fans: la tecnologia no estaba preparada para plasmar en
imdgenes la vision del creador. Las tres primeras peliculas
son un derroche de talento técnico y artistico, pero la ma-
yoria de la trama transcurre
en escenarios cerrados o de
reducido tamano, como la
taberna de Mos Eisley o el
bosque de los Ewoks.

Lucas deseaba incluir en sus
nuevas producciones in-

mensos paisajes generados
por ordenador: valles fron-
dosos y pantanos inabarca-
bles plagados de exdticas criatu-

ras; ciudades submarinas como

Otoh Gunga, o megaldpolis de ras-

cacielos que ocupan un planeta en-

tero. Hasta hace tres o cuatro anos,

esto era sencillamente imposible.

La pelicula clave para convertir este
sueno en realidad fue «Parque Jurdsi-
co». Los dinosaurios de Spielberg, crea-
dos por la empresa de Lucas, IL&M, con-
vencieron al director de que la tecnologia
habia evolucionado lo suficiente como para emprender el
rodaje del Episodio I.

La Edicion Especial de la Segunda Trilogia, estrenada en
los cines en 1 997, fue un ensayo y, al mismo tiempo, la
confirmacién de que esto era factible: Mos Eisley, un abu-
rrido poblado desértico, fue convertido en un bullicioso
puerto espacial gracias al aiadido digital de nuevos edifi-
cios, grandes monstruos y divertidos robots patrulla. Bes-
pin, la ciudad en las nubes, que en la edicién original sélo
mostraba las cuatro paredes que formaban los edificios in-
ternos donde se sucedia la accién, recobré su verdadera di-
mension al incorporarse una vista panoramica durante el
aterrizaje del Halcon Milenario, y los lujosos edificios flo-
tantes visibles a través de los viejos muros blancos, con-
vertide: ¢n amplios ventanales gracias a la magia de la
edicion por ordenador.

El primer paso se habia dado. Tras cuatro afios de intenso
trabajo, el 19 de mayo de 1999 se estrend en Estados Unidos
«Star Wars: Episodio |. La Amenaza Fantasma». Tres meses
después, los aficionados espaioles también han podido dis-
frutar en su propio idioma de la secuela mas esperada de la
Historia del Cine.

Il Micromania



Las Consecuencias

Independientemente de lo que ocurra durante su estreno en el resto del
mundo, «La Amenaza Fantasma» ya se merece un hueco en la Historia del Ci-
ne, por tres razones diferentes.
En primer lugar, se trata de la primera pelicula engendrada a través de In-
ternet: en los casi cuatro afios de rodaje, miles de paginas Web han recogido
los rumores y el desarrollo de la trama, el reparto de los actores, y el proceso
de creacion. Los dos trailers se estrenaron primero en la Gran Red, y han sido
descargados por casi 25 millones de personas en apenas dos meses. Los ju-
guetes, los objetos de coleccionista, y los videojuegos encuentran en este
medio la mejor forma de llegar a todos fos rincones del mundo.

«La Amenaza Fantasman es, también, la primera pelicula digital: més del 95% de las

tomas incluyen algiin retoque reali-

zado por ordenador. Este experi-
mento alcanzara su culminacion en
el Episodio I, donde se utilizardn,
por primera vez en la historia, cdma-
ras digitales que desterrardn para
siempre los rollos de celuloide. Esta
es una revolucion tan grande como
laincorporacién del color o el sonido

a las peliculas.

Finalmente, se trata del primer fil-

me que ha fomentado el turismo cinematografico a escala mundial: se calcula que

mas de 70.000 personas procedentes de todo el mundo viajaron a Estados Unidos du-
rante los dias posteriores a su estreno, tan sélo para ver la
pelicula.

Se podria seguir narrando durante paginasy mas paginas las

incontables anécdotas: los 300 millones de délares de pérdi-

das sufridas por las empresas americanas en el dia de su es-
treno, por culpa de la gente que falté a su trabajo para ser los
primeros en disfrutar del filme; los robos de los rollos en al-
gunos cines y la casi inmediata venta ilegal de la pelicula en
formato VHS y Video(D a través de Internet; o el posible ro-

daje de parte del Episodio Il en Espafia. Pero, no conviene ol-

vidarlo, la intencién primordial de esta guia es la de contar

todos los secretos del juego.

Tan sélo una ultima reflexién antes de cambiar la pantalla
del cine por la del ordenador o la consola: ninguna pelicula, ningun li-
bro, ningtin trabajo artistico, es capaz de superar, en apenas unas se-
manas, las expectativas suscitadas durante varios afos de espera. Los
aficionados a las sagas informaticas «Ultima» o «<Monkey Island» sa-
ben bien lo que esto significa. «La Amenaza Fantasma» necesitara va-

rios afios para que la gente aprecie su verdadera dimensién; tendra

que servista decenas de veces en video y en DVD para que afloren sus
miles de detalles, 0 sus lazos mas sutiles con la Segunda Trilogia. S6-
lo entonces podrd valorarse con objetividad su aportacién alasaga
yala Historia del Cine en todo su conjunto.

Micromania
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Compaiia: lutésA_rts/Eie_ctrnnic Arts. 1999 Disponible: PC, PlayStation Género: Aventura Multijugador: No
Idioma: Traducido y doblado al castellano Requisitos minimos (version PC): Pentium 200, 32 MB de RAM,
Windows 95/98, Aceleradora grafica 3D compatible Direct3D, CD-ROM 4X.
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«La Amenaza Fantasma constituye una auténtica sorpresa dentro de la fructifera * Qui-Gon jihn, la Reina Amidala y el capitén Panaka- en atractivos escenarios co-
carrera de LucasArts. En funcién de la trayectoria de la compaiiia, este primer - mo la nave nodriza de la Federacion de Comercio, los pantanos de Naboo, o los
programa basado en el Episodio | deberia haber sido una aventura gréfica,
un simulador espacial o un arcade 3D en primera persona. No es ési. :
Mas sorprendente atin ha sido la decisién de encargar el diseiio del
juego a un grupo de programacion externo, Big Ape. ;

«La Amenaza Fantasma» es una aventura 3D de accion en tercera

interminables rascacielos de la capital de la Galaxia, Coruscant.

Todas las fases se resuelven esquivando enemigos y destruyendo
androides de batalla, mientras se recogen nuevas armas, capsulas
de energia, y llaves que abren nuevos caminos hacia la salida. En
algunos niveles hace acto de presencia un personaje secundario al

. que hay que encontrar o proteger. Solamente la fase que tiene lugaren
Mos Espa abandona el modo arcade para centrarse en las conversaciones
Ofrecela posibilidad de controlar a cuatro de sus protagonistas —~Obi-Wan Kenobi, - conlos personajes y la biisqueda de objetos.

persona, que se desarrollaa lo largo de 11 niveles, desde una perspectiva
cenital. El juego sigue casi al pie de la letra el argumento de la pelicula. ——

i



Conflguraclon Opt|ma

I motor grdfico de «La Amenaza Fantasman es bastante exigente, y requiere un procesador potente para mover el escenario

alrededor del protagonista, asi como aplicar todos los efectos de humo, transparencia, iluminacion, etc. El equipo optimo re-
comendado, con todos los efectos graficos y sonoros activados, exige un Pentium Il a 300 MHz y una tarjeta aceleradora Voodoo2
o superior. En cualquier otro ordenador inferior, sera necesario desactivar alguno de los efectos especiales para mantener la flui-
dez de los movimientos, especialmente cuando se muestran muchos enemigos en la pantalla.
Para comprobar la velocidad del juego, se puede activar un“cheat” que muestra el niimero de imagenes por segundo generadas
por el procesador. Tan s6lo hace falta pulsar Ia tecla de retroceso y teclear la palabra FPS. Tras pulsar Enter, el cdigo se activa. Si
el nimero que aparece en la pantalla, durante el desarrollo normal de una partida, siempre supera el valor 20, la velocidad es co-
rrecta. Entre 10y 20 fps la aventura es jugable, pero algo lenta. Cualquier niimero inferior a 10 fps esinaceptable, La lentitud en
el movimiento repercute en la velocidad de giro del protagonista y, por tanto, en su punteria. Es més dificil acertar yeljuegose
vuelve complicado y frustrante; destruir un androide de batalla situado a tres metros de distancia puede convertirse en toda

una epopeya.
Para mejorar la fluidez, es recomendable desactivar el sonido 3D, sobre todo si no se dispone de una placa de este tipo y se utili-
2a la emulacién por software, pues consume bastante potencia de la CPU.Si, atin asi, la velocidad no supera los 20 fps, entonces se

debe reducir la resolucion. Como tiltimo recurso, conviene desactivar algiin efecto grafico. En el ment Opciones de Rendimiento
existe una barra de desplazamiento que controla estos factores. Basta con arrastrarla hacia la izquierda para reducir los efectos.
También se puede desactivar cada uno de los extras de forma individual. En primer lugar, es recomendable anular los efectos
que no aportan nada al desarrollo del juego, por ejemplo, los espejos, las sombras de los personajes y la imagen deformada bajo
el agua. Después se debe continuar por las particulas extra, las luces de disparoy las transparencias del agua.

L T

Control y
Movimiento

xisten numerosas formas de enfrentarse a la Guia.

|
|
«La Amenaza Fantasma» acepta el uso del tecdlado, joystick o game- i Aquellos que no han visto la pelicula preferiran ac- ‘
pad. Puesto que el niimero de acciones distintas es elevado, el dltimo ceder directamente al parrafo concreto donde se encuen- |
L LT T DT G UL E LR TTY FOTCT S tran atascados, en busca de la informacion requerida. Las
las armas es sencillo, pues basta con apuntar y disparar. Estas accio- | ITTER: (3 personajes, armas, enemigos y objetos ofrecen
nes pueden acompanarse de un salto, un doble salto —ejecutableal | BB ETORK (11 0 LR T R R b i ] provecho de los pro-
volvera saltar cuando se esta en el aire- y un salto o voltereta lateral, segiin el personaje. Todas ellas sirven para alcanzar lugares inacce- 3 tagonistas, conocer sus motivaciones, y descubrir la mejor '
sibles o esquivar los disparos del enemigo sin cambiar de posicion. El arma mas complicada es la espada lser. Dispone de varios golpes dis- . forma de enfrentarse a los distintos obstaculos.
tintos que varian, segun se pulse ligeramente, se golpee o se deje presionada la teda de disparo. Cada direccion del mando ejecuta un (I La solucién completa incluye una descripcion detallada
pe distinto al activar estos tres tipos de disparo. Lo mismo se aplica si, al mismo tiempo, se realiza un salto o se activa la tecla de correr. del nivel, con referencias a las anécdotas de la peliculay la
Al tratarse de un arcade con perspectiva aérea, las tacticas de ataque no son muy variadas. De hecho, los movimientos més efectivos son el localizacion exacta de todos los lugares secretos. Aunque
bloqueo de los disparos dejando el disparo apretado, el golpe especial, aplicable cuando se presiona unos sequndos el botén de disparo, | laresolucion de cada fase es lineal, es decir, hace falta
tras un golpe normal, y el golpeo y salto, indispensable para evitar un ataque cuando se castiga al enemigo. Mientras se alternan estos mo- | cumplir unos objetivos en un determinado orden, en al-

vimientos, el salto o voltereta lateral permiten esquivar los disparos enemigos. gunos casos es posible acercarse a los mismos por distin-
| tos caminos, pero todo se reduce a bifurcaciones del ma-
peado que convergen en un punto comun. La guia
especifica el camino exacto para llegar a los lugares clave.
Para evitar cualquier tipo de confusién, se incluye el mapa
del nivel.

Micromania n




«La Amenaza Fantasman es la adaptacion interactiva de la trama de la pelicula. Todos los personajes que aparecen en la

gran pantalla estan representados en la version lidica.

Existen cuatro protagonistas controlables por el jugador: Obi-Wan Kenobi, Qui-Gon Jinn, La Reina Amidala, y el Capitan
Panaka. Otros muchos actiian como personajes secundarios y acompaan esporadicamente a los héroes principales en

alguno de los niveles.

Sorprende la escasa participacion de dos de las estrellas indiscutibles del filme: Anakin Skywalkery Jar Jar Binks. La breve
aparicion del primero se excusa al disponer de un juego para él solo: «Star Wars Episodio I. Racer». Cada uno de los cuatro
protagonistas principales dispone de caracteristicas inicas que permiten resolver los niveles utilizando diferentes estrategias.

Bautizado con el sobrenombre de
“Los ojos mas rapidos de Naboo’; Pa-
naka es el Jefe de las inexpertas
Fuerzas Reales de Seguridad, y fiel
protector de la Reina.
Compuesto por hombres bien en=
trenados, el Cuerpo de Seguridad
no ha participado en combates de relevania, pues Naboo es
un planeta pacifico, y su ejército, meramente testimonial. Esa
eslarazon de que la maximaiautoridad militar solo ostente el
rango de capitan; nunica ha sido necesario ampliar la jerar-
quia militar. Peséaello, su heroica defensa de la capital, The-
ed,y la luchia desigual contra los androides, tanques y naves
de guerra de la Federacion de Comercio, resultaran vitales pa-
ra el buen éxito de la mision de los Jedis.

"+ Relacion con la Segunda Trilogia: Ninguna.

= Actor en la Segunda Trilogia: Ninguno.

» Actor en-«La Amenaza Fantas-
ma»: Hugh Quarshie.

Este intérprete ghanés graduado
en Politicas, Filosofia y Economi-
cas en Oxford, también ha trabaja-
do como subdirector de la revista
West Africa Magazine. Participan-
te en innumerables obras de tea-
tro y series de television, sus cré-
ditos cinematograficos incluyen
las peliculas «Razas de Noche»,
«Lalglesia», «Baby — El Secreto de
la Leyenda Perdida» y «Los Perros de la Guerra.

« Personaje principal en el nivel 9.
- Armas Especiales: Lucha cuerpo a cuerpo.

- Movimientos especiales: Salto lateral y di-
versas posiciones de ataque sin armas.

‘El capitan Panaka es un experto en el ma-
nejo de todo tipo de armas de fuego, espe-
cialmente pistolas y explosivos. Acertar a
los robots resulta mas sencillo con este per-
sonaje. Cuando se le agota la municion, no
tiene reparos en utilizar sus piernas y pu-
fios para abatir al enemigo, aunque los gol-
pes contra androides mecanicos no son de-
masiado agradables para unos punos de
carne y hueso.

N
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CAPITAN PANAKA \

Qandroides repeliendo sus disparos con la espada de qu./

QUI-GON JINN \
Maestro Jedi temido por sus enemi-
gos y respetado por sus iguales. A su
| caracter severo, pero justo, une una
impresionante presencia fisicay una
personalidad paciente, noble e im-
positora. Reune todas las cualidades
necesarias para convertirse en un
miembro del Concilio Jedi, lamaxima autoridad de este grupo
de caballeros, pero prefiere la vidaactiva y lamediacion en los
conflictos donde el uso de las armas es probable. Su tiltima mi-
sion consiste en investigar, en compania de Obi-Wan, el bloqueo
que la Federacion de Comercio esta imponiendo, de forma ile-
gal,al pequenio pero prospero planeta Naboo. Por el camino co-
nocera al joven Anakin Skywalker, del que enseguida capta su
comunion con la Fuerza.

- Relacion con la Segunda Trilogia: Ninguna.

« Actor en la Segunda Trilogia: Ninguno.

- Actor en «La Amenaza Fantasmay: Liam
Neeson.

El gusto que experimenta George Lucas por
los actores europeos, en los papeles de ma-
yor peso, no parece haber disminuido con los
anos. Liam Neeson, irlandés, fue inmedia-
tamente elegido por su presendia fisicay ca-
racter para el papel de maestro de Obi-Wan.
Liam transmite unas sensaciones, en la vida
real, semejantes a las que debe contagiar
Qui-Gon en la pelicula. Antes de ser actor, Ne-
eson fue boxeadory camionero.Spielberglo
llevé alafamaen «La Listade Schindler». En-
tre sus éxitos destacan «Requiem por los que
vana Morir, <Antesy Después», «Excalibur
y «Los Miserables». Ha participado en otras
peliculas, en papeles de protagonista, como
«Michael Collins» o «Rob Roy».

= Personaje principal en los niveles 6,7 y 8.
« Armas especiales: Sable laser y Empuje de la Fuerza.

= Movimientos especiales: voltereta lateral, golpeo en zig zag
con la espada laser, salto y estocada, y doble salto hacia atras
y hacia delante.

Es eficiente en cualquier tipo de tareas, aunque un poco lento
en los desplazamientos. Su ataque con salto es demoledor, so-
porta mas dano que el resto de los protagonistas, y utiliza su
espada laser en modo defensivo con gran habilidad. Es el me-
jor en combate cuerpo a cuerpo, y puede liquidar a un ejército

REINA AMIDALA

Una bella adolescente con catorce
anos recién cumplidos, desde nina
fue instruida para convertirse en
Reina de Naboo. Su reinado se ve
engrandecido por el hecho de que
la soberana del planeta es elegida
por.votacion democratica, y no por
sucesion dinastica.

La Reina Amidala luce suntuosos vestidos durante sus recep-
ciones oficiales, pero no para hacer alarde de su posicion, si-
no como un medio de camuflaje que le permite intercambiar
los papeles con susirvienta Sabé, adoptar la personalidad
de Padmé Naberrie, y pasearse tranquilamente entre sus
stibditos sin ser reconocida. Fue asi como pudo visitar el pla-
neta Tatooine, junto con Qui-Gon, y conocer al nifio Anakin
Skywalker.

La Reina Amidala demuestra sus dotes co-
mo gobernante cuando el planeta es inva-
dido por la Federacion Comercial: escapa
del Palacio de Theed para convencer al Se-
nado Galactico de la ilegalidad de esta ac-
cion de pirateria; al no obtener el apoyo ne-
cesario, regresa para defender a su pueblo
ala cabeza de sus tropas.

« Relacion con la Segunda Trilogia: Con el
paso de los aiios, La Reina Amidala se casa-
ra con Anakin Skywalker y se convertira en

la madre de Luke Skywalker y la Princesa p ?
Leia. Al advertir que su marido se siente Yol (
atraido por el Lado Oscuro, entregara sus >l W
hijos a Obi-Wan, para que los esconda an- \

tes de que su padre los descubra y termine
corrompiéndolos a ellos también.

+ Actriz en la Segunda Trilogia: Ninguna.

+ Actriz en «La Amenaza Fantasma»: Natalie Portman.

La muchacha elegida para representar el papel de una reina
adolescente, de belleza inocente pero de fuerte caractery de-
cisiones enérgicas, ha recaido en la joven promesa americana
—aunque nacida en Jerusalén— Natalie Portman.

A sus dieciocho aiios recién cumplidos, Natalie es una actriz
veterana. Su primera pelicula, «El Profesional», la rodo con
apenas doce primaveras. También ha trabajado en «Heat»,
«Mars Attacks!», «Todos dicen | Love You», y en la obra de tea-
tro «El Diario de Anne Frank».

Mujer casi perfecta —no fuma, no bebe, no toma drogas-,
complementa su trabajo de actriz con sus estudios universi-
tarios en la Universidad de Harvard.

+ Personaje principal en los niveles 10y 11.
- Armas especiales: Bloqueador de androides.
* Movimientos Especiales: Salto lateral.

La Reina Amidala es la protagonista mas débil del juego, aun-
que rapiday diestra en el manejo de las armas. Debe aprove-
char su velocidad para cambiar continuamente de posicion
mientras dispard. Su arma personal, el bloqueador de an-
droides, genera una descarga electromagnética que los in-
moviliza momentaneamente, por lo que la resoluciénde los
niveles exige la compenetracion con los personaje§ secunda-
rios que suelen acompanarla: ellos son losencargados de des-

jSr los robots paralizados por Ia Reiiia. /




Eljoveny eficiente aprendizJedi del
gran maestro Qui-Gon Jinn es pode-
roso en la Fuerza, aunque atin no ha
aprendido a dominar sus poderes.
Cauteloso y reflexivo, ha sido entre-
nado en la tradicion y las estrictas
reglas de la Academia Jedi. A veces
no entiende el comportamiento anarquico, las decisiones pre-
cipitadasy el afecto por todas las formas de vida de su maes-
tro Qui-Gon. Pese a ello, le obedece ciegamente y se convierte
en suinseparable mano derecha durante el asedio del planeta
Naboo. Su cometido final sera el de mostrar los caminos de la
Fuerza al joven Anakin Skywalker, decision que marcara el
destino de la Galaxia durante los proximos 40 aios.

+ Relacion con la Sequnda Trilogia: En su vejez, Obi-Wan se
convierte en el maestro Jedi de Luke Skywalker. Sacrifica su
vida en un combate de sables laser con su viejo “padawan’;
Anakin Skywalker, convertido en el malévolo Darth Vader,
ra permitir que Luke, Han Solo y la Princesa Leia escape
primera Estrella de la Muerte.

- Actor en la Segunda Trilogia: Sir Alec Guing
H

« Actor en «La Amen?za Fantasma»:
McGregor

Este joven escocés ha visto cum
sueio de juventud, al tomar pal
ga espacial que le cautivé cua
quena. Confiesa haber estade
de la princesa Leia dufantea
dard nuncael momentp en g
cas le permitio elegir la es|
utilizaria en la pelicula: na
tocar|a durante el rodaje.
[ En su faceta de actor, E
famoso.por sus papeles ¢
comprometidos, tanto €n ele
el teatro, donde no tiengr
desnudo en el escenario.
participar en grarides proye

OBI-WANKENOBI )

Los cuatro protagonistas principales estan acompaiiados por otros personajes secundarios, vitales para completar el juego.
En la mayoria de las ocasiones, hay que encontrarlos para avanzar en la trama. En otras, protegerlos o seguirlos. Sumuerte
significara el final de la partida.

ANAKINSKYWALKER | T —— g

Esclavo de Watto, un repugnante comemag@e de Tatoome, elnifio Anakin Skywalker nunca habria abando-

#riado su planeta natal si la nave de la Reinafimidala no hublése estropeado su hipervelocidad. Qui-Gon Jinn

seve obligado a buscar, en el puerto espacialide Mos Espa, las piezas de recambio. Pronto entra en contacto
Watto;ydescubre que la Fuerza es extremadamenie poderosa en su joven esclavo.

Asus nueve anos Anakin es un genio de la mecanica: r‘y construido su primer robot con piezas del basurero,

nico humang capaz de conducirun“po endeble vehiculo equipado con dos potentes moto-

espaclales de'deshecho, que recorr’s endiablados Tuultos de los desiertos de Tatooine a

qne mcluyejq participacion del muchacho enuna carrera sumdahun-ﬁon consigue la libertad de Anakin,
¢ 1 Concilio Jedl, para ser aceptado en la Orden. Yoda y los deméas miembras del Consejo lo rechazan por ser dema-
emasiado inestable. Eso no sera dbice para que, una vez Pn rompa las normas, y decida entrenarlo por su
 que un maestro Jedi solo puede tener un aprendiz, y Qul% n debe completar el entrenamiento de Obi-Wan, se-
uro caballero Jedi el encargado de adiestrar al muchacho.

I ETLLAL . A

aciop conaSegunda Trilogia: Conforme vaya creciendo en edad y conocimiento de la Fuerza, Anakin sera tentado por el Lado Os-
g curo, al que sucumbira por completo. Tomara la personalidad del diabélico Darth Vader, y sera derrotado por su propio hijo, Luke, en
" unmortal duelo de espadas laser. En un iiltimo suspiro de vida, Anakin salvara de la muerte a su vastago eliminando al Emperador,

tras lo cual alcanza la redencion, y se le permite ocupar su puesto entre los o s Jedi fallecidos Obi-Wan Kenobi y Yoda.

= Actor en la Segunda Trilogia: David Prowse.

=

« Actor en La Amenaza Fantasma: Jake Lloyd
Resulta complicado, y terrorifico al mismo tiempo, imaginar que este jovencito
bara convirtiéndose en el malvado Darth Vader.

Anakin es un niio normal, al que le gusta jugar con motores y estar con su madr
te papel a la perfeccion pues, tal como ha reconocido, su actuacion es idéntic
la vida real. Pese a su corta edad —acaba de cumplir nueve aios-—, Jake Lloy
treinta anuncios comerciales. Su carrera cinematografica incluye los éxitos «Unhg
dre en Apuros». Curiosamente, a los seis afios ya se disfrazaba de Darth Vader en |

ctoadorable aca-

Lloyd realiza es-

) 6l ser comportaen
ipado en mas de
e Stars» y «Un Pa-
as de Halloween.

Ahora ha convertido su suefio en realidad.

\-Aparece enlos niveles 6,7y 8.

Ila, en favor de fas pelfculas i
tes,y ha éségurado que los trgsnuevos filmes de «La Guerra
de las Galaxias» seran las U s superproducciones en las
que trabaje Sus pellculas m&s conocidas son «Emma»,
«Velvet Goldmine», «Tumba Abletta», «Tocando al Viento» § y

‘ «Trainspotting». Para television ha kaba’%do en «Urgencias»
Y. «Cuentos dela (rlpta»

(TR
‘Personaje Prmcnpal en Ios mveles1 2, 3 4,5,10y11.

- Armas Especiales: Sable laser y Empuje de la Fuerza.

on. Por tanto, debe utilizarse [a voltereta la-
as asiduidad para esquivar las rafagas laser de los

des de batalla. j

50\

JAR JAR BINKS

Los gunganos, una especie anfibia que habita endas aguas de Naboo,
son seres atrevidos y bien dotados para las artes manuales. Jar Jar
Binks, sin embargo, es la excepcion alaregla: debido a los miiltiplesin-
cidentes provocados por su torpe conducta, es expulsado de su comuni-
dad y obligado a vagar por los pantanos de Naboo. Indefenso y aterro-
rizado, suvida habria terminado durante la invasion de la tropas de la
Federacién de Comercio si Qui-Gon no se hubiese cruzado en su camino. Obligado por una deuda de vida, Jar Jar se convierte en su com-

paiiero de viaje, y visita los misteriosos planetas Tatooine y Coruscant. Su amistad con la Reina Amidala le
servira para recuperar el honor perdido. Participa con el rango de general delas tropas gunganas en la ba-
talla final por la reconquista de Naboo.

- Relacion con la Segunda Trilogia: Ninguna.

« Actor en la Segunda Trilogia: Ninguno.

- Actor en La Amenaza Fantasma: Jar Jar Binks ha sido generado por ordenador, pero sus movimientos
fueron capturados a partir del actor Ahmed Best. (Foto ACTOR5.JPG)

Este versatil musico, extra de cine y figurante en anuncios de Coca Cola, ha trabajado como vocalistay per-
cusionista en varios grupos de jazz.

Qparece en los niveles 2,3,6,7y 8.

Micromania [EEN




SHMI SKYWALKER

gand a otro negrero.

tener a Anakin.

* Actriz en la Segunda Trilogia: Ninguna.

* Actriz en «La Amenaza Fantasma»: Pernilla August.
Prestigiosa intérprete sueca, fue elegida por George Lucas por su presenciay digni
pararepresentar el papel de madre de Anakin.Ya habia trabajado con el director
de la serie televisiva «Las Aventuras del Joven Indiana Jones». Adorna su pal-

Es la sufrida y abnegada madre de Anakin Skywalker. Sus padres fueron
capturados por piratas espaciales en el Borde Exterior. Esclava de Watto,
fue a parara Mos Espa en una apuesta de las carreras de “pods” que Watto

Shmi no duda en ponera su hijo bajo la proteccion de Qui-Gon, pese a que
es la unica razon de su existencia, y no sabe si lo volvera a ver.

Trabaja de sirvienta en la casa del vendedor de maquinaria, y en sus rato,
libres se le permite limpiar dispositivos de memoria para sacar algtin dinero extra con el que ma

* Relacion con la Segunda Trilogia: Shmi es la abuela de Luke Skywalkery la princesa Leia.

EL HUTT

la venta de entradas y las apuestas.

s hutts dominan losnegocios turbios en el olvidado planeta Tatooine.
Jabba es laeabeza visible de una estirpe que corrompe todo lo que toca.
Drganiza las carreras de “pods”y obtiene una gran cantidad de dinero con

* Relacion con la Segunda Trilogia: En sus afios de juventud, antes de co-
nocera la princesa Leia, Han Solo trabajo como contrabandista para Jab-
ba. Un envio extraviado hace que el Hutt ponga precio a la cabeza de Solo.
Darth Vader se lo entregara al cazador de recompensas Boba Fett en Bespin, convertido en una es-
tatua de carbonita. En el rescate de suamigo, la princesa Leia terminara con la vida de Jabba.

* Actor en la Segunda Trilogia: Jabba era una marioneta en «El Retorno del Je-
di», y fue generado por ordenador en «La Guerra de las Galaxias».

* Actor en «La Amenaza Fantasma: Jabba ha sido generado por ordenador.

* Aparece en el nivel 7.

PADME NABERRIE

se suscitan, lo cual suele ser bastante divertido.
* Relacidn con la Segunda Trilogia: Ninguna.
* » Actriz en «La Amenaza Fantasma»: Natalie Portman.

> Aparece en los niveles 6,7y 8.

EEA Micromania

Oficialmente, Padmé es una de las sirvientas mas eficaces de la Reina Ami-
dala. En realidad, se trata de la propia monarca, que intercambia su papel
con su sirvienta Sabé. De esta manera puede pasear tranquilamente porel
planeta sin ser reconocida, y escuchar las conversaciones que sobre ella

WATTO o

Mercader y apostante empedernido, este toydarian dispone de un
CUErpo generoso, pero provisto de células gaseosas que reducen su
peso, y unas alas que le permiten volar de forma constante, como un
colibri.

Es el dueno de una tienda de piezas de recambio en Mos Espa. Aqui
puede repararse cualquier nave de la Galaxia, pero los precios sue-
' len serabusivos.

Pesea que la tenencia de esclavos esta prohibidapor Ia Repuiblica, Ia mano de la Justicia no al-
€anza a los planetas del Borde Exterior. Entre los muchos esclavos que posee Watto, se en-
cuentra la familia Skywalker. Aprovechandose de su debilidad por una buena apuesta, Qui-
Gon consigue que Watto le entregue la pieza de recambio que necesita para la nave de la
Reina Amidalay Ia libertad de Anakin, a cambio deque el joven resulte ganador en la carrera
de“pods”.

*Relacion con la Segllhda Trilogia: Ninguna.

* Actor en la Segunda Trilogia: Ninguna.

* Actor en «La Amenaza Fantasma»:Watto ha sido generado por
ordenador.

* Aparece en los niveles 6,7 y 8.

SENADOR PALPATINE

Paciencia y perseverancia son las mayores virtudes del senador
Palpatine. Representante en el Senado de 36 mundos, entre los que
se encuentra el planeta Naboo, pocos saben que tras su apariencia
amable se esconde una personalidad codiciosa y avida de poder.
Palpatine aprovecha el embargo de la Federacion Comercial para
debilitar la posicion del actual canciller, Valorum, y hacerse con las
riendas del Senado.

* Relacion con la Segunda Trilogia: El caracter malvado del senador, ysuatraccion por el Lado
Oscuro, le llevara a perpetrar un golpe de estado que lo convertira en el Emperador. Pronto se
rodeara de siniestros personajes, como el Principe Xizor o Darth Vader, y juntos extenderan el
terror a todos los confines del Universo. Su encuentro con el joven Luke Skywalker, y la traicion
de su pupilo, pondran fin a mas de 20 afios de dominio del Lado Oscuro.

* Actor en la Segunda Trilogia: lan McDiarmid.

* Actor en «La Amenaza Fantasma»: lan McDiarmid.
Bajo toneladas de maquillaje y una enorme capucha que le llegaba hasta la boca, nadie era
capaz de reconocera lan McDiarmid con su disfraz del Emperador en El Retorno del Jedi. Aho-
13, 16 anos después, lan puede mostrar todo su saber como actor al representar al senador
Palpatine, antes de pasarse al Lado Oscuro de la Fuerza.

lan McDiarmid es un prestigioso actor y director de teatro que ha trabajado en obras del re-
nombre de «Vida de Galileo», <lvanhoe» y «Eduardo Il».Su carrera cinematografica es mas mo-
desta, aunque su biografia incluye los filmes «Dragonslayer, «Gorky Park, «The Awakening» y
»Dirty Rotten Scoundrel«, donde estuvo a las 6rdenes de Frank 0z, el po-

lifacético director y marionetista que da vida a Yoda en la pelicula.

* Aparece en el nivel 9. "

Muchos de los personajes que aparecen .,
en «La Amenaza Fantasma» son 4
interpretados por actores reales, pero y S 4
también muchos otros fueron generados

por ordenador
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LOS GUNGANOS

Esta curiosa especie anfibia cambi6 sus I ES
comodas casas de madera instaladas en
los pantanos de Naboo por las ciudades
submarinas de los lagos mas profundos
del planeta. Aunque utilizan herra-

{Qué seria de un juego de accion sin adversarios a los que aniquilar? «La Amenaza Fantasma»
dispone de cientos de ellos y, aunque no son muy variados, estan preparados para eliminar
al mas valiente y decidido de los Jedi.

En esta relacion se citan los contrincantes que aparecen en varios niveles. Ciertos enemigos
puntuales se detallan en la guia del juego.

mientasy vehiculos mecanicos, los gun-
ganos mantienen solidos lazos con la
naturaleza, por eso entran en combate
montados en bestias, los kaadu. También utilizan enormes dinosaurios llamad/o's fambaas para
transportar municiones y escudos de energia que les sirven de defensa. Todos sus vehiculos, es-
pecialmente los submarinos, mantienen formas organicas pensadas para confun’ cop glpai-* v

saje por el que circulan. |

“DARTH MAUL ! Bl -

Hace 2800 aros, varios jedis renegados decidieron utilizar el poder de la

La mayor parte de los gunganos viven en la capital, Otoh Gunga, en
elinterior del lago Paonga.

Qui-Gon Jinn y Obi-Wan deberan. convencer al jefe Boss Nass para
que les preste un submarino y les permita llevarse a Jar Jar Binks
como guia. Puesto que los gunganos son una raza potencialmente
aliada, los Jedis no podran usar sus espadas laser, y deberan em
arel Empuje de la Fuerza o las bolas de energia gunganas
rara Jar Jarssin causar dafo.

Fuerza para sus perios fines, en lugar de servir al projimo. Asi nacio la or-
den de Sith. En untiempo pumerosa, las luchas internas entre los senores
Sithy la persgculxin llevada a cabo por los jedis redujeron la secta a un
solo Sefior: Bane. Para evitar su extincion, Dath Bane decidio que la
orden tinic e estaria co testa por un Senor Sith y su aprendiz.
»Ruante siglos, la secta ha p:xuanecido oculta, y los jedis piensan que
se ha extinguido. Hasta ahora...

En su visita al planeta Tatooine, Qui- e un epcamizado combate con un misterioso su-

a laser. Las s'ospechas se confirman: Darth Sidious, el
a su aprendiz, Darth Maul, a acabar con la vida de los ca-

jeto encapuchado, que empuiia un
uiltimo de los Senores Sith, ha envia
balleros.ledl Y permifif asi que lastyopas mecanizadas dela Federacion Comercial tomen el con-
{rol de Naboo. Darth Maul ha sido bien entrenadp en los oscuros designios de la Fuerza. Al man-
do de una misteriosa nave llamada Infiltrador Sith, equipada con un sistema de camuflaje que la
haceinvisible a los radares, Darth Maul persigue a los jedis y les tiende numerosas emboscadas.

@rcara para siempre el destino de Qui-Gon, Obi-Wan

» Aparecen en el nivel 3.

\ El combate final en los hangares de Thee

LAS FUERZAS REALES y Anakin Skywaler I

DE SEGURIDAD DE NABOO

= Relacion con la Segunda Trilogia: Todo pa car que Darth Mauleﬁ,el antecesor de Darth

Un grupo de voluntarios que sirvealas_| Vader en el papel de discipulo del Seior
ordenes dél. capitan Panaka. Aunque
bien entnnados,sonm NUMerosos
yno tienen experiencia en combate re-
aL”Su cometido inicial es el de defender
“ala Reina de cualquier peligro, tras la
misteriosa muerte del anterior monarea, el Rey Veruna, pero la inesperada invasion de la Fede-
racion de (on:jmo les oblﬁja a multlpﬁcarsus esfuerzos para proteger todo el planeta.
LasFuerzasiReales se dividen en flres cuerpos milicianos: Los Guardias Reales, encargados de la
defensa del palacio de Theed; los @ficiales de Seguridad, responsables de mantener el orden en-
tre la poblacion; y los Guardias de$eguridad, la infanteria de un hipotético ejército. Estan arma-
""dos con blasters $-5 capaces de disparar rayos laser, microdardos anestésicos, y ganchos utiliza-

bles para escalar paredes. &

» Actor en la Segunda Trilogia: Ninguno.

* Actor en «La Amenaza Fantasman»: Ray R
Experto en artes marciales y doble profesi
den en las escenas peligrosas de «Mortal Ko
hassido el encargado de entrenar a Liam Nee
secuencias de lucha en «La Amenaza Fantas|

Park ha sustituido a Rai-
iquilacion». También
an McGregor para las

- Aparece en los niveles 8,10y 11.

7

i

i
1

« Aparecen enlos niveles 4,5, 10y 11, it '

LOS NEIMOIDIANOS |

/-'-f opologos son incapaces de.
E acuerdo a la hora de elegir el rasgo
minante de esta repelente especie. .
ps, es la cobardia; para otros, la

Swpresencia en el juégo'es'circunstancial, pues se preseLtan enlos
momentos mas inesperados y echan una mano a los protagonistas
enla aniquilacion de los androides del;at,awﬁ:Debe apravecharse su
habilidad para ahorrar municién y salvar valiosos puntas de vida,
avanzando a través de los niveles al mismof} ritmo que ellos.
TL1LALL LTI %

LR

br ia en nombre de la oscura Fede-
anicas naves de transporte capaces de albergar mi-
po de mercancias. Lo que muy pocos saben es que, durante los
oidianos han ido sustituyendo, en secreto, parte de esa carga por an-
ay tanques AAT fabricados en los talleres baktoides.
a por el aumento de los impuestos a las rutas comerciales, la
acion de Comercio ha decidido establecer un blogueo al indefenso
ejado planeta Naboo, sltuauon que desencadenara una serie d

Galactico decide, en interminables debates, unz
50, el canciller Valorum envia a los jedis @ !
en mision secreta para velar por la sequil

- Aparecen en los niveles 1y 11.

Micromania m



ANDROIDES

ANDROIDES DE BATALLA

Este ejército de asesinos de metal ha sido cre-
ado en secreto por la Federacion Comercial.
Frios, calculadores, carentes de sentimientos,
los androides de batalla ejecutan las érdene
de sus superiores sin rechistar. A diferen
de algunos androides esclavo y de proto
estamaquinaria de guerra no dispone

DESTRUCTORES

s engendros rodantes,
también conocidos con el
nombre de droidekas, causan
terror entre la poblacion civil,
pero tambi€én son u

diante una onda continua estabilizadora.
Algunos modelos patrullan sobre una plataforma deslizadora llamada STAP, que v
tros por encima del suelo, causando el terror entre las poblaciones indefensas.

otar a este engendro del infierno. Los jedis pueden re-

of la'espada, pero aI tratarse derafagas dobles, lanzadas en paralelo, la mayor

te terminaran haciendo impacto. El combate c:go auerpo tampoco es recomendable, pues
explotan al ser destruidos, causan r0s0s

El punto débil dewmgmna de desplazamiento.

Cuanda ruedan, no pueden disparar. Por tantp, hay queatacar con

- las armas mas contundentes antes de que se posicionenen el sue-
lo. Una vez ocurre esto, la mejor tactica es salir huyendo. En mu-

* Relacion con la Segunda Trilogia: El fracaso del asalto a Naboo, al sg
dejando inutilizado a todo el ejército de androides, fue degi
Emperador Palpatine decidiese formar sus ejércitas |
Tropas de Asalto.

* Aparecen en los niveles , ' chas ocasiones, peraiguen al protagonista y, por tanto, deben con-
I ! 1! L ' ! vertirse de nuevo en una bola: es el momento idéneo para
Los androides d 3 so:La carn ‘nor’ de h?ederaclon de ‘cio. Atacanen grupos,—y"' abatirlos. Si se resisten a desplazarse, el detonador termal, las gra-
i i an ro:lef al n'paces de sentir temor, d , simplemente, sensacion nadas cegadoras y el lanzador de misiles de protones son las ar-
J gro, no en’n ep car de frente atin a costa de serdestruidos. Aunque su inteli- mas mas efectivas.
es limitada, son & de huiry esconderse en recodos, para \

f refuen! se encuentran malheridos.

i su nimera no &8 demasiado elevidn y no atacan desde muchos
frentej diferentes, los jyls |ﬁ|eden acabar con ellos repeliendo sus
disparos con las espaaas laser. El resto de personajes pueden utili-
**zar cualquiera de las armas convencionales, pero deben utilizar el
‘ salto lateral —deslizamiento o voltereta lateral en el caso de los
0 i jedis—. El método mas efectivo consiste en alternar una rafaga de
f disparos con un salto a la izquierda, otra rifaga, y un salto a la de-
recha. De esta manera, se puede esquivar y disparar al mismo

Qmpo, sin cambiar de posicion.

[ANDROIDES DE MANTENIMIENTO f

Son las cucarachas metalicas de la Federacion: se
instalan en los conductos de respiracion y limpian y
desatascan todas las tuberias. Su peligro radica en
la emision de una descarga eléctrica contra todo
ser vivo que se acerca demasiado. La espada laser
queda inutilizada por estos robots; sélo pueden
abatirse con una pistola o arma similar, a una dis-

7 tancia segura.
SONDAS DE BUSQUEDA 1
* Aparecen en el nivel 1. =
El'Lado Oscuro es un aliado poderoso, pero los Seiiores de Sith no \ \

dudan en aprovechar la tecnologia para rastrearaquellos Iu gages
donde el poder de la Fuerza se atenua. gy
Las sondas de busqueda son utilizadas habitualment art!
Maul. Siguen la pista de sus victimas en lugares dond@ su aterra-
dora presencia llamaria demasiado la atencion. Ellas son las en- Nada hay mas peligroso qué un canén que surge re- .
cargadas de encontrar a Qui-Gon Jinn y Obi-Wan Kenobi en Tatooi- pentinamente del suelo y ataca por sorpresa a cual-
ne, y suindice de aciertos nunga ha sido inferior al 100%. quier punto en movimiento situado en su radio de ac-
i cion. Los cafiones emergentes se encuentran
apostados en lugares estratégicos, como los pasos
principales y las guaridas de los malhechores, aunque
también pueden encontrarse en las entradas o en el
interior de las casas de los ciudadanos mas ricos, como
medio de proteccion contra los ladrones. Surgen del
suelo sin previo aviso; nada mas detectar su presencia,
es necesario abatirlos con un arma de medio alcance. Los Jedis pueden desactivarlos facilmente
sesga’ndofos con sus sables laser. Algunos de ellos disponen de un punto ciego al que no pueden
disparar —casi siempre, justo detras del cafion—: una rapida carrera hacia esa posicion puedes
var numerosos puntos de energia, mientras se elige el arma mas adecuada para su aniquj

CANONES EMERGENTES IR

s Aparece'en los niveles 6,7y 8.

‘Qui-Gon pasara un mal rato en el desierto de Tatooine, mia
tras se ve acosado por estas sondas planeadoras, al mis
tiempo que combate contra Darth Maul. Puesto que su p| i
sencia en la lucha contra el Jedi renegado es, a todas lucgs,™
mortal, resulta mucho mas seqguro destruir todas las soni 1
antes de encontrar al Sefior de Sith. Al tratarse de mecariise
mos levitadores, el ataque mas efectivo es el salto con es
cada.También es posible atontarlos con el Empuje de la F
Qy destruirlos mientras estan paralizados.

Aparecen en los niveles4,5,6,7.

N
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DROIDES VOLADORES

Uno de los adversarios mas dificiles de abatir. Vuelan a gran
altura y aparecen y desaparecen con rapidez, por lo que hay
que estar prevenidos para dispararlos en el momento de su
avistamiento, antes de que des-
carguen sus potentes laseres.
Los droides voladores han sido
programados para aniquilar a
la Reina Amidala; deben ser
destruidos antes, incluso, que
los enemigos que atacan desde el suelo. Se lo pondran dificil al ca-
pitan Panaka.

« Aparecen en el nivel 9.

s. Estas inas
p?l, dgs orr?:ftvsmo-

ra afinar atin mas su punteria. Sog
destruir, por lo que la tinica solu
quivar sus disparos, o atacar coj
res termales, preferiblemente
blinda}e mas potenteSe conc

= Aparecen en los nivels 4

1 . MERCENARIOS DE (ORUS(AI\D
v La convivencia entre planetas no es facil, y
los habitantes de Coruscant, la capital dela
Galaxia, lo saben. Las rencillas entre faccio-
nes, razas 0 enemigos politicos son frecuen-
tes, por eso los
mercenarios son N w' "
- apreciallos y art y
tan muybien pagados.’ W, e ]
Estos hombres sin escriipulos estan eqmpados con todo tipo de fi= A
pistolas Fser. Los mas peligrosos blanden unas picas de fuer- ‘ [ : "!)
! 7a que oéasiohan numérosod daiios st alcanzan de lleno al ‘ -
oponente. Ante un adversario de este tipo, conviene mo- ; : é y
verse continuamente y ejecutar golpes o disparos i
acompanados de saltos para evitar la temible pica. | 5y 1 P ]
L :
- Aparecen en el nivel 9. 3 e

Ao

MORADORES \
DE LAS ARENAS

Pese a que llevan siglos habltando los ro-

desiertos montados en unagenormes
dasa cualquii viajero qugge cruce efiis
de‘n.t‘es sufridps por los*
ta belicosa raza.

|§tamino.T bién se sospecha que muchos de los acci-
“en plena cark‘a sonfebidos alos disparos de francotiradores de es-

v=Aparecen en los niveles 6,7y 8.

las arenas s&m rapidosy alla(an ehlgrupo. Dispo-
rgo alcance que les pgamite disparar desde lejos.
para las espadas de luz, asi

j::on ellos.

Sus pequenas balas son indetectabl
quees necesario utilizag cualquier otra arma para acaba

La mejor tactica consiste en correr rapidamente para a:ercarse a
los portadores de rifles, y eliminarlo; da o un arma de
:‘ teral

tiro, combinando saltos y deslizami
sus porras.

i

es para esquivar

LR ARN] 4 & Ny |

-

Bajo un aspecto infantil y unos curio-
505 0j0S brillalhes, que recuerdan a
los simpaticos ewoks, se esconde una
peligrosa raza con un fuerte sentido
de la comunidad yuna facilidad inna-
ta para trabajar con engendros meca-
nicos. Los jawas recagen todo tipo de
pmo algun que otro robo disimulado, y lo re-
8s vender la mercancia al mejor postor.

LOS JAWAS

ciclan en sus enormes talleres rodantes, para
+ Aparecen en los niveles6y 7.

Nada deben temer los protagonistas de esta ct riosa especie,ano
ser que se introduzcan en sus moradas o se dispare contra algin
miembro de la comunidad; entonces los jawas persiguen incansa-

shiemente al atacante, Sdrhiendd'd centendred ddstié todos 165 fin- +

cones de Tatooine. Es mejor mantenerse alejados de ellos.

%

5 arenosas callejuelas de Tatooi-
0s oscuros pasajes de metal de
Coruscant, ningtin planeta se libra de la
presencia de indeseables: matones gamo-
rreanos, ladronzuelos de andar por casa,
espias de
los mafio-
... Los encuentros con tan deleznables personajes son
8r0so0s, aunque no pondran en demasiados apuros a los pode-
- rosos caballeros Jedi. Sdlo cuando atacan en grupo represents
un verdadero problema.

- Aparecen en los niveles 6,7y 9

>
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SARLE 1 ASEE

+ Solo Qui-Gon y Obi-Wan.

“+ Tedal.

- Dano: alto.

El arma sagrada del Jedi.
Construida con sus propias
1 manos como un requisito in-
“ dispensable para convertir-
s se en caballero Jedi, esta es-
pada de luz esta compuesta por uno o varios
cristales que reflejan la energia proporcienada
por unas células fotoeléctricas. El sable Iaser es
un formidable arma de ataque, pues no sélo sir-
ve para danar al enemigo, sino que también pro-
duce cortocircuitos en componentes eléctricos y
despedaza cualquier metal como si fuese man-
tequilla. A su vez es utilizado como utensilio de
defensa: manejado con habilidad, es capaz de re-
peler cualquieraisparo.
El sable laser es ideal para mantener una posi-
cion: devuelve las rafagas luminosas a cualquier
enemigo, y se enfrenta bien a cualquier ataque
cercano perpetrado por los cuatro costados, gra-
ciasa los barridos de 360 grados. Por el contra-
tio, es inoperante contra explosivos, y muestra
sus carencias cuando se trata de avanzar hacia
un enemigo alejado y situado en varios frentes,
pues solo produce danos en combate cuerpo a
cuerpo, y es incapaz de desviar los rayos recibi-
dos desde los costados o desde atras.

« Solo Qui-Gon y Obi-Wan.
«TedaZ.

- Dao: bajo.

Cuando los ad-
versarios son
numerosos, los
Jedis pueden
utilizar la Fuer-
za para atontar
momentanea-
mente a un gru-
po de ellos, y
despachar tranquilamente al resto. Es también
muy util para empujar hacia el abismo en com-
bates sobre plataformas y puentes estrechos.

El Empuje de [a Fuerza también tiene sus handi-

caps: no se puede disparar mientras se utiliza,
tarda algunos segundos en recargarse, y no afec-

" ta a los adversarios mas poderosos. Otro de sus

puntos debiles es que resulta facil olvidarse de
los enemigos aturdidos por su poder, con el peli-
gro que conlleva notar su presencia cuando se
han recuperado y han comenzado a atacar por la
espalda.

El Empuje de la Fuerza también es muy util para
activar pulsadores a distancia.

K3 Micromania

El muestrario de armamento de «La Amenaza Fantasma» es amplio y variado. Todos los iitiles de matar pueden
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agruparse en tres tipos: el sable laser para el combate cuerpo a cuerpo, las pistolas y rifles para las refriegas a
media distancia, y los explosivos como medio contundente para despejar cualquier zona repleta de enemigos.

Debido a una descoordinacion en la traduccion, las armas tienen distintos nombres en el manual, en el inventario,
y en el momento en que se recogen. En todo, caso, son facilmente reconocibles por su forma. En esta guia se sigue la nomenclatura del inventario.

1S 4 as

+Tecla2.
- Potencia de fuego: baja.

La pistola conven-
S cional de la Fede-
Lo racion de Comer-

500 cio es un arma

ligera de largo al-

cance que dispara rafagas de continuidad limi-
tada, itiles unicamente contra enemigos no
demasiado peligrosos. También se la conoce con
el nombre de rifle de rafaga. Se debe utilizar
sélo como tltimo recurso, cuando se ha agotado
Ia municion del resto de armas. Es efectiva con-
tra los androides de batalla, si su nimero no su-
pera la pareja, lo cual sélo ocurre en situacio-
nes excepcionales.

JIVEANLAILN DL NLY LIINIVIY

«Tecla3.
+ Potencia de fuego: alta.

Maravilla de la
tecnologia, esta
ametralladora de
haces luminosos

— i By
-t l,“'
Lo Y

7500

L —
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arrasa con-todo lo

que encuentra a su paso. Capaz de escupir varios
laseres por segundo, es ideal para abatir enemi-
gos poderosos y concentraciones de androides,
pero la municion se agota rapidamente. Reser-
varla para casos de extrema necesidad.

«Sdlo el capitan Panaka.
+Tecla 1.
« Potencia de fuego: baja.

El equivalenteala
pistola laser, lige-
ramente modifi-
cada para ser utili-

zada por las

Fuerzas de Seguridad de Naboo. Un arma efecti-
va para una defensa desesperada, dado su esca-
so poder destructor. Funciona bien contra los an-
droides de batalla, pero es demasiado lenta para
el resto de adversarios mas eficaces.

BLOOUEADOR DE ANDROIDES
+Solo la Reina Amidala. |

«Tedla 1. /

+ Potencia de fuego: baja.

El bloqueador de
o androides es un
59 artilugio que ge-

nera un cortocir-
cuito en cualquier androide mecanico, inutili-
zandolo momen;;’neamente. También sirve para
aturdir a cualquier ser vivo. Su efecto es similar
al Empuje de la Fuerza de los Jedis, con la dife-
rencia de que, en algunas ocasiones, puede des-
truir por completo al robot, pero no puede utili-
zarse en conjuncion con otro arma. Aunque es
rapido y eficaz, presenta dos importantes incon-
venientes: es necesario acercase hasta el droide
para atontarlo, con el riesgo que eso conlleva, y
se necesita la presencia de un companero que
destruya al robot paralizado, pues a los pocos se-
gundos se recupera de la descarga eléctrica.
Queda muy bien colgado del cinturdn, pero es
muy limitado para combatir.

LANZA] TONES
«Tecla 4. /
« Potencia de fuego: muy alta.
= -
S — mq
ae " ; ©
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El arma mas codiciada del juego. El lanzador de
misiles atina todas las virtudes-de un buen arte-
facto de destruccion: precision, velocidad y con-
tundencia. Es especialmente eficaz contra los an-
droides destructores y los canones de tiro
continuo. Su lentitud desde que se aprieta el ga-
tillo hasta que el misil sale disparado puede su-
poner una contrariedad, si varios enemigos dis-
paran al protagonista al mismo tiempo.

Por desgracia, su municion es limitada; convie-
ne administrar los disparos con sabiduria y re-
servarlos para los momentos de apuros.

«Tedaé6.
« Potencia de fuego: media.

Los gunganos pueden
parecer unaraza torpe y
atolondrada, pero sus
. 10 armas no son ninguna
broma. Las bolas de
energia inestable cubiertas por una fina matriz
organica dejan sin sentido momentaneamente
a cualquier ser que se encuentre en un radio de
varios metros. Una excelente forma de escabu-
Ilirse por los sitios mas peligrosos.
También sirven para dejar fuera de combate a
los adversarios a los que no se desea causar da-
fio. Especialmente til en el nivel 3.

-~ - P o e

«Teda6.
+ Potencia de fuego: alta.

Este pequeno explosivo
ha sido disenado para
cegar momentanea-
mente al enemigo. Esos
segundos de indefen-
sion deben aprovecharse para asestar un golpe
mortal o huir de un lugar peligroso. Por desgra-
cia, es bastante impreciso. En la mayoria de las
ocasiones, hay que acertar de lleno al adversario
para que surta efecto.

+Tecla5.
* Potencia de fuego: muy alta.

Explosivo de baradium
en forma de esfera. Des-

truye todo lo que en-
a‘ 1 cuentra en un radio de
20 metros, incluido al
propio lanzador. Hay que tener mucho cuidado
si el combate se desarrolla en un espacio cerrado
de reducidas dimensiones. No hay mejor manera
de despejar un drea fuertemente protegida. Las-
tima que sea tan escaso...




« Sélo el capitan Panaka. : & =
«Tecla2. L)

- Potencia de fuego: media.

Algo mas potente
que el rifle de ra-
faga convencio-
nal, su mayor vir-
L tud es el tipo de
laser que utiliza, capaz de rebotar en las pare-
des. Estd especialmente indicada para combatir
en lugares cerrados provistos de numerosos pa-
sillos, como edificios, palacios o naves de tamaio
medio. Tan sélo hay que calcular adecuadamente
el angulo de rebote para derrotar a un enemigo
al que no se puede ver. Su lentitud y un rebote
mal calculado pueden suponer un problema
cuando se carece de punteria.

- Potencia de fuego: muy alta.

El caidn de tiro es una voluminosaarmaanclada

en el suelo, por lo que no puede moverse de si-
tio. Casi siempre esta custodiado por un escua-
dron de androides de batalla. Hacerse con su 1
control es complicado pero, cuando se consigue, 5l 4
su potencia de fuego es capaz de desintegrar a ) e’
un peloton completo de droides en apenas unos

segundos. Su unico punto débil es |a lentitud de
giro. Se debe afinar la punteria o el contrario se
echara encima del caon yya no habra forma de
defenderlo.

DROIDE RUSCADOR
- Potencia de fuego: media.

Esta pequena ayudaen el
combate solo apare-
ce dos veces en el
juego, en los ni-
veles 5 y 10.
Se trata de un robot esférico
que persigue al protagonista
y ataca a todos los enemi-
gos cercanos. Sus dispa-
r0s son certeros y cau-
san elevados darios,

pero es muy poco
resistente y se pier-
de cuando su dueiio
avanza muy deprisa porlos
laberintos que
componen
los niveles.

PAQUETE DE SALUD
Repone lasalud del protagonista hasta el
maximo de su valor.

PAQUETE DE SALUD

PEQUENO

Repone el 25% de la salud del personaje.
No supera el valor maximo, por lo que con-
viene reservarlo hasta que la energia sea
inferior al 75%.

ESCUDO DE ENERGIA

Rodea al jugador y repele los disparos la-
ser. Especialmente util contra tanques y
androides destructores.

TARJETA LLAVE

Abre diversos paneles y
puertas de seqguridad. Cada

llave s6lo abre la puerta del

mismo color.

Repartidos a lo largo de todas las fases, existen numerosos
items que:ayudan a recuperar la energia o a repeler los
ataques de los androides asesinos. Todos ellos, excepto las
llavesy los objetos de intercambio, se activan al ser recogidos.

En algunas ocasiones, puede ser necesario retroceder a través del nivel para recuperar un paquete de salud abandonado que permitira
superar diversas zonas plagadas de enemigos.
Muchos de estos objetos se encuentran dentro de cajas y en habitaciones secretas; explorar a fondo todos los escenarios ayudara a acabar
el juego mas facilmente.

PULSADORES

En algunas paredes sobresalen botones
que abren puertas, ponen en marcha ma-
quinas y ascensores o liberan mecanismos
necesarios para avanzar en el juego.

OBJETOS DE INTERCAMBIO
Utilizar el afilado reflejo de la espada de
luz no siempre es la mejor solucion para
conseguir los objetivos. En su deambular
por Mos Espa, en busca del hiperdrive ne-
cesario para arreglar la nave de la Reina
Amidala, Qui-Gon debera negociar con
abruptos mercaderes y vendedores de
chatarra que le acercaran un poco
mas ala valiosa mercancia ofre-
cida por el imprevisible
Watto. Otros personajes
" \  como Panaka u Obi-

m Wan también ten-
. dran que intercam-

diversos persona-
jes para resolver
algunos enigmas.

o

o

4
“ biar objetos con
V.
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NIVEL 1 NAVES DE BATALLA
- DESCRIPCION DEL NIVEL:

La situacion en Naboo es confusa. Las noticias que llegan del alejado e insignificante planeta hablan de un bloqueo de
1 N 1S n \ \ son los la Federacion de Comercio, cuyas naves de carga impiden la entrada y salida de personas y mercancias. La Federacién nie-
| e s Sl | ga este hecho, mientras sigue presionando al Senado Galactico para que suprima los impuestos a las rutas comerciales,
‘ g llamlanes de Ia PaZ | origen de todo el problema. Puesto que el debate al respecto puede durar semanas, el Canciller Valorum decide envia.r,
en ' a Gﬂ'ﬂXi a o en secreto, a dos de sus caballeros Jedi de confianza. Deben reunirse con los representantes de la Federacion y descubrir
. lo que esta ocurriendo.

El transporte diplomatico de la Republica, Radiante VI, aterriza en el hangar de una de las naves nodriza que orbitan al-
rededor del planeta Naboo. Los caballeros Jedi son conducidos por un androide de protocolo hasta una sala de reuniones,

‘ L0 usan sus donde esperan la llegada de los representantes de la Federacion.
“Estas naves de carga son enormes’, reflexiona para si mismo Obi-Wan Kenobi.“Deben transportar millones de toneladas

ﬂﬂderes Ilal'a | de mercancias’.
Lo que el aprendiz Jedi no sabe es que las frutas y verduras, los estabilizadores y las memorias de comunicacion han si-
de'enuerse v nara do sustituidas por androides de batalla, tanques AAT y terrorificos cazas voladores.
proteger, nunca para
~ atacar a otros seres.

EL CODIGO JEDI

“Tengo un mal presentimiento sobre esto’; pensé en voz

PERSONAJE CONTROLABLE: alta el padawan Obi-Wan Kenobi mientras esperaba, im-
] | 7 1 A H - S oL

l DS JP 1“ resnetan Obi-Wan Kenobi paciente, el inicio de la reunion con los representantes de

AL la Federacion de Comercio, Nute Gunray y Rune Haako. (1)

~ todas las formas de PER&(:INiAJGE;\l:’quEGER;
‘ i -Gon Jinn

| vida, en sus L
miltiples OBJETIVOS:

Obi-Wan Kenobi y Qui-Gon Jinn deben esca-

con"guracinnes_ par de la nave nodriza de la Federacion de

Comercio, embarcando furtivamente en una
de las naves de aterrizaje (-9979. Para ello

e ladi el tienen que abrirse camino a través de los
LUYS J ~ J s"ven a amplios corredizos infectados de androides,

otros, en Iugar de los canales de respiracion y el hangar.
gohernar sohre SITUACIONES A EVITAR:

= El objetivo principal de este nivel es huir. Los
euos! ml[ e' hlen de Jedis deben evitar el enfrentamiento contra Qui-Gon Jinn escuch la reflexion de su aprendiz.“Los nei-
Ia Gal axi a. los temibles droidekas, asi como los enormes moidianos son unos cobardes. La negociacion sera corta’.
cazas andantes que deambulan por el hangar, La charla fue interrumpida por un chasquido metalico que
dispuestos a invadir el pacifico planeta Nahoo. anuncio la presencia de un androide metalico plateado.
n  Hon ol “Seran recibidos enseguida. Esperen, por favor”

L 0 J o ,'M hlISGall 'a OBJETOS: Los Jedis intercambiarin una ra’ppida mpirada furtiva. A tra-
ner'ecciﬁn a través 5 paquetes de salud. ) vés del amplio ventanal centenares de naves de guerra
b 2 paquetes de salud pequeiios. emergian de los hangares nodriza, en direccion al planeta

del conocimiento y 1pistola laser. Naboo.

= 3 detonadores termales. Una nube de gas comenzé a nublar el aire artificial de la
EI E ntrenam I emﬂ. 1lanzamisiles de protones. sala de reunion, a través de unos orificios delsuelo. ()

‘ “iGas venenoso! jSalgamos de aqui!” gritd Qui-Gon mien-
tras un refulgente haz de luz de colorverde surgia de la em-
punadura de su espada Jedi. 0bi-Wan imita a su maestro.

EE} Micromania
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impedir que estas mdquinas asesinas
salgan de su nido.

Los dos Jedis siguieron el camino de'la derecha. En el caso
de tropezarse con los temidos droidekas, lo mejor que po-
dian hacer era huir, pues sus espadas Iaser no son garantia
de combate rapido contra estos monstruos de metal. (7)

Evitando respirar aquel aire viciado, los dos representan-
tes del Senado Galactico escaparon a través de las puertas
principales del recinto. Un escuadron de androides de ba-
talla los esperaban en el corredor principal de la nave no-
driza. Sin mediar palabra, comenzaron a descargar sus
blasters sobre los Jedis.

Los caballeros agitaron sus espadas en amplios circulos
que formaban un escudo invisible frente a ellos, repe-
liendo los rayos de luz. Los disparos rebotaban en direc-
cion contraria y se estrellaban contra los sorprendidos
androides. (3)

El corredor terminaba en dos pequeas estancias infecta-
das de androides de batalla. Los defensores de la Justicia
se impusieron rapidamente gracias a su habilidad en el
combate.

0Obi-Wan empujo el pulsador P2 de la tinica estancia acce-
sible, y abrid otra pequena sala.

paquete de salud dentro de otro compartimento. El arma-

rio de la derecha albergaba otro pulsador P1 que abria la * SECRETO: Si el robot R2 que aparece
puerta. Nada mas atravesarla, el pasillo se bifurcaba a de- al principio del nivel no ha sido
recha e izquierda. destruido, Kenobi puede llevarle hasta

5 , el armario de la estancia recién abierta
v ' para quelibere un paquete de salud.
o 9 L |

A < N '"“ Una vez eliminada toda resistencia, el padawan activo el
L tiltimo botdn P3 y abrid la puerta que bloqueaba el cami-

L no. Apenas tuvo tiempo de recobrar el aliento mientras

R TR R l_"y Qui-Gon Jinn emprendia veloz carrera por el pasaje recién
’ . 0 ol . . s .
“Tenias razon, Qui-Gon; las negogiaciones han sido cortas’ ¥ ) - abierto.
ironizo el padawan mientras esperaba las instrucciones . Al final del mismo les esperaba una nueva remesa de an-

de sumaestro. / droides destructores, que activaron sus escudos nada mas
“Debemos encontrar una forma de escapar de la nave de . detectara los Jedis y comenzaron a disparar sus potentes
control de androides y avisar ala Reina de Naboo. La inva- <ad f laseres. Qui-Gon esquivo a los droidekas y se introdujo en
sion del planeta es inminente’ respondid Qui-Gon. ‘3. & a ' un pequeno pasaje que conducia a la rejilla de ventilacion
A ambos lados del pasillo principal se abrian dos grandes - de la nave. Kenobi corrio detras de su maestro, pero el
estancias. En laestancia de la derecha, Obi-Wan encontrd : suelo se hundié bajo sus pies y aterrizé en un nivel mas
una pistola ldser con 250 disparos (4). En el ala izquierda, * SECRETO: Si 0bi-Wan corre abajo. Tendrian que encontrar la salida por separado.

un detonador termal dentro de un compartimento y un rdpidamente por el camino de la

paquete de salud en un armario (5). izquierda, llegard a una sala sin salida  EL COMPLEJO DE TUBERIAS

El pasillo central terminaba en una larga puerta en la que donde se almacenan los androides El pasadizo por el que se deslizaba Obi-Wan estaba casi a
trabajaba, pacientemente, un androide del tipo R2. De destructores (6). Puede destruir al oscuras, salvo por unas luces de emergencia que emitian
nuevo, en la pared izquierda, un pulsador reveld otro androide obrero que los libera para amenazadores destellos azulados. Siguié el estrecho
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pasaje hasta que llego al hangar principal, donde reposa-
ba la nave diplomatica en la que habian llegado. Fue como
una vision fantasmal, pues al instante se vio envuelta por
una bola de fuego que la convirtié en un amasijo de hie-
rros.Uno de ellos paso silbando a pocos centimetros de su
cabeza. (8) :

La mision se complicaba. Ahora debian.e
vo transporte para escapar de alli
Kenobi siguié explorandodos
camino de lade

- Sigui6 siempre el
bifurcaciones; y asillego has- *
ta una puerta con un simbolo formaﬂ; pordostriangulos
(9). Por elicamino se encontré cgnﬂarfos androides de
mantehimieng). Estos rtl)hots'eﬁn inofensivos, salvo cuan-
_do sgmian una presencia viva: entonces emitian una des-
" carga eléctrica que dejaba paralizado al intruso, inutili-
‘ andoiambién el cristal fotoeléctrico de fa espada de luz.
La tnica solucion parg,supe‘rarlos consistia en esquivar-

los, o destruirlos con la pistola laser.

Cerca de la puerta con los triangulos, habia un pulsador
P4 que la abria. Este efecto duraba sélo unos segundos,
por lo que el Jedi corrid para entrar en la nueva estancia
del doble tridngulo antes de que la puerta se cerrarse. Pa-
ra complicar mas la situacion, alli dentro también se en-
contraba un androide de mantenimiento, al que Obi-Wan
tuvo que abatir con la pistola, no sin ciertas dificulta
La sala recién abierta escondia un pulsador P5 que a
una nueva puerta con un simbolo circular. Esta se en
traba a pocos metros; bastaba con seguir recto desde la
puerta del doble tridngulo. e
El Jedi dejo atras un enorme ventilador y abandong los
conductos de ventilacion, arribando a una nueva seccion
de la nave de control.

El corredor se bifurcaba en dos caminos. A la izquierda, un
callejon sin salida albergaba tres androides de batalla y
un paquete de salud (10).

El camino de la derecha escondia en el suelo una reja trai-
cionera, que se derrumba cuando Kenobi pasé por encima,
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D: Si Obi-Wan consigue saltar

doble salto milimétrico en carrera, al
otro lado encontrardtin detonador
termal. De todas formas, es
indispensable dejarse caer porla _
mencionada rejilla para continuar el
, juego. B

LOS ESCUDOS DEL HANGAR

El nuevo nivel terminaba en un recinto interior con dos
puertas negras y una roja, completamente cerradas. De
pronto, comenzaron a surgir androides de batalla de to-
das ellas. jEra una emboscada! El Jedi pasé un mal rato
hasta que consigui destruir a todos los robots. El Empuje
de la Fuerza y el salto y estocada fueron indispensables
para esquivar los disparos; el bloqueo de los mismos con
la espada también le ayudo a superar la situacion.

A medida que avanzaba por aquellos interminables pasi-
llos, el padawan caia en la cuenta de que se estaba acer-
cando al centro neuralgico de la nave, y los enemigos eran
cada vez mas numerosos. Tenia que escapar de alli lo an-
tes posible, pues su salud comenzaba a menguar.

Se introdujo por la puerta negra que habia enfrente de la
roja. Al otro lado diviso varias cajas amontonadas. Empu-
jo la que habia mas al borde de un saliente (11) y asi
aplasto a un androide y liberd un paquete de salud. Salto

al piso de abajo y destruyd al resto de robots. El pulsador
P6 dejo a la vista una sala donde un neimoidiano mani-
pulaba varios paneles de control.

El alien, fiel a su naturaleza cobarde, pidié clemencia al
Jedi. Obi-Wan mantuvo una charla con él (12) y asi descu-
brio que en aquel lugar se controlaban los generadores
de energia del hangar, situado al otro lado de la puerta

ese lugar.

areja que se derrumba, lo que exigeun—_

oja. Kenobi tendria que desactivarlos si queria acceder a

La tarea fue sencilla:los generadores se encontraban en el
compartimento contiguo; los inutilizé con su espada (13)

y atraveso la puerta roja del pasillo por el que habia veni-
do, tras subir por el ascensor hasta el nivel donde habia
empujado la caja.

Las inmediaciones del hangar estaban protegidas por un
escuadron de androides y los enormes cazas andantes,
preparados en sus rampas de lanzamiento para invadir el
pequeiio planeta Naboo. Kenobi abatid a los droides y to-
mo el ascensor de la pared izquierda, que llevaba a un bal-
con superior. (14)

* SECRETO: Una vez que han despegado
los cazas andantes, se puede explorar
la sala principal. En un altillo se
encuentra un paquete de salud
pequeno. Es fdcil de coger si se realiza
un doble salto.

* SECRETO: Si se empuja una defk
que forman la pared, cercaidei
donde estd el paquetedesai
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pequeiio, se accede a una habitacion
secreta que contiene un paquete

de salud pequeno y un detonador
termal. (15) :
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desplazamiento de la pasarela le permitio acceder al pul-
sador P9; el primer ascensor hacia la pista de aterrizaje se
puso en marcha. Tuvo que volver a pulsar el boton P7 para
alcanzar el codiciado ascensor descendente. El suelo se
acerco unas cuantas decenas de metros.

equilibrio. Puesto que los androides no esperaban la ‘
presencia de un polizonte a bordo, no tuvo problemas [
para escapar de la nave y sumergirse en una charca.El l
primer objetivo se habia

cumplido pero, ;donde

* SECRETO: Dentro de la habitacién
secreta, se puede empujar otra caja, en
la esquina superior derecha; para
acceder a otra sala secreta. Contiene un
lanzamisiles de protones.

INFILTRACION

Nada mas subir por el ascensor, Obi-Wan siguio de frente y
alcanzo a ver, en una tuberia paralela, pero muy lejana, a
su maestro Qui-Gon Jinn. Este le ordeno, a gritos, que se
colase en un transporte de tropas que partian hacia Na-
boo.(16)

aBEBD
Saussss

Ambos Jedis se encontraban en los canales superiores de
la pista de despegue, en el corazén de la ciclopea nave
de control de la Federacidn. Algunos cientos de metros
mas abajo, centenares de cazas androide, tanques de ba-
talla, MTT y androides asesinos, esperaban paciente-
mente, en largas filas milimétricamente formadas, su
turno para embarcar en las naves de aterrizaje y arrasar
todo el planeta.

Obi-Wan Kenobi siguid el tinel hasta una pasarela con un
ascensor circular, de momento, desactivado. Tendria que
encontrar la forma de ponerlo en marcha.

Tomd la dnica desviacion y llegé hasta un enorme blo-
que de metal. Este mecanismo actuaba de puente entre
las distintas pasarelas que llevaban a los ascensores de
bajada.

Continud por la unica pasarela despejada, desde el blo-
que, y llegé hasta el pulsador P7. Este cambié el bloque
de sitio, dejando al descubierto una nueva pasarela (17).
El padawan recorrio el nuevo puente y activo otro pulsa-
dor, marcado en el mapa con el nombre P8. Otro nuevo

En el nivel inferior, la nueva bifurcacion solo disponia de
un camino activo: el derecho. Obi-Wan lo siguié y pudo ob-
servar como una plataforma repleta de droides subja a su
encuentro (18).

estaba  Qui-Gon
Jinn?

Entre la varias que surgian a su alrededor, s6-
lo una llevaba a la pista de aterrizaje (19).
Kenobi pudo introducirse furtivamente en
un transporte, mientras intentaba adivinar
las razones por las que una pacifica asociacion
de comerciantes habia fabricado milesde robots asesinos
y.sedisponia a invadir un planeta desarmado.

El tiempo pasaba muy rapido cuando se concentraba, y
asi, la sacudida que anuncié el brusco aterrizaje <
estuvo a punto de hacerle perder el

_\ "
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NIVEL 2 LOS PANTANOS DE NABOO

« DESCRIPCION DEL NIVEL:

El grueso del ejército de la Federacion de Comercio se ha concentrado en los pantanos de Naboo. Obi-Wan emerge de una
de las naves de transporte en medio de una charca maloliente. Tiene que contactar con los habitantes del planeta y ad-
vertirles del peligro. Por desgracia, los pantanos estan infectados de androides de batallay temibles STAP que ya han co-
menzado a sembrar el panico entre las especies animales. Naboo es un pequefio mundo pacifico en el que habitan los au-
toproclamados habitantes de Naboo, y los curiosos gunganos. Los primeros viven en hermosas ciudades y hacen de su
vida cotidiana un culto a la belleza y al arte. Los gunganos, una especie anfibia, abandonaron hace muchos anos sus ca-
sas de madera de los pantanos y se dedicaron a construir hermosas ciudades submarinas en lo mas profundo de los am-
plios y fastuosos lagos que salpican la superficie del planeta. Ambos pueblos no se llevan bien, y aunque se producen es-
poradicos intercambios comerciales, prefieren ignorarse y vivir uno a espaldas del otro.

“Espero que Qui-Gon haya escapado.de |a nave de control’;
penso Obi-Wan para ocupar su mente. En realidad, esta-
ba convencido de que su maestro habia seguido sus pa-
sos. Hacia falta algo mas que un ejército de androidespa-
ra detener a Qui-Gon Jinn.

El problema era que su transporte podiathaber aterrizado
en cualquier lugar de aquel inmenso pantano. Las posibi-
lidades de volver a reunirse, en aquella marana de vege-
tacion, eran remotas:

Kenobi salié deda charca y echo un vistazo alrededor. Los
inmensos drboles nudosos apenas permitian ver lo que
habiaunos metros mas alla. El padawan tampoco podia
sentir la presencia de la Fuerza cerca de él. Qui-Gon no se
hallaba alli.

Durante unos instantes, dudo entre buscar a su maestro o
correr a avisar a los hahbitantes de Naboo. El problema era
que no sabia donde se hallaba, y cualquier persona que
pasease por el pantano habria huido al ver el enjambre
de naves de combate.

PERSONAJE CONTROLABLE:
Obi-Wan Kenobi.

PERSONAJE A ENCONTRAR:
Jar Jar Binks.

OBJETIVOS:

Obi-Wan Kenobi debe encontrar a Jar Jar
Binks y pedirle que le lleve hasta Qui-Gon
Jinn. Para ello tendra que recorrer los panta-
nos de Naboo mientras esquiva a los escua-
drones de androides, los peligrosos STAP, y la
exotica fauna local.

SITUACIONES A EVITAR:

Los extraios pollos que pueblan las charcas
son inofensivos, salvo cuando van en mana-
da. Entonces se vuelven agresivos y atacan
en grupo. Conviene evitar las aglomeracio-
nes de estos animales. Igualmente, debe _
protegerse la vida de Jar Jar Binks; su muer-
te dara por terminada la partida.

OBJETOS:
4 paquetes de salud.
2 paquetes de salud pequeiios.
2 pistolas laser.
3 bolas de energia gunganas.
1detonador termal.
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Obi-Wan decidio hacer las dos cosas: salir en busca de Qui-
Gon y,al mismo tiempo, intentar ponerse en contacto con
algin nativo que se cruzase en su camino.

La excursion campestre no iba a ser agradable. Escua-
drones de androides de batalla patrullaban la zona, y los
temibles STAP, deslizadores aéreos pilotados por uno de
estos androides, aniquilaban cualquier resistencia desde
el aire.

Descendio del pequeno islote donde se hallaba y chapo-
ted hacia el norte hasta que diviso el Gnico sendero que
partia de la pequena charca. Al final del mismo arribo a
una planicie con varios droides; custodiaban una pistola
laser con 250 disparos (20).

3 ’.;.;

Volvio a meterse en el agua pastosa y nadé hacia la iz-
quierda. Al final de una pequena cuesta se encontro, de
golpe, con una extraia criatura. Parecia disponer de al-
gun tipo de inteligencia, pues emitia frases mas o menos
coherentes en las que mostraba su miedo. Hablaba de una
forma extrana, lo que le hacia parecer un completo estu-
pido, pero bueno, Yoda también hablaba bastante raro, y
era el mas sabio de su Orden.

El nativo media alrededor de un metro ochenta de altu-
ra. La cara de pato ocultaba unos dientes redondeados,

casi humanos. Los ojos le emergian de la cabeza desde
unas protuberancias situadas en la frente, y las largas ore-
jas caidas, como las de un elefante, pero més delgadas, le
llegaban hasta la cintura. Si duda, debian tener alguna
funcion que Kenobi no alcanzaba a descubrir. (21)
Intentd hablar con la criatura, pero una patrulla de STAP y
unas explosiones cercanas lo asustaron. Salié corriendo
por un sendero cercano, cuesta abajo. Obi-Wan decidio se-
quirlo; era el dnico ser inteligente que habia visto en kil6-
metros a la redonda.

LA PERSECUCION

La cuesta descendia hasta otra laguna de aguas turbias.
Todos los caminos conducian a un gran claro en cuyo cen-
tro, posado sobre una columna, se encontraba Jar Jar
Binks. El gungano le hacia senas para que le siguiera, pero
el lugar era demasiado alto para alcanzarlo con un sim-
ple salto. (22)

e
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En una esquina del claro, dos droides de batalla defendian
una plataforma en la que habia un paquete de salud. Des-
de alli se podia saltar a una columna donde reposaba un
detonador termal.

En el centro del claro también habia un tronco cuadrado
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que el caballero Jedi empuijo por el camino marcado en el
suelo, hasta la columna donde se alzaba Jar Jar Binks (23).
Subido en el madero, pudo llegar hasta el gungano. Sin
tiempo para decirle que se detuviese un segundo, la cria-
tura salié corriendo. Obi-Wan pasé por encima de dos
troncos que formaban sendos puentes naturales, salt6 ha-
cia otra plataforma superior, y se paré en medio de otra
madera que unia un nuevo barranco.

En lugar de continuar, prefirié girar la vista la izquierda; al
fondo del precipicio, pudo ver a Jar Jar Binks, llamando su
atencion con sus largas orejotas flotando al viento. (24)
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Sin pensarselo dos veces, el Jedi descendio de columna en
columna, recogiendo una bola gungana en el trayecto, y
siguio al nativo.

Siete androides le esperaba, con los blasters calientes,
en una explanada cercana (25). El sable laser del pada-
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wan chisporroteé y deslumbré a los espectadores del
combate, cuando los arcos de luz que formaba Obi-Wan
devolvian los rayos del sol. Al fondo de la planicie, otra
nueva charca esperaba al Jedi. Jar Jar saludaba desde la
otra orilla.

Ya en el agua, recogio un paquete de salud pequena en
la parte derecha de la laguna y persiguio al escurridizo
gungano.“jPuedes estarte quieto de una vez!” grité en-
fadado, pero Jar Jar Binks ya se perdia en la lejania. Era
muy rapido, y el mar de arboles lo habia engullido por
completo.

Tras dejar atras a un grupo de pollos gigantes —o, al me-
nos, eso era lo que a Obi-Wan le parecian—, se topo de gol-
pe con un pequeno muro de piedra recubierto de musgo.
Lo salto, y encontro otra pequena charca. A su derecha
partia una estrecha senda que conducia hasta un paquete
de salud. A su izquierda, una serie de plataformas pobla-
das por droides llevaban al lugar donde estaba Jar Jar
Binks.

Como cabia esperar, el gungano volvié a emprender la
carrera. Aquella persecucion estaba comenzando a ser
molesta.

I ade

DE LIANA EN LIANA !

El paseo por el pantano se volvia cada vez mas peligroso.
0bi-Wan habia llegado hasta un nuevo claro de la que par-
tian varias bifurcaciones. Los senderos situados a izquierda
y derecha estaban custodiados por una enorme cantidad
de androides, incluido un gran vehiculo de transporte. Na-
da impedia al Jedi seguir estos trazados, sobre todo por-
que al final de cada uno de ellos se encontraba un paquete
de salud y algunas bolas gunganas, pero prefiri ser pru-
dente y tomar el camino del centro, mas despejado. Siguié
siempre de frente, esquivando los arboles que se derrum-
baban a su alrededor, hasta que un'muro natural le impi-
dio avanzar. Entonees torcio hacia la izquierda, donde se
alzaba una pequeia roca con'un paquete de salud peque-
fio y una bola gungana, en un recodo cercano. Desde la ro-
ca partia una nueva via que desembocaba en un amplio
lago infectado de piranas gigantes.

Kenobi abatio a las que se acercaban a la orilla con la pis-
tola, y salto de columna en columna hasta una plataforma
elevada situada en la otra orilla. Tuvo que emplearse a
fondo, pues necesito una buena carrera y un doble salto
para alcanzar el otro lado. El recorrido terminaba en un
tronco situado al borde un precipicio,a modo de trampo-
lin. Al otro lado esperaba Jar Jar Binks. Obi-Wan lo superd
y, por fin, pudo hablar con el gungano. (26)
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BeEC Y8V ariasia BuisGon?
:;'H.ﬁ i’.gfaﬁ a;gulen mas como yo?

Descubrio que, antes de encontrarse con él, Jar Jar Binks
habia visto a otro humano vestido como Kenobi. Sin duda,
debia tratarse de Qui-Gon Jinn.

Obi-Wan le pidio que lo llevase hasta él; el gungano acep-
to y volvio a desaparecer en la espesura.

Si queria sequirle, el Jedi necesitaba colgarse por una lia-
na que habia tendida a lo largo de un nuevo abismo. El
problema era que un STAP patrullaba la zona, y si acerta-
ba con sus disparos a 0bi-Wan mientras colgaba de la
cuerda, caeria sin remedio al abismo, teniendo que volver
arecorrer un largo camino para regresar a la liana.

El Jedi busco una pronta solucion. Tenia dos posibilidades:
o bien destruir el STAP dando un salto en el aire y golpe-
andolo con su espada cuando hiciese acto de presencia, 0
aprenderse de memoria su trayectoria para saltar a la lia-
na justo después de que pasase volando, arrastrandose
rapidamente hasta la otra orilla. Eligio esta tltima opcion,
mas peligrosa, pero mas rapida. (27)

Una nueva bajada llevaba hasta Jar Jar Binks. Por un ca-
mino estrecho, Kenobi localizo un tronco cerca de un hoyo.
Lo empujo dentro del agujero, salto al mismo y, con ayuda
del madero, pudo subir hasta el otro lado.

Una nueva imitacion de Tarzan, sobre una liana bastante
larga, pero sequra, le llevo hasta la iltima dificultad de los
pantanos: un escuadron de androides de batalla y droide-
kas fuertemente armados. El pobre Jar Jar Binks se enco-
gia en el suelo y se tapaba el cuerpo con las orejas mien-
tras las rafagas laser volaban a su alrededor. Obi-Wan

=)

Kenobi cogid a los robots desprevenidos, y por eso tuvo
tiempe de alcanzar un cafion de tiro continuo,anclado en el
suelo, y'acabar tranquilamente con la amenaza. (28)
También utilizo el candn para destrozar las cajas de made-
ra cercanas. Esto le permitio recuperar un paquete de salud
y una pistola de repeticion. Qui-Gon Jinn y Jar Jar Binks le
esperaban al borde de un inmenso lago, el mas grande que

TN

Obi-Wan habia visto en su vida. Estaban atrapados.“Tene-
mos que escapar de aqui y ponernos en contacto con los
habitantes de Naboo?, le dijo Qui-Gon al gungano. (29)
“Perdonenme, pero el lugar mas seguro es Otoh Gunga, la
ciudad donde misa nacic’; replico Jar Jar. j
“iPuedes llevarnos?”

“Ah, oh, oh.. .No.Yo miedo de destierro. Misa olvida que Je-
fe Nass me hace mucho dano si vuelvo. Muy terrible dano’

Jar Jar Binks habia sido desterrado de su comunidad de-
bido a una serie de desafortunados incidentes derivados
de su torpe conducta, y su habilidad para estar en el lu-
gar menos indicado, en el momento mas inoportuno.

Si regresaba, corria peligro de muerte, pero el miedo a los
androides de batalla era atin mayor. Con un gesto, indicé a
los Jedis que le siguieran al interior del lago. Los enviados
del canciller extrajeron de sus tidnicas unos aparatos para
respirar bajo el agua y se sumergieron en las frias aguas. El
destino les obligaba a depender de aquella criatura.

Micromania m
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NIVEL 3 OTHO GUNGA

« DESCRIPCION DEL NIVEL:

Dicen que la primera impresion es la que cuenta y, en el caso de Otoh Gunga, esta primera impresion no se olvida nunca.
Nadie que haya visitado una ciudad submarina gungana vuelve a mirar con los mismos 0jos a esta curiosa especie.

Otoh Gunga es la capital del reino gungano, y el lugar donde viven la mayor parte de sus habitantes. Esta formada por
miles de burbujas hidrostaticas comunicadas entre si, en cuyo interior se desarrolla la vida como en cualquier otra ciu-
dad. Estas burbujas no son sélidas, y cualquier ser vivo al que se le permita el acceso puede atravesarlas como si se tra-
tasen de pompas de jaban. Esto se debe a que las burbujas proyectan un campo hidrostatico entre ellas, conveniente-
mente equipadas con potentes receptores que actian como polos opuestos. De esta manera se crea una corriente de
fuerza que mantiene el aire en el interior y el agua en el exterior, sin necesidad de que exista una separacion fisica en-

tre ambos elementos.

Al principio, todo estaba muy oscuro. Los oidos le zum-
baban y la vista se oscurecia cada vez més, mientras Obi-
Wan buceaba, desconfiado, al interior del lago.“;A qué
himeda madriguera nos lleva este gungano?’, pensé,
mientras iba perdiendo de vista la silueta de sumaestro.
Pronto tendrian que agarrarse unos a otros, para no per-
derse. La pulida superficie del lago se perdia varias dece-
nas de metros mas arriba.

Y, de pronto, ocurrié.Fue como una vision; un dltimo des-
tello de realidad antes de caer dormido, 0 la tltima ima-
gen de un sueno, una milésima de sequndo antes de des-
pertase. El negro vacio surgia de lo profundo del lago
para, en una vision borrosa, convertirse en una palida luz
que poco a poco va tomando forma: la forma de innume-
rables burbujas de cristal en cuyo interior, decenas de mi-
les de gunganos pasean, charlan y hacen la compra, como
en cualquier otra ciudad terrestre. Era Otoh Gunga, la ciu-
dad submarina. Obi-Wan no habia visto un lugar mas her-
moso en toda la Galaxia.

Por alguin principio cientifico que Kenobi no alcanzaba a
comprender, las burbujas, en realidad, no existian. Simple-
mente, el agua se separaba del aire de forma natural. Sin

PERSONAJE CONTROLABLE:
Obi-Wan Kenobi.

PERSONAJE A ENCONTRAR:
Jar Jar Binks

OBJETIVOS:
Mientras Qui-Gon Jinn convence al jefe Nass
para que les lleve hasta la capital de Naboo,
Theed, Obi-Wan debe liberar furtivamente a
Jar Jar Binks, apresado por sus congéneres al
violar la orden de destierro.

SITUACIONES A EVITAR:

Los gunganos son un pueblo amigo. Por eso
Kenobi debe rescatar a Jar Jar sin herir a na-
die. Para ello, puede utilizar las bolas de
energia gunganas o el Empuje de la Fuerza,
que atontan a los guardias el tiempo sufi-
ciente para adentrarse en los distintos com-
partimentos de la ciudad.

OBJETOS:
3 bolas de energia gunganas.
1 pistola laser.
1 pase gungano.
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ningun esfuerzo, los tres proscritos atravesaron una de ellas
y se dejaron caer suavemente en la base. A su alrededor,
una sinfonia de peces de innumerables especies se conver-
tian en cuadros vivientes o, desde otra perspectiva, en el
mas fastuoso acuario que cualquier aficionado pudiese so-
nar. Un acuario que llena las paredes y el propio cielo.

Los caballeros Jedi fueron recibidos por un guardia gun-
gano. Estaba armado con una pica de energia, y no parecia
muy amistoso. Cuando reconocio a Jar Jar Binks, su rostro
se agrio todavia mas.

“iJar Jar Binks! ;Qué haces tusa aqui? jJefe Nass va a cortar

a tisa en peacitos!’; le amenazo, malhumorado. (30)
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Qui-Gon Jinn intervino rapidamente, para evitar un en-
frentamiento. Pidi6 hablar con el jefe Nass. El guardia ac-
cedid, pero impidid la entrada a Jar Jar Binks, y lo tomé
prisionero.

Obi-Wan sigui6 a Qui-Gon y asi ambos fueron conducidos
a presencia del Consejo de Otoh Gunga. Varios gerifaltes
descansabanen amplios sillones, formando un semicircu-
lo frente los Jedis. El Jefe Nass tomd la palabra.

Obi-Wan iba de sorpresa en sorpresa. Este gungano era
totalmente distinto a Jar Jar Binks; algo mas bajo, mucho
mas gordo, de piel verdosa y ojos saltones (31). Si Jar Jar
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se parecia a una lagartija, el Jefe Nass podia confundirse
con un sapo. En realidad, procedia de una tribu gungana
aislada del resto, los Ankura, que hace siglos se unieron
con los Otolla, el linaje de Jar Jar Binks, para construir
Otoh Gunga.

El Consejo gungano se nego a ayudar a los Jedis. No se lle-
vaban bien con los habitantes de la superficie, a su enten-
der, demasiado soberbios, y no pensaban que los androi-
des de la Federacion pudiesen conquistar sus ciudades
submarinas. “Agua no buena para metal, jno chuta!’ rio
jocosamente uno de los consejeros.

Mientras Qui-Gon Jinn intentaba convencer al Consejo,
encargé a Obi-Wan la mision de buscar a Jar Jar Binks y
liberarlo. No estaba dispuesto a permitir que sufriese
ningun daio.

Kenobi admiraba la bondad de Qui-Gon, pero no entendia
su preocupacion por este tipo de nimiedades, mientras el
futuro del planeta estaba en peligro. Por si fuera poco,
también habia recibido la orden de no hacer dano a los
gunganos, asi que tendria que liberar a Jar Jar utilizando
tinicamente las bolas de energia gunganas, o el Empuje
de la Fuerza. Debia tener mucho cuidado con este poder
Jedi, pues utilizado varias veces sobre un mismo blanco,
podria llegar a matarlo.

“Bueno, vamos alld” se animé mientras se escabullia sigi-
losamente de la burbuja del Consejo.

LOS TUNELES SUBMARINOS

Era divertido pasear entre aquellas burbujas gigantes de
formas organicas. Kenobi registré las estancias adyacen-
tesalasala del Jefe Nass y encontrd un paquete de holas
de energia gunganas —cada uno incluia tres bolas—, y un
extrano pulsador esférico P1(32).
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Cuando lo pulso, la enorme pompa comenzé'a moverse,

descendiendo hasta un nivel inferior.“Asi que esto es
un ascensor’, aseverd el Jedi, mientras la rejilla de la
burbuja se abria para permitirle entrar en un tinel
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transparente que llevaba a nuevas estancias. Pronto se
topo con los pnmeros guardlas que le cerraban el pa_g

mayoria salia huyendo o le invitaban a ma
alli. A 0bi-Wan le convenia evitarlos p
problemas.
Atonto a los guardias con una bola deg
alo largo del corredor. Pronto divisg
taba encarcelado Jar Jar Binks. Per

Kenobi le pregunto al guardia
Puesto que se habia portado

fondo (35), siempre podria subir por la tercera columna, la
de mas a la derecha, y empezar de nuevo.

En la cornisa le esperaban dos guardias gunganos; tuvo
que emplear otra bola de energia o el Empuje de la Fuer-
za, para apartarlos del camino. Al final del pasillo, se ha-
llaba otro interruptor, marcado en el mapa con el nombre
P2.

El ascensor hidrostdtico se introdujo atin mas en las en-
tranas del lago.

El nuevo complejo de burbujas escondia la trampa mas
traicionera de todo el recorrido: un nuevo balcén con
una charca en el centro, y cinco columnas situadas en

el medio, para permitir el paso al otro lado (36). El pro-
blema era que, al pisar la primera columna, el resto co-
menzaban a descender, por lo que debia saltar de unaa
otra rapidamente para alcanzar la cornisa de salida.
La mas alta custodiaba, a modo de trofeo, una pistola la-
ser. Era muy dificil de alcanzar pero, por suerte, no era in-
dispensable para cumplir la misién. Obi-Wan la ignoro y
continuo por el tunel hasta un pasillo mas ancho separado
en el centro por dos maceteros decorativos, que formaban
dos caminos paralelos. Enseguida los encontrd una utili-
dad, pues le permitieron esquivar a los guardias sin nece-
sidad de gastar municion.

guio entonces el in
tuadoen la parte
base descansa i}

s columnas y dos hermosos kaadu.
| de un avestruz, pero mas robustos,
utilizaban habitualmente como mon-

na de la izquierda, rapidamente a la del centro y,
alli, a la cornisa de salida. En el caso de caerse al
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Asi'ﬁ'g“gé hasta sendas burbujas donde se guardaban dos
paquetes de bolas de energia, y un tercer pulsador, P3,
que ponia en marcha el ascensor hacia un nuevo nivel.
“Este complejo de tiineles parece no tener fin’ pensé, mal-
humorado, el padawan. Atin le quedaba lo peor.

LA MAQUINA GUNGANA
Kenobi acelero el paso. El pasaje terminaba en un salén
esférico que llevaba hasta una enorme rampa con un

pulsador P4 (37). Esta subia en espiral a través de la es-
fera y terminaba en una puerta cerrada. El Jedi pulsé el
boton y corrio cuesta arriba, justo a tiempo para dejar
atras dos puertas antes de que se cerrasen. Si quedaba
atrapado entre'las mencionadas aberturas, el tinel le
devolvia a una burbuja cercana al pulsador de la ram-
pa. lgualmente, si al subira plena carrera tenia la des-"
gracia de caepe, en el fondo habia una caja que podia
empujar para (gg@er de nuevo al pulsador con un doble
salto.

dos puertas y se encontré con un
s dientes. Custodiaba la dnica sa-
rrada Jar Jar Binks no podia es-

0bi-Wan intento hablar con eI gungano. Enseguida se dio
cuenta de la habil estratagema de su maestro. Al ordenar
a Kenobi que no hiciese dano a nadie, podia charlar tran-
quilamente con los nativos y utilizar sus poderes Jedi para
acercarse a Jar Jar. Eso es precisamente lo que hizo.

El quardian le devolvio una mueca jocosa cuando le dijo
que tenia un pase —el que le habia dado el primer gunga-
no—, pues eso no era sufi cnente para entrar en la sala de




El nuevo conducto transparente daba paso a otro laberin-
to de burbujas. Ante sus ojos, se abrian dos bifurcaciones.
La de la derecha estaba cortada por una puerta con un ex-
trano simbolo rojo en el medio. Sin duda, al otro lado de-
bia haber algo gordo...

El pasadizo de la izquierda se perdia cuesta abajo hasta
un extrano suelo de cristal, en cuyo hueco interior habia
una baldosa con una atractiva luz verde. Igualmente, en
una columna cercana, un pulsador P5 invitaba a activarlo,
pero estaba demasiado alto.

El caballero Jedi empujo una plataforma que habia alli,
hasta la columna del pulsador (38). Desde ella, pudo acceder
al boton, que libero'un panel de la columna contraria, de-
jando al descubierto el pulsador P6. Kenobi repitié la ope-
racion con el resto de las cuatro columnas, hasta que el
cristal del suelo desaparecid. Como esperaba, la baldosa
verde abria la puerta con el simbolo rojo.

LA FUGA

“Jar Jar Binks debe estar aqui dentro’; penso el padawan.
Se equivoco. El tinel de la puerta roja llevaba hasta un
balcon en cuyo foso le esperaba un nuevo pulsador P9.
“Paciencia’; reflexiono Obi-Wan.”En lo que llevas de dia la
has perdido al menos tres veces, y eso no es bueno para
un Jedi”

Salto a la base de la burbuja y empujo la plataforma has-
ta el pulsador. Nada mas activarlo, escald hasta la cima de
la columna y, desde alli, escapd por la puerta que habia
en la cornisa cercana. Debia realizar todos estos movi-
mientos con rapidez, pues la portilla sélo permanecia
abierta durante unos segundos.

Lo siguiente que se encontrd fueron dos salidas cerradas y
un gungano que las custodiaba. Kenobi le pidio que le
abriese el acceso hasta el ascensor. Sorprendentemente,
sin necesidad de utilizar sus poderes Jedi, el guardidn ac-
cedi6. Asi fue como pudo utilizar el pulsador P10 para arri-
bar al nivel donde Jar Jar estaba prisionero.

El momento mas delicado habia llegado. ;Como se las
apanaria para liberar al gungano y escapar de alli?
Decidid ir paso a paso. Lo primero que hizo fue atontar a
un par de guardias y alcanzar una nueva bifurcacion. To-
mo el pasaje de la izquierda, esquivo a algunos gunganos
mas, y asi llegd hasta la celda de Jar Jar Binks (39). Le con-
0 a su amigo que el jefe Nass les entregaria un bongo
—una especie de submarino—, pero necesitaban un guia
que los condujese por el nicleo del planeta hasta llegara
Theed.

“Misa no quiere morir aquis’, sentencid Jar Jar Binks.
Aprovechando un momento de despiste, salio huyendo
de la celda, con Obi-Wan Kenobi pisandole los talones,
al tiempo que rememoraba la peligrosa persecucion en
los pantanos.

B} Micromania
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“iEspérame!; grito el Jedi. Jar Jar ya escalaba la rampa y se
sumergia én el pasaje central.

Las bolas gunganas surgieron de todas las direcciones
mientras los guardias intentaban detener a los fugitivos.
Por suerte, la Fuerza evitaba que quedase paralizado, pe-
ro sufria un descenso en su energia que podria acabar con
su vida si recibia el impacto de varias bolas.
Esquivandolas como pudo, siguio al gungano, que corria
todo recto en las bifurcaciones, hasta que arribaron al pul-
sador P11.

El ascensor les llevé hasta Qui-Gon. Un submarino con as-
pecto de calamar flotaba en el embarcadero (40).

“iVamonos!; ordend el maestro Jedi. Las aspas del bolgo co-
menzaban a agitar la espuma. Jar Jar Binks dudé unos ins-
tantes, pero recordo lo que el Jefe Nass tenia pensado ha-
cerle por haber roto la orden de destierro, y entro. La nave
abandoné Otoh Gunga, mientras Kenobi se despedia de
aquella ciudad mégica con una mirada de melancolia (41).
El paseo por el nicleo del planeta fue una pesadilla. Varios
peces abisales de tamafio descomunal intentaron
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zamparse al bongo (42) (43). Su forma orgdnica era de
una belleza inigualable, pero para los ojos semiciegos de
los monstruos de las profundidades era, simplemente, un
calamar. Por suerte, como dijo Qui-Gon, “siempre hay un
pez mas grande”. Mientras se devoraban unos a otros, los
tres companeros de viaje atravesaron el planeta, rumbo
a la capital Theed. Ojala no fuese demasiado tarde.
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NIVEL 4 LOS JARDINES DE THEED

« DESCRIPCION DEL NIVEL:

El centro politico y cultural del bello planeta Naboo es su capital, Theed. Sus moradores hacen de cualquier construccion
cotidiana una obra de arte. Los jardines que rodean el palacio de la Reina son, quizas, el mejor ejemplo.

Este vergel se aprovecha de los canales y pequenas cataratas que rodean la ciudad para salpicar los prados y laberintos
de flores con fastuosas piscinas donde moran exoticos peces, aunque, todo hay que decirlo, algunos de ellos son capaces

de devorar a un hombre en menos de diez segundos.

Por desgracia, los jardines también pueden convertirse en una trampa mortal cuando un ejército de androides recorre su
césped y un tanque de batalla se asienta en cada esquina, tal como Obi-Wan tendra la posibilidad de comprobar.

La delegacion diplomatica arribo, por fin, a Theed. Varias
horas después de lo previsto, montados en un bongo, y
con un inesperado acompanante gungano. Por suerte, la
capital de Naboo estaba recorrida por una marana de ca-
nales que la convertian en una ciudad flotante. El subma-
rino no tuvo dificultades para fondear en las mismas
puertas del Palacio de Theed.

Lo que se preveia una inmediata reunion con la Reina, se
convirtié en un contratiempo para Obi-Wan. Las fuerzas

PERSONAJE PRINCIPAL:
Obi-Wan Kenobi

OBJETIVOS:

Por culpa de un AAT que ha destruido el
puente de acceso al palacio de la Reina, Obi-
Wan se ve obligado a buscar un camino
alternativo a través de los jardines de Theed.
Debe aprovecharse de la presencia de las
Fuerzas de Seguridad de Naboo, que le
ayudaran a combatir a los invasores.

SITUACIONES A EVITAR:

Los encuentros con los tanques AAT suelen ser
mortales. Casi siempre existen caminos
alternativos que los eluden, excepto el

tanque del final de nivel que custodia las
puertas del Palacio de Theed.

OBJETOS:
5 paquetes de salud.

7 paquetes de salud pequeios.
2 pistolas laser de repeticion.
4 lanzamisiles de protones.

1 detonador termal.

de la Federacion Comercial ya habian tomado el palacio.
Los tanques de batalla y los escuadrones de androides pa-
trullaban las calles adyacentes y los melancélicos jardines
exteriores, mientras los STAP se encargaban de aniquilar
toda resistencia. :

Qui-Gon y Jar Jar Binks atravesaron el puente sobre una
enorme catarata que llevaba a las puertas de palacio. Obi-
Wan no tuvo tanta suerte: un tanque AAT lo destruyo se-
gundos antes de que pudiese cruzarlo. Ahora tendria que
dar un enorme rodeo a través de los jardines para reunir-
se con sus companeros.

Consternado, se asomo por el precipicio donde partia el
puente derruido. Tendria que remontar la corriente para
llegar al jardin. Podia descender por la columna central
que atin se mantenia en pie y saltar de bloque en bloque
hasta.unas escaleras que se perdian hacia la derecha pero,
confiado en la fuerza de sus brazos, se lanzé directamente
alagua, y nado corriente arriba hasta las mencionadas es-
caleras. (44)

Desde el descansillo se divisaba una enorme piscina sal-
picada de terrazas, mientras en el agua chapoteaban ale-
gremente varios peces carnivoros.

El Jedi se lanzo a la corriente, lo mas a la derecha que pu-
do, para no serarrastrado por la cascada, y nado hasta una

de las terrazas. (45) Desde alli podia divisarse, en uno de
los muros de la piscina, tres pequenas cataratas. Nado ha-
cia alli, esquivando los peces, y pronto divisé otra escale-
ra, que llevaba hasta unos bloques situados justo encima
de los tres pequenas saltos de agua (46). Los dejo atras

con tres dgiles saltos y llego hasta un callejon sin salida. Al
otro lado del canal, un interruptor P1 extendia el puente
que le permitiria continuar.

“Yamos a ver como estoy de punteria’; penso Obi-Wan.
Acostumbrado al manejo de su espada laser, los entre-
namientos con armas en la Academia Jedi estaban muy
lejanos.

Extrajo la pistola laser de su chaqueta y apunto al inte-
rruptor. La rafaga de luz acertd de lleno en el mecanismo,
extendiendo un puente corredizo frente a él. Al otro lado,
patrullaban algunos androides de batalla, pero la pistola
ya habia desaparecido de sus manos y el sable laser cor-
taba el aire y el metal como si fuese mantequilla.

Tras subir unas escaleras, se topo de golpe con un campo
de energia que impedia cruzar otro puente. (47)

Las trampas de la Federacion eran cada vez mds sofistica-
das, pero iniitiles: solo tuvo que disparar al interruptor P2
para desactivarla.

Obi-Wan se desvié de su camino apenas un par de metros,
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para recoger un paquete de salud pequeno al otro lado
del puente, y continud subiendo y bajando escaleras has-
ta que el sonido de disparos y explosiones le alerto de que
alli cerca estaba pasando algo gordo.

En efecto, unos metros mas adelante, varios soldados de
las Fuerzas de Seguridad de Naboo intentaban impedir
que los androides abandonasen los jardines, y capturasen
el resto de la ciudad.

Lairrupcion del Jedi en el combate termind por desnivelar
la balanza a su favor. Uno de los soldados se adentro en
una estancia contigua. Kenobi mantuvo una conversacion
con €l (48). Las Fuerzas de Sequridad eran un cuerpo de

&

honor entrenado para proteger a la Reina pero, al ser Na-
boo un mundo pacifico, disponia de pocos efectivos.
“Temo que la Reina ya no esté viva’, dijo el hombre.”Han
cortado las comunicaciones, y para llegar al palacio el tini-
co camino atraviesa el jardin. Seria un suicidio adentrarse
en ese nido de androides”.

Pero Kenobi no escuchaba. Recogid la pistola laser de re-
peticion que le entrego el hombre, y salié corriendo hacia
la explanada cercana. Su espada dejaba tras de si un ras-
tro azulado de chispas. Los soldados se miraron unos a
otros. “Estd loco’, sugirié el mas veterano a sus compaiie-
ros.“;Acaso no lo estan todos los Jedis?’, asevero otro.

EX] Micromania

Ninguno estaba dispuesto a sequirle. Una vez mas, debe-
ria apanarselas solo.

LA TRAMPA DEL JARDIN

El patio principal era una enorme plaza cuadrada formada
por cuatro pequenos laberintos situados en las esquinas
de un cuadrado imaginario (49). Los muros de estos labe-
rintos estaban adornados por flores, por lo que era facil
distinguirlos. Cada uno de ellos disponia de una entrada y
una salida.

En el centro y en noroeste de la plaza habia dos enormes
vehiculos MTT que bloqueaban los caminos principales.
Esto obligaba a Obi-Wan a recorrer los cuatro laberintos
para cruzar el jardin. Igualmente, en la zona este de la pla-
za patrullaba un tanque de batalla, con el que tendria te-
ner mucho cuidado. Ni siquiera un Jedi podria resistir mas
de diez segundos frente a los cafiones triples del AAT.
Kenobi cerrd momentaneamente los ojos. Buscd la comunion
con la Fuerza y, de un salto, se abalanzé hacia el parque.
Numero mentalmente los cuatro laberintos de arriba aba-
joydeizquierda a derecha. El que tenia enfrente de él era
el nimero cuatro. Por tanto, la entrada al jardin se encon-
traba en la esquina inferior derecha de la plaza.

Nada mas entrar en el claro, torcid a la izquierda y casi se
choco de frente con un batallon de androides que custo-
diaban el vehiculo MTT situado en el centro del jardin. Los
inutilizé con una bola de energia, y se introdujo en el la-
berinto cuatro. Mientras progresaba, intentaba acabar
con todos los androides que se cruzaban en su camino
pues, aunque muchos huian cuando eran heridos, retor-
naban al poco tiempo y atacaban traicioneramente por la
EIGER

Justo en la entrada, un paquete de salud le devolvié la vi-
talidad. Cada laberinto s6lo disponia de un camino, por lo
que era imposible perderse. Lo atravesé por completo y
aparecio en la calle principal. Frente a él, ligeramente a
laizquierda, se hallaba la entrada al laberinto 2. En el in-
terior, dos soldados de la Fuerza de Seguridad de Naboo se
defendian valientemente de un grupo de droides. Obi-
Wan atacé de frente con su sable laser, y al instante los ro-
bots se convirtieron en un amasijo de cables, tornillos y
chips abrasados.

Si uno de los soldados estaba atin con vida, Kenobi podia
obtener de él la clave J-154 y una pistola de repeticion
que le facilitarian las cosas (50). En el caso de que ambos

hubiesen fallecido, tendria que encontrar una salida al-
ternativa del jardin.

En uno u otro caso, el padawan salié del laberinto 2. Justo
enfrente, una pequena valla cerraba un coqueto jardin pa-
trullado por dos androides. Kenobi salt el obstaculo, aca-
b con los enemigos y recuperd un poco de energia con un
paquete de salud pequeno.

« SECRETO: En la pared del pequeno
Jardin hay tres bloques cuadrados. EI
Jedi puede tirar del que estd en el
centro para obtener un lanzamisiles de
protones. (51)

Ahora llevaba el momento mas dificil de todos: superar el
tanque de batalla para llegar hasta el laberinto 1. Puesto
que este vehiculo gira muy lentamente, la mejor tactica
era situarse de frente y correr, describiendo un circulo,
hasta el camino elegido. Gracias a su excelente forma fisi-
ca, Obi-Wan pudo esquivar los disparos sin dificultad. En-
trd en el laberinto 1, recogid un paquete de salud peque-
no, y escapo por la tnica salida.

A su derecha, varias cajas amontonadas cerra‘ba'f‘otra de
las calzadas. Su instinto Jedi le decia que estaban repletas
de droidekas, asi que siguid recto y entrd en el laberinto 3.
Nada mas atravesarlo, encontrd otro paquete de salud pe-
quefio frente a una barricada. Ya habia pasado lo peor;
ahora sélo tendria que encontrar la puerta de salida del
jardin, para acercarse al palacio de la Reina.

La carretera estaba repleta de androides. Los derroté con
su espada de luz, puesilos rebotes de las rafagas enemigas
le ayudaban a acabar rapidamente con los enemigos que
le rodeaban.

Asi llegd al otro lado de las cajas, donde se hizo con otro
paquete de salud pequeiio (52). También habia otro den-

tro de un mirador circular cercano . Hacia el norte, un sol-
dado de Naboo intentaba, initilmente, abrir la puerta de
salida. (53)

Si Kenobi disponia de la clave, bastaba con decirsela al sol-
dado para escapar del jardin. Si el soldado del laberinto 2
habia muerto antes de comunicarsela, el soldado de la sa-
lida le mostraria otra forma de escapar de alli.

En ese caso, el Jedi s6lo tuvo que seguir al guardiahasta el
interior de un edificio, donde un repentine‘ataque an-
droide terming con la vida del pobre hombre. Kenobi ac-
cedi6 a un pasillo de baldosas verdes, en cuyo extremo
surgia una sala con un enorme pulsador P3.
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* SECRETO: Antes de abandonar el suelo
de baldosas verdes, en la pared
derecha, se puede extraer un bloque
que guarda un paquete de salud. (54)

El Jedi inutilizo a los pocos robots que quedaban con una
bola gungana, y apretd el botdn. La puerta que abria con-
ducia al exterior del jardin. Mientras corria por la calle
principal, hacia el palacio, prometié dar las gracias a Jar
Jar Binks por aquellas valiosas bolas de energia que le ha-
bian salvado el pellejo.

UN INVITADO INDESEADO

Tan s6lo un grupo de edificios y un par de estanques lo se-
paraban del palacio. En un pequeiio callejon situado a la
izquierda, un caza andante mantenia prisioneros a dos
soldados de Naboo (55). Kenobi se acerco a ayudarlos,

pero el caza activo un mecanismo de autodestruccion que
acabo con la vida de los soldados. A cambio del mal tra-
go, pudo hacerse con un paquete de salud. La calle princi-
pal desembocaba en una pequeiia charca con un pez car-
nivoro, y unas escaleras ascendentes a su izquierda.

+SECRETO: Antes de llegar a la charca,
en el muro derecho, hay un pequeiio
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saliente. Obi-Wan puede realidad
dos dobles saltos para acceder

al tejado sembrado de matorrales,
donde se encuentra un lanzamisiles
de protones. (56)

El Jedi subid las escaleras y encontré un pulsador P4 en
una pared cercana (57). Abria un dique que llenaba el

estanque debajo de la plataforma donde se encontraba.
De esta manera, pudo lanzarse al agua para cruzar la pis-
cina y ascender por varias escaleras, hasta otro pulsador
P5.En esta ocasion, se produjo el efecto contrario: el me-
canismo vacid todo el agua del anterior estanque, dejan-
do al descubierto otro botdn P6 en el fondo del mismo.
Obi-Wan lo activo y pudo observar como un puente ex-
tensible surgia en la pasarela superior, ofreciendo el ac-
ceso a un bloque situado en medio de una enorme piscina
interior. En realidad, se trataba de la misma masa de agua
que habia visto en la entrada de los jardines, pero ahora
se encontraba al otro lado, camino del palacio.

* SECRETO: Antes de tomar la pasarela
recién activada, 0bi-Wan puede sequir
de frente hasta un patio interior con
dos balcones donde existe un pulsador
P7. Este abre una puerta en un balcon
superior. Si arrastra el banco de piedra
cercano debajo del mismo, ademds de
recoger un lanzamisiles, puede subir al
piso superior, donde hay un paquete de
salud pequeiio y otro lanzamisiles.
Desde la cuerda que cuelga, puede
deslizarse al otro balcon para anadir a
su inventario un detonador termal.

Kenobi cruzo la pasarela hasta la plataforma del estan-
que. Como ya le habia ocurrido otra vez, en la otra orilla se
encontraba el interruptor P8 que extendia un nuevo
puente. Lo activé con un arma de fuego y continud por las

escaleras hasta que localizo una mina situada en la calza-
da. De nuevo, tuvo que utilizarun arma de fuego para des-
truirla. El pasaje terminaba en las mismas puertas del pa-
lacio. Lamentablemente, un tanque de batalla custodiaba
el lugar, y las puertas estaban cerradas. (58)

Habia llegado el momento de confiar su destino a sus ha-
bilidades Jedi.

Los portones del palacio se abrian con dos interruptores
situados en los edificios contiguos, en el piso mas alto.
Obi-Wan salté a la columna derecha de las puertas y, des-
de alli, dispard con su pistola laser al interruptor P9.Tam-
bién salté a una ventana baja del edificio para recoger un
paquete de salud. (59). Estas acciones debian realizarse

con gran rapidez, pues el tanque podria destruir la co-
lumna y hacer mas dificil la activacion de la palanca.
Igualmente, también podia encontrar otro paquete de sa-

lud en un pequeiio callejon, justo al lado de la puerta iz-

WITEGER
Repitid la operacién desde la columna de ese lado, acti-
vando con un certero disparo el interruptor P10. Un chi-

rrido metalico le alerté de que los portones habian cedi-

do. Mientras los laseres del AAT rugian a su alrededor, se
escabullé por la entrada y al fin pudo reunirse con Qui-
Gon Jinn. La Reina esperaba una inmediata evacuacion. El
planeta Naboo habia caido.
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NIVEL 5 ESCAPADA DE THEED

« DESCRIPCION DEL NIVEL:

La Reina Amidala debe escapar de Naboo para presentarse ante el Senado Galactico en m cant y ped

racion de Comercio detenga la invasion.

)

Tras una ardiente discusion con la Reina, que se negaba a
abandonar a su pueblo, Qui-Gon Jinn y los miembros del
Consejo de Naboo consiguieron convencerla para que se
presentara en el Senado Galactico, en el planeta-capital
Coruscant, y obligase a los miembros a votar una resolu-
cion en contra de las tacticas piratas de la Federacion de
Comercio. Era la tnica forma de salvar a Naboo; las Fuer-
zas de Seguridad nunca podrian reconquistarlo.

La solucion adoptada, en cualquier caso, no era facil: sélo la
nave real era lo suficiente rapida y estaba bien protegida pa-
ra romper el bloqueo de naves de la Federacion, pero el han-
gar se encontraba a varios kilometros del Palacio, y el ejército
de androides ya habia tomado la ciudad.

Para terminar de estropear las cosas, un tanque de batalla es-
tuvo a punto de acabar con la vida de todos los protagonistas.
Lareina y Kenobi quedaron aislados del resto, al otro lado de
un muro derruido.Ahora tendrian que alcanzar el hangar por
su cuenta. La mision mas importante en la vida del todavia
padawan Obi-Wan Kenobi, estaba a punto de comenzar.

PERSONAJE PRINCIPAL:
Obi-Wan Kenobi

PERSONAJE A PROTEGER:
La Reina Amidala

OBJETIVOS:
Llegar al hangar sin que Amidala sufra
ningiin dano.

SITUACIONES A EVITAR:

Para que Naboo no caiga en manos de la
Federacion, la reina debe permanecer con
vida. Obi-Wan tiene que adelantarse en
momentos clave y despejar el camino, asi
como regresar frecuentemente al lugar
donde espera la Reina, para comprobar que

no sufre ningtin ataque.

Los enemigos mas peligrosos son los cafiones
de tiro. Siempre existe una ruta alternativa
que permite evitarlos o atacarlos desde la
espalda.

* OBJETOS:
6 paquetes de salud.
3 paquetes de salud pequeiios.
4 pistolas laser.

2 pistolas laser de repeticién.
2 lanzamisiles de protones.
1 detonador termal.

1 droide buscador.

1 frasco de agua.

1 bobina de fusién de Naboo.
1 escudo de energia.
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des que patrullaban las calles, el Jedi tenia otraimpor-

tante mision: proteger la vida de lakeimﬁdmmequese
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acercaba a ella, podia ordemrlawe la svgmese oquees-

perase. Obi-Wan decidio que a ntos me-
tros para despejar la zona de erfemrgos y despues volve-
ria a por la Reina, ordenandola que le siguiese hasta otro
nuevo lugar, donde repetiria la operacion, hasta llegaral
hangar. Si en las labores de exploracion perdia mucho
tiempo, siempre era recomendable volver de vez en cuan-
do al lugar donde se encontraba la Reina, para compro-
bar que no estaba siendo atacada. Su fino oido también
era un buen aliado: si escuchaba gritos o disparos lejanos,
entonces es que la Reina estaba siendo atacada.
Igualmente, en determinados momentos, Amidala salia
corriendo hacia lugares clave. Kenobi debia seguirla y pro-
tegerla al mismo tiempo.
Con la tactica decidida, el Jedi sufrio el primer susto: sin
mediar palabra, la Reina salio huyendo de los androides y
desaparecid por un corredor. Obi-Wan la siguié a la carre-
ra, eliminando a varios androides que se cruzaban en su
camino. Amidala se detuvo frente a una estatua: alli de-
tras, habia un camino secreto. El Jedi apartd la piedra (60)

y ambos pasaron a al otro lado, hacia unas escaleras as-
cendentes.

El pasaje terminaba en un habitaculo cuya puerta estaba
cerrada. A su izquierda, una cornisa paralela estaba de-
fendida por un androide (61). Kenobi realizé un doble salto

para alcanzarla, y asi diviso una ventana abierta en el la-
teral del edificio. Antes de entrar, se dejo caer al balcon
“del piso interior para recuperar un lanzamisiles de pro-
tones. Entro en la casa; un pulsador P1 abria la puerta.
Ahora ya podia ira buscar a la reina y traerla hasta el edi-
ficio. A salvo en el interior, Amidala le dijo que se llevase
todo lo que pudiese: una pistola laser y un paquete de sa-
lud pequeno.

En la salida opuesta, bajando las escaleras, se encontra-
ron con la primera bifurcacion. La calle de laizquierda
llevaba hasta un balcon donde un androide guardaba
una pistola de repeticion. En la casa de al [ado, un nifio
también custodiaba un paquete de salud (62). Mientras

exploraba esta zona, no se olvidé de echar un vistazo a
la Reina, pues los androides patrullaban la avenida con
frecuencia.

* SECRETO: Si, al hablar con el nifo, 0bi-
Wan le dice que estd salvo —tras
eliminar a todos los robots de la calle-
el nifio sale corriendo en busca de su
madre, en la casa al lado de donde
espera Amidala. El Jedi sdlo tiene que
seguirle para obtener, como
recompensa, otro paquete de salud,
que puede reservar para futuros usos.

LA PUERTA DE LA CIUDAD

Una vez despejada la zona, los dos proscritos tomaron la
bifurcacion de la derecha. El largo corredor era la entrada
a un patio con un gran arco donde se atrincheraba un tan-
que de batalla. A la derecha, el porton de salida:perma-
necia cerrado. Solo podia abrirse mediante un'pulsador si-
tuado detras del tanque, pero era imp:ngible activarlo
desde ese lado. El Jedi tendria que buscar un camino al-
ternativo. La Reina se parapetd detras de unas jardineras,
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en el patio. “Espere aqui y corra cuando vea las puertas
abiertas’, le dijo Obi-Wan, antes de subir por las escaleras
cercanas. Se aseguré de haber eliminado a todos{os an-
droides del patio, para que Amidala no sufrigse ningun
percance.

Al final de los escalones yacia un soldado de Naboo mal-
herido (63). Pedia clamorosamente unjpoco de agua. El jo-

ven Kenobi dudd unos.instantes. La Reina estaba en peli-
gro, pero el hombre moriria si no lo atendia. Entonces
recordo el Codigo Jedi, que trataba a todos los seres hu-
manos por igual, y la'vida de un soldado tenia el mismo
valor que la de un rey. Decidié buscar agua.

Frente al hombre, transcurria un puente cuya barandilla,
al principio del mismo, estaba derruida. Desde esa posi-
cion salto al pasaje de abajo y entrd en un edificio. Locali-
z6 un frasco de agua, una bobina de fusion de Naboo y un
escudo de energia. El pulsador P2 abria la puerta.

Mojo los labios del soldado moribundo, y éste le confeso
que existia un pasaje cercano al tanque por el que se po-
dia acceder al mecanismo de la puerta.

Obi-Wan recorrid el puente del soldado y comprobd como
transcurria por encima del patio. Abajo, detras de las jardi-
neras, pudo ver como se acurrucaba la frdgil reina, muerta
de miedo. Decidio apretar el paso.Antes de doblar a la iz-
quierda, encontro un paquete de salud pequenoen una ca-
sa.El puente atravesaba otro edificio,donde habia una pis-
tola laser, y discurria por encima del tanque. Terminaba en
una escalera descendente, justo detras del AAT. Antes de
bajar las escaleras; se metio en otra vivienda por una ven-
tanay encontrgaun droide R2, un hombre muerto, una pis-
tola de repeticion, y un paquete de salud en un armario.
No era el momento de atacar al tanque; cruzo por detras y
subi6 unas escaleras en espiral hasta una prision (64). Li-
berd a un cautivo y obtuvo como recompensa un detona-
dor termal. Tuvo la tentacion de utilizarlo con el AAT, pero
fue prudente: debia aprovecharse de que no disponia de

¢ iGraciasjGraciast jVoy 8 m(sr\!ar;‘ ggvmm' mas genle para lochar
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canones traseros para destruir al androide que lo vigilaba
y atacarlo con la pistola laser por la espalda. Dicho y he-
cho: el androide cayo, desarticulado, y el tanque comenzo
a girar para hacer frente al ataque traicionero. Obi-Wan
aprovecho la ocasion para presionar el pulsador P3 y co-
rrer hacia la puerta recién abierta. Tal como habian con-
venido, Amidala hizo lo mismo. Cruzaron los enormes por-
tones; de momento, estaban a salvo.

La tranquilidad apenas duré unos sequndos. Ensequida,
tres androides atacaron de frente, y otros tantos desde
unos balcones laterales. La situacion era delicada: El Jedi
protegid a la Reina con su espada de luz frente a los ro-
bots de la calle, y atacd a los que estaban situados en las
ventanas superiores con un lanzamisiles. El impacto hizo
que se cerraran y terminase el acoso.

iDROIDEKAS!

El camino hacia el hangar estaba cortado por un canon de
tiro continuo y un batallon de robots. El padawan decidio
no atacarlos, pues llamaban a varios androides de des-
truccion que podrian ponerlo en apuros. Al contrario, si-
quid a Amidala hasta una escalera lateral y la ordend que
esperase alli (65). La escalinata subia hasta un puente por

T35

L igej, danagios e 4 Sagizeal, Zor 22
HES i dEW i Erie LN e apE cap AP e a
W A LT

&

encima del candn, hacia un habitaculo con un lanzamisi-
les de protones y un paquete de salud. Al otro lado de la
puerta de salida, varios droidekas patrullaban el patio de-
tras del canon.

No quedaba otro remedio que destruirlos. Obi-Wan mir
con carino su espada de luz, mientras la apagaba y se la
colgaba al cinturdn. Su fiel arma no podia hacer nada con-
tra los temibles androides de destruccion. “Ha llegado tu
momento, amigo’; sonrid mientras se apoyaba en el hom-
bro el enorme lanzamisiles de protones.

Bajo las primeras escaleras y pronto rodo hasta el lugar el
primer droideka. Fueron suficientes dos o tres misiles pa-
ra destruirlo (66). Volvio a bajar nuevos escalones hasta

el centro del patio, y aparecio otro de esos asesinos ro-
dantes. Tres rafagas de humo provenientes del arma del
Jedi terminaron con él. En condiciones normales, el area
deberia quedar despejada; pero, si aparecia algun androi-
de de destruccion mas, solo tenia que repetir la operacion.
Algo mas aliviado, Kenobi corrid a buscar a la Reina. La
condujo hasta el patio donde habia eliminado a los droi-
dekas, y Amidala lo gui6 hasta las puertas que daban ac-
ceso a otro barrio. Estaban cerradas. Una vez ms, tendria
que encontrar la forma de abrirlas.

Antes de dejar a Amidala sola por unos minutos, el Jedi
bajo las escaleras cercanas y arremetid contra los androi-
des de batalla que alli habia. Con la zona asegurada, re-
greso a la plaza donde habia eliminado a los droidekas.
Antes de llegar, a la izquierda, al lado de un bello simbolo
en el suelo, unos escalones subian en espiral hacia una vi-
vienda. Puesto que era la inica zona que quedaba por ras-
trear, Kenobi se introdujo en el interior. La duena se llevo
un buen susto, pero enseguida se tranquilizo al descubrir
que no era un droide de la Federacion. “Los controles de
las puertas de salida estan en el edificio de enfrente’; le
dijo, mientras Obi-Wan curaba sus heridas con un paquete
de salud. Desde la ventana se podia acceder a una cuerda
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que cruzaba al otro lado. En el inmueble del final, se ha-
llaba el pulsador P4 que abria los portones. El padawan y
la Reina los cruzaron mientras unos chasquidos lejanos
les anunciaron la presencia de mas androides. El hangar
estaba cerca, pero no podrian alcanzarlo sin luchar.
“Espere aqui mientras limpio el perimetro, le dijo el jo-
ven Jedia Amidala. Ella confiaba ciegamente en él, asi que
no puso ninguna objecion. Kenobi avanzé por el corredor
donde se encontrd con varias minas que no dudo en ex-
plosionar con un arma de fuego. Cerca habia un puente
elevado donde estaba fondeado un barco nubiano. El Jedi
podia sortearlo facilmente con un doble salto, pero la Rei-
na no podria pasar; tendria que desactivarlo.

A través del lateral de la embarcacion accedio a una casa
donde habia una pistola laser. Desde el balcon podia dis-
parar al interruptor P5 para bajar el puente. (67)

Fue a buscar a su protegida y juntos llegaron hasta una
plaza decorada con una hermosa fuente. La Reina se es-
tremecio al recordar a los nifos que jugaban alegremente
en los dias de paz. Ahora todo estaba destruido.
Laavenida parecia cortada por un canén de tiro continuo
y varios androides. Por si fuera poco, un batallon de ro-
bots aparecid desde el rio y atacaron a la Reina por la es-
palda. Por suerte, pudo recuperar un poco de sus fuerzas
con un paquete de salud pequeno escondido en un edifi-
cio de la plaza. .

Cuando Obi-Wan se deshizo de los droides, subié a la cor-
nisa situada encima de donde se parapetaba Amidala, y
asi pudo deslizarse por el lateral del candn sin ser descu-
bierto. De un brinco se planté en la retaguardia de la arti-
lleria, y asi pudo destruir al droide que lo manejaba sin
ningdn peligro. Un segundo después, un androide de des-
truccion rodo hasta la avenida principal, pero el Jedi no
tuvo ningiin problema para convertirlo en un amasijo de
hierros con ayuda del cuadruple disparo del caiion. (68)

J

Al ver el camino despejado, la Reina cruzé la calle y se es-
condid en una esquina cercana. El Hangar Real se divisaba
a lo lejos pero, unos metros por delante, una docena de
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puntos negros y dorados que correteaban por los alrede-
dores no presagiaban nada bueno.

“Ahora no es el momento de desfallecer”, se animé Obi-
Wan. El semblante valiente y decidido de |a joven monar-
ca le ayudo a templar los musculos y concentrarse para el
asalto final.

LA NAVE REAL

En la residencia contigua al escondite de Amidala, un le-
al sibdito les ofrecio su ayuda. Abrio una estancia cerca-
na que contenia un paquete de salud y un droide busca-
dor. Este robot esférico volaba por encima de la cabeza
del Jedi y aniquilaba a los enemigos cercanos con un
potente laser.

Fue en esos instantes cumbres, donde la vida de un pla-
neta entero dependia de €I, cuando el padawan se convir-
ti6 en caballero Jedi. Asi lo corroboraria su maestro, Qui-
Gon, ante el Consejo Jedi de Coruscant, dias después.

En el limite de su potencial Jedi, Obi-Wan Kenobi se aba-
lanzo hacia el hangar, con el pequeno droide volador
brincando en el aire a su alrededor. Fue recibido por un
batallon de androides de batalla, pero la espada de luz
ya zumbaba a su alrededor y ningin hombre o maquina
podia detenerla. A la derecha del hangar, una plaza con
dos droidekas guardaba una pistola laser. El premio por
enfrentrarse a los dos asesinos de metal era demasiado
bajo; el Jedi se introdujo en el inmenso edificio hasta las
puertas de acceso a la pista de aterrizaje. Sin perder ni
un segundo, guid a la reina hasta alli, y la pidié que es-
perase. Entro en el hangar y terming con la dltima resis-
tencia. (69)

Cerca de la hermosa nave real, esperaban Qui-Gon Jinn,
Jar Jar Binks y las doncellas de la Reina (69). El maestro

Jedi le felicito por la magnifica escolta, y todos juntos des-
pegaron del hangar, abandonando Naboo a su suerte.
(70), (71).
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El bloqueo del planeta era muy fuerte, pues las inmensas
naves de transporte de la Federacion cubrian todas las sa-
lidas, pero la rapidez y resistencia de la nave real fueron
suficientes para romper el bloqueo. La escapada habia
concluido con éxito. (72)
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NIVEL 6_MOS ESPA

* DESCRIPCION DEL NIVEL:

Mos Espa es un bullicioso puerto espacial situado en el planeta desértico Tatooine, morada de los jawas, hutts, y demas
mafiosos de la Galaxia. El largo pero cada vez mas debilitado brazo de la Repiiblica Galactica no alcanza a los planetas del
Borde Exterior, y algunas practicas prohibidas en los mundos civilizados, como la esclavitud, el contrabando o las carre-

ras del “pods’ son comunes en Mos Espa.

Este desolador panorama es el que esperaa Qui-Gon Jinn. La nave real se ha estropeado y debe comprar un generador de
hipervelocidad. Quiere arreglar el asunto en un par de horas, pero no sabe que los créditos republicanos no tienen vali-
dez en una ciudad donde la inestabilidad s6lo acepta el intercambio como moneda.

El encuentro casual con un joven esclavo, Anakin Skywalker, terminara de complicar las cosas.

Los ocho motores subluz radiales y el sistema de hiper-
propulsién nubiano 327 de clase 1.8, junto con una ayudi-
ta de R2-D2, fueron suficientes para que la nave real rom-
piese el bloqueo de la Federacién y emprendiese rumbo
al planeta Coruscan.

RicOlié, el piloto, intenta, por dos veces, poner en marcha

PERSONAJE PRINCIPAL:
Qui-Gon Jinn.

PERSONAJES SECUNDARIOS:
Padmé, Jar Jar Binks, Shmi, Anakin
Skywalker, Watto.

OBJETIVOS:
Comprar un generador T-14. Encontrar a Jar
Jar Binks. Conseguir las piezas del “pod” de
Anakin Skywalker.

SITUACIONES A EVITAR:
Los matones, ladrones y estafadores de todas
las razas pueblan las calles de Mos Espa. Qui-

Gon Jinn debe sortearlos, sin meterse en
problemas, para no revelar su identidad.

OBJETOS:
2 paquetes de salud.
5 paquetes de salud pequenos.
3 pistolas laser.
1 granada cegadora.
5 convertidores de combustible.
1 hidrollave.
1 freno de motor.
1 aumentador de repulsion.
1 sistema de servocontrol.
1acumulador de masa.

el sistema de hipervelocidad, pero el mecanismo no res-
pondio. Los disparos de las naves de control habian sido
mas certeros de lo que se habia constatado en un primer
momento.

Sin hipermotor, era imposible abandonar el sistema este-
lar. La tinica solucidn consistia en aterrizar en un planeta
cercano para comprar un generador T-14.

Los Jedis y el capitédn Panaka sopesaron todas las posibili-
dades. En contra de la maxima autoridad militar de Naboo,
decidieron probar suerte en el inhdspito planeta Tatooine.
Se trataba de un mundo desértico dominado por malhe-
chores, comerciantes de contrabando y mafias de distin-
tas razas, especialmente los hutts. Era un lugar peligroso,
pero no estaba controlado por la Federacion Comercial.
Lanave nubiana aterrizo en las afueras de uno de los po-
€os puertos espaciales del planeta: Mos Espa. Qui-Gon Jinn
obligd a Jar Jar Binks a acompanarle, y al poco se les unié
Padmé, la sirvienta de la Reina, que queria aprender las
costumbres locales.

El camino hacia Mos Espa estaba salpicado de abruptos
desfiladeros donde los moradores de las arenas solian
tender emboscadas a los viajantes solitarios. En esta oca-
sion, no fue una excepcion. Qui-Gon Jinn tuvo que hacer

uso de su espada para proteger a Padmé y Jar Jar (73). Los
guerreros Tusken eran duros de pelar, pues realizaban
grandes saltos que esquivaban con habilidad los mando-
bles del Jedi.Ademas, dos de ellos disparaban desde lejos
con sus rifles, cuyas diminutas balas eran imposibles de
detener con el sable Iaser. Qui-Gon eliminé primero a los
Tusken armados, y después acabé con el resto, teniendo
cuidado de que sus amigos no sufrieran ningtin dano.

Sin mas contratiempos, se adentraron en las polvorientas
y atiborradas calles de Mos Espa.

EL PUERTO ESPACIAL

Jar Jar y Padmé se fueron a buscar provisiones, mientras
Qui-Gon se encargaba de buscar la pieza de la nave.

Mos Espa era una ciudad pequena, salpicada de callejue-
las, casas y comercios de todo tipo. Si no queria perderse,
el maestro Jedi debia encontrar una forma de orientarse.
Lo primero que advirtid fue que en todas las bocacalles y
bifurcaciones existian unas sefiales con sus nombres. No
entendia lo que ponia pero, por suerte, los carteles de ca-
da calle eran de un color (74). Asi, la calle principal, por la

que habian entrado a Mos Espa, era la roja, y atravesaba el
centro del puerto. Desde la entrada de la ciudad, la pri-
mera calle a [a derecha era la calle negra, y la sequnda ala
derecha la calle azul. Finalmente, la tnica calle que torcla
ala lzqulerda era la naranja.

Algo mas confiado, Qui-Gon encamind sus primeros pasos
en Mos Espa hacia un puesto de verduras hidropénicas si-
tuado al principio del puerto espacial. Alli descubrié que
el dnico lugar donde podria encontrar la pieza era en la
chatarreria de Watto.

Tomd la calle negra y entrd en una oscura cantina donde
se reunia las escoria de la Galaxia. Teemto, uno de los co-
rredores de “pods’; se relajaba tomando un par de bebidas
antes del gran dia. Se trataba de un buen tipo, y le conté a
Qui-Gon que Anakin Skywalker, un nino, le podria llevar
hasta la chatarreria de Watto.
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* SECRETO: Por la calle negra deambula
un tipo con un traje azul. Si Qui-Gon es
amable con él y le hace la pelota, le
regalard un diente de dragon krayt.
Este diente puede cambiarse por una
pistola Ildser en el puesto de verduras
hidroponicas. El hombre solo accede a
hablar con Qui-Gon en determinadas
ocasiones, por lo que conviene insistir
en distintos momentos.

* SECRETO: La calle negra tuercea la
derecha y se adentra en el desierto por
las murallas exteriores de la ciudad.
Justo al abandonar Mos Espa, a la
derecha, hay un Jawa y ronto parados
en una esquina. Al final del camino
donde se encuentran, en un recodo de
tierra marron, hay un paquete de salud
pequeno.

Con la informacion requerida, el maestro Jedi decidio re-
correr la calle azul. A lo largo de todo Mos Espa se iba en-
contrando. con ladrones y camorristas que se metian con
el, pero Qui-Gon preferia apartarse y evitar las peleas,
pues no deseaba revelar su identidad.

En la calle azul se amontonaban varios puestos de venta.
En mitad de la avenida, a la izquierda, un pequeio calle-
jon llevaba hasta un paquete de salud pequefio, aunque
era frecuentado por ladrones. Al final de la calle, antes de
torcer a la izquierda, un vendedor entusiasmado estaba
dispuesto a romper los precios. Qui-Gon le pregunté por
sus negocios, y el amable comerciante le puso al corriente
sobre las carreras de pods, e incluso le enseo su propia
vehiculo de competicion, también llamado vaina, en un
patio trasero. Alli encontrd un paquete de salud. (75)

Sin embargo, la amistad para un comerciante siempre tie-
ne un precio, y el hombre sélo se ofrecié a decirle donde
vivia Anakin a cambio de dinero. Por fortuna, el Jedi pudo
utilizar sus poderes mentales —utilizando la frase morada
del dialogo- para obtener la informacion gratis: el joven
Skywalker vivia en el barrio de los esclavos.

Qui-Gon Jinn continuo su paseo por la calle azul, dejando
atras un pod verde en construccion, hasta que llegd a la
guarida de un grupo de jawas. Alli cerca estaba Padmé.
Habia perdido de vista a Jar Jar Binks. La muchacha se
ofrecio a encontrarlo mientras Qui-Gon buscaba a Anakin.
Frente a la sirvienta de la Reina, habia un edificio con un
ronto en la entrada. En el interior, una especie de elefante
verdoso se tomaba un relajante bano de espuma.También
habia un paquete de salud pequeno. Desde la puerta tra-
sera de este edificio podia acceder directamente a la calle
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roja. El Jedi, sin embargo, regreso donde estaba Padme y
siguio calle arriba hasta el barrio de los esclavos, donde
varios grupos de nifios correteaban alegremente.

LA CHATARRERIA DE WATTO

“iSabes donde vive un tal Anakin Skywalker, pequeno?’;
preguntd el Jedi."En la casa al final del barrio, junto a su
madre’, respondié uno de los diablillos. Shmi Skywalker
veia pasar a la gente en la entrada de su vivienda.
Prometio llevarle hasta su hijo si conseguia liberarlo de
la esclavitud. Qui-Gon Jinn acepto. Se pregunté a si mismo
si su padawan, Obj-Wan, también habria hecho lo mismo.
Siguio a Shmi a un patio interior y pronto hall al nifo,
trabajando en su“pod”

Qui-Gon experimenté una sacudida en la fuerza. Aquel
muchacho de apenas 9 anos era especial. Para empezar,
s6lo un-humano con reflejos Jedi podia pilotar una vaina a
950 kilometros por hora en los laberinticos circuitos del
desierto de Tatooine.

La primera conversacion con el muchacho termind por
confirmar sus sospechas (76)- El nino descubrié enseguida

que Qui-Gon era un Jedi. Prometio llevarlo hasta la tienda
de Watto. Antes de seguir al muchacho a través de un agu-
jero en el muro que conectaba con la chatarreria, Qui-Gon
recorrid la explanada donde se encontraba el “pod”y lo-
caliz, en una esquina, un grupo de jawas junto a una pis-
tola laser. Seguro que le seria muy util en futuros enfren-
tamientos.

Con este arma en su poder, entrd en la chatarreria e in-
tento sequir a Anakin. El muchacho se escurria por cual-
quier hueco, pero el Jedi media casi dos metros de altura;
tendria que encontrar un camino alternativo.

Lo primero que hizo fue saltar a un bloque y localizar una
enorme maquina trituradora en el extremo izquierdo del
recinto (77). Era imposible continuar por alli, asi que es-

calo el bloque cercano a la maquina y salté a un pilar
blanco. Desde alli arriba alcanzo la plataforma donde gri-
taba divertido Anakin. Cruzo una estrecha pasarela pero
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los paneles de metal se rompieron bajo su peso, aterri-
zando en un pasadizo inferior. Al sentir ruido, un grupo de
jawas destrozaron una pared cercana y asomaron la cabe-
za, curiosos, para ver lo que estaba ocurriendo (78). El

maestro Jedi los sigui hasta un descampado en el que
guardaban celosamente un paquete de salud pequefio y
un convertidor de combustible. Puesto que eran demasia-
dos para plantear batalla, recogio rapidamente los obje-
tos y huyo hasta la pared derruida. Desde ahi partia un
pequeno pasadizo que llevaba hasta un recinto, dentro de
la chatarreria, en el que habia una caja. Qui-Gon la arras-
tro hasta la pared i/ salto al borde de la misma; al fondo
pudo ver a Anakin, esperando paciente su llegada. La tien-
da de Watto era la estructura circular cercana, pero antes
de entrar el Jedi mantuvo una conversacion con un co-
merciante que descansaba tranquilamente cerca de la en-
trada de la tienda. Asi descubrié que Watto era un apos-
tante empedernido en las carreras de “pods’; y que
Sebulba, un despreciable dug, era el favorito.

NOTA: La aparicion de este comerciante es aleatoria, y no
tiene importancia para el desarrollo del juego.

Tras varias horas de deambular por la torrida Mos Espa,
Qui-Gon Jinn habia cumplido su primer objetivo: encon-
trar la tienda de Watto.

El toydarian era una especie de babosa azulada que flo-
taba como un colibri (79). También era un duro negocian-
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te:no aceptaba créditos republicanos, y parecia inmune a
los trucos mentales Jedi.

Qui-Gon intento una jugarreta desesperada: cambiar la
bobina de fusion de Naboo que Obi-Wan habia encontra-
do en Theed por el generador T-14. Watto era un viejo zo-
rro y s6lo aceptd entregarle una hidrollave, un convertidor
de fuel o dos convertidores de fuel.

NOTA: Dependiendo del objeto que Watto entregue a Qui-
Gon, se deben realizar distintas acciones de intercambio
de piezas. También es posible completar el nivel sin utili-
zar la bobina de Naboo. Unos parrafos mas adelante se ex-
plican, paso a paso, todas las posibles variantes.




Qui-Gon no se despidio de Watto hasta que éste le men-
ciono algo sobre una apuesta en la carrera de “pods”. El
toydarian le pedia 50 peggats para apostar. Recogio los
objetos intercambiados y abandono el lugar.

La puerta trasera de la tienda desembocaba en la calle
naranja. Alli le esperaban Anakin y Padmé. El muchacho
le contd que podia ganar el dinero suficiente para com-
prar el generador T-14 si participaba en la carrera de
“pods”.Pero antes, necesitaba arreglar su vaina. Aun le fal-
taban dos piezas: un sistema de servocontrol y un acopla-
dor de masa. -
Padmé estaba apesadumbrada. Era incapaz de encontrar
a Jar Jar Binks. Antes de desaparecer, el gungano repetia
una y otra vez que tenia mucha sed y mucho calor. Por lo
visto, Qui-Gon tendria que encargarse de todo. ..

La calle naranja parecia ser el lugar de reunion de todos
los que querian hablar con el maestro Jedi. Una par de
hermosas chicas Twi'lek le dijeron que Jabba el Huttes-
taba interesado en prestarle dinero. Quedaron para ha-
blar sobre el asunto en la entrada de la pista de carreras,
al dia siguiente. Las cosas comenzaban a.enredarse de
mala manera o, como a Qui-Gon le gustaba decir:“Los ca-
minos de la Fuerza son inescrutables’.

UNA MANO AMIGA

Antes de abandonar la calle naranja, desde la tienda de
Watto, el Jedi encontro un paquete de 5 granadas cega-
doras en un edificio situado en la acera izquierda. Tuvo
que abandonarlo rapidamente, pues un cann emergente
se empeno en hacerle reconsiderar su decision.

En el barrio de los esclavos encontro a un pobre hombre
que gritaba pidiendo ayuda (80). Unos malhechores le
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habian echado de su casa. Qui-Gon antepuso el Cédigo Je-
di a sus problemas, y decidio ayudarlo.“Los Jedis sirven a
otros, en lugar de gobernar sobre ellos, por el bien de la
Galaxia’, era la norma niimero cuatro.

Subid las escaleras y entro en la vivienda. Dos hombres
campaban a sus anchas por el lugar. Puesto que no se ate-
nian a razones, Qui-Gon Jinn tuvo'que convencerlos con la
ayuda de su espada. Por si fuera poco, en el patio exterior,
otros dos ladrones estaban atracando a un pacifico ven-
dedor. El Jedi los redujo con un par de mandobles y obtu-
vo, como agradecimiento, unos frenos de motor, tras pre-
guntar al comerciante sobre las piezas del “pod”.

La parte de atras de la tienda comunicaba con la calle roja.
Cerca de alli, otra mujer apenada, vestida con un traje rojo,
también le pidio ayuda para salvar a su hijo (81). Habia si-
do apresado por el malvado capitan Neg, que vivia en la
casa contigua. Puesto que entrar en la casa directamente
era un suicidio, pues estaba sembrada de cafones emer-
gentesy guardaespaldas, Qui-Gon se fijo en la cuerda ten-
dida sobre el edificio. Si encontraba la forma de llegar

hasta ella, podria acceder directamente al piso superior.
Tom@ la calle naranja y, nada mas entrar, torcid a la iz-
quierda. Unas escaleras llevaban a una vivienda desde cu-
ya cornisa se accedia a una cuerda que cruzaba por encima
de la calle naranja. Cuando el dueno estaba en la casa, ac-
tivaba varios canones emergentes para hacer frente a los
intrusos, asi que espero a que saliera y se cold en el inte-
rior. Desde la cornisa cruz la cuerda y entrd directamente
en los aposentos del mismisimo Sebulba. Por suerte, no
estaba en casa. El dug guardaba una pistola laser en una
mesilla, pero estaba protegida por un cainon emergente.
Qui-Gon siguid la cornisa de la casa de Sebulba y asi en-
contro la cuerda que cruzaba la calle roja. Con un doble
salto se colgo de ella. A medio trayecto, uno de los guar-
dias del capitan Neg descubrio su presencia y comenzo a
dispararlo.Tuvo que saltar al suelo para acabar con él. En-
tonces volvio a recorrer todo el camino hasta la segunda
cuerda, y asi entro en el piso superior de la fortaleza del
negrero.

Fue recibido por una mujer armada y un rodiano que no
ofrecieron demasiada resistencia. Mucho mas dificil se lo
puso un enorme monstruo encerrado en una jaula, en el
patio donde también estaba encarcelado el nino. Sin pre-
vio aviso, se liberd de su prision y ataco al Jedi.

LA BESTIA DEL CAPITAN NEG

NSnara,
e =X

Un combate frente a frente con espada o pistola ante esta
masa de pelos y muisculos es practicamente un suicidio, pues
un par de los zarpazos de la bestia pueden acabar con la vida
de Qui-Gon Jinn.

La mejor tactica consiste en subirse a la jaula del nifio y co-
menzar a asestar mandobles desde esa posicion segura, te-
niendo cuidado de apartarse cuando el bicho agita los bra-
zos. Aunque es un proceso lento y no evita ser alcanzado por
las garras del monstruo, el Jedi puede alcanzar la victoria sin
perder demasiada energia. Ademds, siempre es posible utili-
zar el paquete de salud pequeiio situado en una esquina pa-
rarecuperar el aliento.

Tras vencer a la alimana, Qui-Gon liberd al muchacho y asi
escaparon de la casa por la puerta lateral, tras abrir la
misma destrozando el generador de energia cercano. La
reunion con la madre fue tan emotiva como esperaba.
Agradecida, le entrego.un aumentador de repulsion. Sin
duda, le vendria de maravilla para los futuros intercam-
bios que se avecinaban.

Aun tenia una piedra en el zapato que debia extraer: en-
contrar al problematico Jar Jar Binks, especialista en salir
de un lio para meterse en otro.

Padmé habia dicho que el gungano tenia mucho calor. El
tnico lugar ventilado que Qui-Gon habia visto, en su de-
ambular por Mos Espa, eran los bafios turcos del ortolo-
diano con forma de elefante verdoso, enfrente de la gua-
rida de los jawas, al norte de la ciudad. Efectivamente, alli
lo encontrd. Le ordeno que buscase la tienda de Watto
mientras él se disponia a completar la iltima tarea del
dia: encontrar las piezas del “pod” de Anakin.

TE CAMBIO ESTO POR ESTO OTRO...

Llegados a este punto, Qui-Gon debe tener en su poder, al
menos, un convertidor de combustible proveniente de los
jawas, unos frenos de motor del comerciante salvado del
atraco, y un aumentador de repulsion de la madre del ni-
no liberado. Para conseguir las piezas del “pod’, un aco-
pladorde masa y un sistema de servocontrol, es necesario
intercambiarlas con los mercaderes adecuados. Existen
cinco comerciantes con los que se puede negociar.
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La moneda de cambio mas comtin son los convertidores
de combustible. Qui-Gon puede encontrarlos mediante los
métodos convencionales citados en esta guia pero, si ne-
cesita alguno mas, existen otras formas de conseguirlos:

* SECRETO: Cuando Qui-Gon tenga

en su poder el slstema de servo control,
puede pedir mds piezas a Barbo.

El comerciante le concerta una cita

con D'Zor, en la parte trasera de la tienda,
que resulta ser un maton protegido

por varios secuaces y un cafion emergente.
El Jedi puede recoger el convertidor

de combustible del patio y escapar de alli
sin sufrir muchos danos.
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* SECRETO: Al final la calle azul, antes

de girar el recodo haciala :zqmerda,

hay un pequeno callejon situado en medio
un puesto de venta (82).

Al final del mismo, si Qui-Gon lo necesita,
se encuentra un convertidor

de combustible.

» SECRETO: A veces, se puede obtener
un convertidor de combustible gratulto
utilizando el poder mental Jedi

—frase morada en las conversaciones-
con Teemto.

EL TRUEQUE, PASO A PASO

Cuando Qui-Gon Jinn habla con Watto, puede intercam-
biar la bobina de Naboo recogida en el nivel anterior por
uno de estos tres paquetes: una hidrollave, un converti-
dor de combustible, o dos convertidores de combustible.
Si no ha recogido la bobina anteriormente, entonces no
puede intercambiar nada. Dependiendo de estas cuatro
variantes, se fijan los intercambios que se pueden reali-
zar con el resto de comerciantes. Para cada grupo de in-
tercambios existen dos opciones distintas. Qui-Gon Jinn
puede utilizar cualquiera de las dos. Estas son todas las
posibles combinaciones:

* No se intercambia ninguna pieza con Watto:

+0pcion A:

- ACOPLADOR DE MASA: El mercader de la calle azul lo
cambia por dos convertidores de combustible.
-SERVOCONTROL: Teemto lo intercambia por el aumenta-
dor de repulsion y los frenos de motor.

+0pcion B:
- ACOPLADOR DE MASA: El mercader de la calle azul lo

b R o

@"

1

A

intercambia por la bobina de Naboo y los frenos de motor.
- SERVOCONTROL: Barbo lo cambia por un convertidor de
combustible y un aumentador de repulsion.

« Watto entrega un convertidor de combustible:

+0pcion A:

- ACOPLADOR DE MASA: El mercader de la calle azul lo
cambia por dos convertidores de combustible.

- SERVOCONTROL: Barbo lo cambia por un aumentador de
repulsion y un convertidor de combustible.

+0pcion B:

- ACOPLADOR DE MASA: El mercader de la calle azul lo in-
tercambia por dos convertidores de combustible.

- SERVOCONTROL: Teemto lo cambia por unos frenos de
motor y un aumentador de repulsion.

* Watto entrega dos convertidores de combustible:
+0pcion A:

- ACOPLADOR DE MASA: El mercader de la calle azul lo can-
jea por los dos convertidores de combustible.

- SERVOCONTROL: Barbo lo cambia por un convertidor de
combustible y un aumentador de repulsion.

+0pcion B:

- ACOPLADOR DE MASA: El mercader de la calle azul lo tro-
ca por dos convertidores de combustible.

- SERVOCONTROL: Teemto lo cambia por un aumentador
de repulsion y unos frenos de motor.

* Watto entrega una hidrollave:

+0pcion A:

- CONVERTIDOR DE COMBUSTIBLE EXTRA: Mawhonic lo
cambia por la hidrollave.

- ACOPLADOR DE MASA: El mercader de la calle azul lo can-
jea por dos convertidores de combustible. i

- SERVOCONTROL: Teemto lo cambia por un aumentador
de repulsion y unos frenos de motor.

+0pcion B:

- ACOPLADOR DE MASA: Mawhonic lo canjea por una hi-
drollave y los frenos de motor.

- SERVOCONTROL: Barbo lo cambia por un aumentador de
repulsion y un convertidor de combustible.

Con las piezas obtenidas, Qui-Gon hablé con Anakin en la
entrada de la tienda de Watto, y todos juntos se prepara-
ron para la gran carrera que tendria lugar al dia siguiente.
Todas las esperanzas estaban puestas en un esclavo de
nueve afos al que apenas acababan de conocer.
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NIVEL7 CIRCUITO DE MOS ESPA

« DESCRIPCION DEL NIVEL:

Las carreras de pods estan prohibidas en la Galaxia. Pese a ello, casi 350.000 personas llenan la pista de Mos Espa cada
velada. La carrera de la Noche de Boonta es una de las mas prestigiosas, pues participantes de todos los rincones del Bor-

de Exterior compiten en ella.

Los pods recorren un endiablado circuito situado en pleno desierto, a mas de 900 Km/h. Las largas planicies de arena se
mezclan con peligrosos barrancos y estrechos desfiladeros para dar lugar a uno de los circuitos mas peligrosos. Por si fue-
ra poco, los moradores de las arenas se parapetan en las laderas escarpadas y disparan con sus rifles a los participantes.
Anakin Skywalker es el tinico humano que participa, pero nunca ha conseguido terminar una carrera. Ahora, el destino

del Planeta Naboo depende de él.

La noche habia sido larga y dificil, sobre todo para Pad-
mé. Qui-Gon Jinn habia tenido la osadia de apostar la na-
ve de la Reina a cambio del generador T-14, y ahora sélo
podrian escapar del planeta si Anakin ganaba la carrera
de pods. A ojos de la sirvienta de Amidala, esto era tan im-
probable como que Jar Jar Binks se graduase en filosofia.
Pero la imprudencia de Qui-Gon atin no habia tocado fon-
do. Estaba dispuesto a arriesgar todavia mas; queria

PERSONAJE PRINCIPAL:
Qui-Gon Jinn

PERSONAJES SECUNDARIOS:
Anakin Skywalker, Jabba el Hutt, Watto.

OBJETIVOS:

Conseguir que Jabba el Hutt preste dinero a
Qui-Gon Jinn. Apostar la libertad de Anakin
con Watto. Recuperar el capacitador de
ignicion robado.

SITUACIONES A EVITAR:

Aligual que ocurre en Mos Espa, los ladrones
y asesinos recorren el circuito de Boonta en
busca de victimas. Qui-Gon debe sortearlos.

OBJETOS:
3 paquetes de salud.
4 paquetes de salud pequeiios.
2 pistolas laser.
2 granadas cegadoras.
1 detonador termal.
50 peggats.
2 zumos de juri.
1 capacitador de ignicion.

conseguir, a toda costa, la libertad de Anakin.Y Jabba el
Hutt iba a proporcionarsela.

El maestro Jedi escrutaba mentalmente los caminos de la
Fuerza mientras se dirigia al circuito de Mos Espa. Unos
ojos amarillos, inyectados en fuego, lo observaban desde
una cumbre lejana. La extrana figura se envolvié en su ca-
pay desaparecio sin dejar rastro. Ain no era el momento.
Todavia faltaban algunos minutos para que comenzase la
carrera. Los robots de pista ponian las maquinas a punto
mientras los pilotos paseaban nerviosos alrededor de las
vainas. Qui-Gon debia darse prisa. Tenia que encontrar a
Jabba y descubrir que oscuro plan habia urdido para acep-
tar prestarle dinero.

Ya podia oirse al publico rugir en el interior del estadio.

« SECRETO: Antes de entrar en el coliseo,
Qui-Gon Jinn puede dirigirse a la
izquierda donde se encuentra un grupo
de bandidos. Al lado de ellos hay una
pequeiia abertura en el muro de roca
(84) que lleva hasta un deslizador de las
arenas de los jawas, recién asaltado
por los guerreros Tuskens. En el interior

hay un paquete de salud pequeiio, una
pistola Idser y un droide R2. Tras
liberar al robot, debe eliminar a los
moradores de las arenas de la salida
para que R2 llegue hasta una vivienda
circular situada a la derecha del
circuito, antes de entrar en él. El droide
abrird la puerta, en cuyo interior se
encuentra un paquete de granadas
cegadoras. (85)

En los aledanos exteriores al circuito, el maestro Jedi en-
contro a un vendedor de chokie, un repugnante comesti-
ble. Le pregunto como se fabricaba y si vendia algo mas.
La mirada complice del vendedor le ofrecid algunas espe-
ranzas. Qui-Gon fue al grano: le dijo que necesitaba un de-
tonador termal para una granja, y que el no era granjero,
pero estaba ayudando a un amigo. El comerciante le reco-
mendd a su amigo Anabar, aunque deberia decirle que iba
de parte de Grendle.

Anabar tenia su puesto de venta situado cerca de las ta-
quillas. Gracias a las indicaciones de Grendle, consiguié el
detonador termal. Anabar se negaba a aceptar créditos
republicanos, pero no hay nada que un truco mental Jedi
no pueda arreglar.

JABBA EL HUTT

Tal como habian convenido el dia anterior, la muchacha
Twi'lek le esperaba en las taquillas. Qui-Gon Jinn queria
obtener el dinero para la apuesta rapidamente, pero la
chica no tenia prisa. Tuvo que utilizar el truco mental Jedi
—frase morada en la conversacion— para convencerla de
que le llevase hasta Jabba. Siguid a la hermosa mujer azul
a través de unas escaleras circulares hasta una puerta si-
tuada en las alturas. Al final del pasadizo habia un ascen-
sor que llevaba directamente.... ja un foso de lucha!

Una bolsa de dinero con 50 peggats yacia en mitad de la
arena. El Jedi la recogio mientras las cortinas se descorrian
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y, en un balcon superior, el infame Jabba el Hutt y su pe-
quena corte de delincuentes esperaban divertirse con el
combate que estaba a punto de producirse.

« SECRETO: Si, en la conversacidncon
Jabba, Qui-Gon no lo insultaly acepta
todas las proposiciones, el Hutt le
lanzard un paquete de salud en mitad
del combatepara que se recupere.

Antes de terminar de hablar, una puerta camuflada se
abrio detras del Jedi. Un gruiido amenazador que helo la
sangre de los presentes anuncio el inicio de la pelea.

La lucha a muerte casi estuvo a punto de acabar con la vi-
da de Qui-Gon Jinn, pero su experiencia en el manejo de la
espada de luz y su dominio de la fuerza fueron suficientes
para imponerse a la fuerza bruta de la mascota de Jabba
el Hutt. Con el dinero bien guardado en el bolsillo, sali6
del foso a través de una salida lateral que comunicaba
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directamente con la cantina del estadio. Ahora ya podia
apostarla libertad de Anakin con el dinero“honradamen-
tﬁga_nadd"ﬂwpmbiema era que Watto disponia de un pal-
co privado, y el Jedi no sabia cémo acceder a él.

LA APUESTA

En la barra del bar se encontrd con su viejo amigo Teemto,
completamente borracho.“;Puedo beber cinco veces mas
que cualquier bicho raro tres veces mas alto que yo!” se
pavoneaba el piloto ante la muchedumbre. El maestro Je-
di sintio pena por él mientras le preguntaba si sabia don-
de se encontraba Watto. El piloto de pods se negaba a con-
testar, asi que tuvo que utilizar el socorrido truco mental
Jedi para que Teemto le llevase hasta el hombre que Qui-
Gon habia conocido en la entrada de la chatarreria (86). Al
lado suyo, reposaba un paquete de salud pequeno.
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Aligual que el piloto, se resistia a revelar el paradero de
Watto. El toydarian era muy celoso de su intimidad. Otro
borracho cercano le confeso que el hombre sélo soltaba
la lengua cuando estaba completamente bebido. El ma-
estro Jedi tuvo que invitar a los dos a un zumo de juri para
ganarse su amistad. Compro las bebidas en la barra y se
las entrego a la pareja. Pese al nombre, un zumo de juri
bebido de un trago es capaz de tumbar a un ronto.
Calmada a sed, el hombre accedio a concertarle una cita
con Watto. Le pidio que esperase en la cantina, pero Qui-
Gon no era un joven padawan, y lo siguié hasta una es-
tancia secreta que llevaba directamente hasta el palco del
chatarrero (87). Desde alli podia sequirse la carrera sin la
molesta presencia del puiblico. Sobre todo, si en el asiento
de delante te toca un wookie cabezon o un gamorreano
agitador...

Gracias a los 50 peggats, Qui-Gon aposto el generador T-
14y la libertad de Anakin a cambio de Ia nave real, el di-
neroy el “pod”. Era todo o nada: si el nifo ganaba la carre-
ra, escaparian del planeta y obtendria la libertad del
muchacho. Si perdian, se verian obligados a permanecer

en Tatooine hasta que un alma caritativa, o la propia Fe-
deracion, los sacase de alli.Y, lo peor de todo, ;como le di-
ria a la Reina que habia perdido su propia nave real?

“La Fuerza es mi aliada. Anakin ganara la carrera’, se re-
petia mientras buscaba la entrada a la pista, en busca de
su protegido.

* SECRETO: Desde la salida del bar
parten varias escaleras ascendentes
que llevan a las taquillas y, por tanto, a
las afueras del estadio. Estas escaleras
se bifurcan hacia una guarida de jawas,
antes de torcer a la izquierda para
llegar a las mencionadas taquillas. Al
recorrer este camino, se observa en el
cielo un par de cuerdas (8s). Qui-Gon

puede utilizar dos dobles saltos para
ascender de una a otra, y deslizarse a
und cornisa situadaa la :zqu:erda, por
encima de las escaleras. Ahoratiene
que bajar por una rampa hasta una
puerta con un boton verde. Una
ventana en el interior lleva hasta una




un puente sobre la pista (91). Al otro
lado, existe un edificio circular con un
individuo que cambia un convertidor
de combustible del nivel an tenor por
una pistola Ildser. Este personaje
desaparece cuando Qui-Gon ha
emprendido la biisqueda del ladron del
capacitador. ;
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cornisa. Con un doble salto, se accede al
balcon de una vivienda, en cuyo
interior hay un hombre dormido. Si
Qui-Gon le dice que es amigo de
Anakin, obtendrd un paquete de’salud.

* SECRETO: Tal como se cita enla guia, el
maestro Jedi puede entraral estadio
sin pagar, a través del fosodelucha de
Jabba. Si, por alguna razon, abandona
el mismo, no podrd volver a entrar.
Puede convencer al taquillero de que fe
deje pasar gratis utilizando el truco
mental Jedi. (39)

Desde el graderio, el maestro Jedi salto a la pista. Sorted va-
rias vainas y, por fin, encontr el pod de Anakin. Llegé justo a
tiempo para ver como una desagradable criatura robaba el
capacitador de ignicion de la vaina del muchacho.

Siguid al ser azulado hasta el taller de reparacion de pods,
donde encontro un paquete de salud. En la parte superior
de la pista, una hondonada servia como guarida a una
banda de moradores de las arenas. Hacia bastante tiempo
que no desenfundaba su sable de luz, pero no habia perdi-
do la practica. En el interior de la gran tuberia que servia
de refugio a los Tuskens, encontro otro paquete de salud.

« SECRETO: Al final de la tuberia, la
pared tiene un doble fondo repleta de
granadas cegadoras. (92)

UN ROBO INESPERADO

Desde el interior de la cantina, existia un acceso que lle-

vaba directamente a las gradas. Antes de la conversacion

con Watto, la puerta estaba bloqueada por un grupo de

fans, pero ahora permanecia despejada. Las gradas ya ha-

bian comenzado a llenarse de gente. (90)
| m )
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Qui-Gon Jinn persiguio a la criatura hasta las escaleras cir-
culares, cerca del“pod” de Anakin. Entrd en el edificio cir-
culary acorrald a la pobre bestia (93).“jYo no tengo el ca-
pacitador! jPor favor, no me mates!” Parecia claro que se
trataba de un simple mensajero.

El maestro Jedi le perdond la vida. Arrastré un enorme
bloque de piedra de la pared y dejo al descubierto la gua-
rida secreta de los ladrones. Dos paquetes de salud pe-
quenos presagiaban que algoe peligroso se escondia al
otro lado del pasadizo.

A -vj

» SECRETO: Desde un extremo de la
grada parte una escalera que conduce a
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pacntador demgn’mi&my se lo devolvio a Anakin. Los dos
motores de repulsion rugieron con fuerza, anunciando su
perfecto funcionamiento. La carrera fue muy disputada,
pero Anakin consiguio adelantar a Sebulba en la dltima
curva.

Todo salid a la perfeccion: habia conseguido el generador
T-14, habia salvado la nave de la Reina, habia liberado a
Anakin, y la reunion en el Senado Galactico avivaria la es-
peranza de salvacion de Naboo. “;Ves como siempre hay
que confiar en la Fuerza, mi joven padawan?’ le dijo a Obi-
Wan por el intercomunicador. El aprendiz fruncio el cefio,
pero no respondio. Se preguntaba cuantos vagabundos
mas tendrian que remger antes de llegar a Coruscant.

7 A
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NIVEL 8 ENCUENTRO EN EL DESIERTO

- DESCRIPCION DEL NIVEL:

Qui-Gon Jinnha conseguido su objetivo: liberar al nifo Anakin Skywalker y obtener las piezas de recambio. Tan sélo un
par de kilémetros los separan de la nave nubiana. Lo que iba ser un tranquilo,aunque caluroso paseo por el desierto, se
convierte en el acontecimiento Jedi mas importante de los dltimos mil anos: Darth Maul, Senor de Sith, se revela a Qui-
Gon Jinn, dando por cerrado el debate sobre la extincion de los Jedis Oscuros.

e ¢
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La despedida fue breve, pero no por ello menos emotiva
(94). Anakin Skywalker intento por todos los medios re-
primir las lgrimas; a duras penas lo consiguid. Desde que
Qui-Gon le habia convertido en una persona libre, no

PERSONAJE PRINCIPAL:
Qui-Gon Jinn

PERSONAJES SECUNDARIOS:
Padmé, Jar Jar Binks, Anakin Skywalker,
Darth Maul.

OBJETIVOS:
Entretener a Darth Maul el tiempo suficiente
para que Anakin, Jar Jar Binks, Padmé y el
generador T-14 embarquen en la nave real.

SITUACIONES A EVITAR:
Qui-Gon Jinn debe evitar que Darth Maul
ataque a sus amigos o intente destruir el
generador T-14.

OBJETOS:
2 paquetes de salud.

X1 Micromania

habia parado de reir, saltar, e imaginar su vida convertido
en un poderoso caballero Jedi.Todo parecia perfecto, sal-
vo por un pequeno detalle: su madre. No se le habia ocu-
rrido pensar que su madre no iba a acompanarlos. Watto
no habia aceptado incluirla en la apuesta.

Ahora llegaba el momento mas amargo de su vida: des-
pedirse de ella, dejar atras a sus amigos, sus recuerdos, y
emprender una vida nueva.

No seria para siempre. Se prometi6 a si mismo que algtin
dia volveria para liberar a todos los esclavos. Entonces to-
dos serian libres, y su felicidad seria completa.

“No mires atras’, le dijo su madre mientras el nifo em-
prendia la marcha.”Prometo que cuidaré de él’ la confor-
t0 Qui-Gon mientras salia detras del chico. Pronto, Mos Es-
pa se convirtio en un borroso espejismo.

A los pocos minutos de partir, Qui-Gon comenzo a intuir
que algo no marchaba bien. Notaba una distorsion ma-
ligna en la Fuerza. Unas sondas de busqueda que apare-
cieron de stibito confirmaron sus sospechas. Eran muy
rapidas y volaban a diversas alturas, por lo que eran muy
dificiles de abatir con armas de fuego (95). El maestro

Jedi utilizé el Empuje de la Fuerza para atontarlas, y des-
pués las destruyo con su sable laser. Nunca habia visto
unas sondas tan sofisticadas. ;Pertenecian a la Federa-
cion, 0 simplemente se habian cruzado en su camino por
casualidad?

Las dudas desaparecieron-cuando Anakin, Padmé, Jar Jar
Binks y el eopie que cargaba con el generador T-14 cruza-
ron un desfiladero. Una figura oscura provoco un derrum-
bamiento en la entrada, dejandolo incomunicado. De la ca-
beza tatuada en rojo y negro, le brotaban unos diminutos
cuernos a modo de corona demoniaca. Los ojos amarillos y
los dientes negros le daban un aspecto siniestro. Pero lo
que mas impresiond a Qui-Gon Jinn fue la espada de luz,
roja como el fuego, que portaba en la mano. (96) (97)

EL LADO OSCURO SE REVELA

De un tremendo salto,imposible de realizar para un ser hu-
mano, excepto un Jedi, se plantd delante de Qui-Gon y, sin
mediar palabra, comenzo a agitar la espada en mortales
arcos de energia. Jinn detuvo a duras penas los primeros
mandobles, y contraatacd con rapidez, pero el desconocido
adivinaba todos sus movimientos. (98)

Durante unos minutos, ambos luchadores se intercambia-
ron golpes de toda clase y estilos. Qui-Gon mezclaba los es-
padazos con volteretas laterales y dobles saltos que le ser-
vian para esquivar las mortales acometidas de su enemigo.
Por suerte, cerca del lugar habia una nave abandonada con
un paquete de salud en la cabina del piloto. Su acceso no
era sencillo, pues Darth Maul lanzaba rocas al Jedi




mientras intentaba recoger el complemento vitaminico.
Tras una angustiosa pelea, la experiencia de Qui-Gon se
impuso a la agilidad y fiereza de su oponente, y asi consi-
guio reducir su energia a la mitad.

De improviso, el desconacido se dio la vuelta y salié hu-
yendo en direccion a sus amigos. jlba a atacar el convoy
del generador!

El maestro Jedi debia darse prisa: Escald una roca en el lu-
gar del derrumbamiento y empujo otra (99); asi hallé un

pequeno hueco por el que cruzar el barranco. Darth Maul
le esperaba al otro lado. El Jedi Oscuro estaba dispuesto a
agredir a sus amigos, asi que Qui-Gon atrajo su atencion
golpeandolo ferozmente, y se colocd entre la nave y el ene-
migo, empleando el Empuje de Fuerza para alejarlo de alli.
Cerca de la nave habia un paquete de salud, pero si se aba-
lanzaba sobre él corria el peligro de que Darth Maul ata-
case el convoy. Lo entretuvo durante unos minutos y,
cuando todos estuvieron dentro de [a nave, corrié hacia
ella. De un salto, alcanzo la plataforma de desembarco. No
sin grandes apuros, la expedicion abandong definitiva-
mente el planeta Tatooine.

El misterioso atacante contuvo su rabia. Su Orden habia
planeado la venganza durante mil anos. Atin podia espe-
rar unos dias mas....(100)Después de un viaje sin inciden-
tes, la nave real de Naboo aterrizo en una plataforma
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NIVEL9 CORUSCANT

* DESCRIPCION DEL NIVEL:

Coruscant es el planeta-capital de la Galaxia. Durante centurias, las clipulas de metal y los rascacielos de varios kilometros de
altura han ido ganando terreno a la vegetacion autéctona hasta que, finalmente, la ciudad ha invadido todo el planeta.
No se conoce con exactitud su niimero de habitantes, pero diversos estudios certifican que supera los 1000 millones de ha-

bitantes.

Coruscant es la sede del Consejo Jedi, méxima autoridad de la Orden de los Guardianes de la Pazy la Justicia, y también del Se-
nado Galdctico, donde se retinen los representantes de los miles de planetas habitados que pueblan los sistemas conocidos.
Aqui radica la unica esperanza de salvacion del pequefio planeta Naboo: La Reina Amidala debe convencer al Senado para
que declare ilegal la invasion, y la Federacion de comercio se vea obligada a retirarse.

sustentatoria situada a muchos miles de metros del suelo.
El Senado Galdctico apenas se encontraba unos pocos edi-
ficios mas alla.

Mientras la Reina comparecia ante los senadores, Qui-Gon
Jinn y Obi-Wan Kenobi decidieron llevar a Anakin ante el
Consejo Jedi. Qui-Gon estaba convencido de que el joven

PERSONAJE PRINCIPAL:
El capitan Panaka

PERSONAJE A PROTEGER:
La Reina Amidala

OBJETIVOS:
Liberar a la Reina del secuestro y llevarla
hasta el Senado Galactico.

SITUACIONES A EVITAR:
El capitan Panaka debe proteger a Amidala
con su vida. Los mercenarios de Coruscant y
los droides voladores atacan en primer lugar

ala soberana, por eso conviene no separarse
en exceso y vigilar constantemente la
retaguardia.

OBJETOS:
2 paquetes de salud.

4 paquetes de salud pequeiios.
4 pistolas laser de repeticion.
3 armas de rafaga R-65.

1 granada cegadora.

100 créditos.

1 llave blanca.

1 llave roja.

Skywalker era el Elegido, tal como aseguraba una profecia
Jedi con varios milenios de antigiiedad. Obi-Wan, por el
contrario, preferia pensar que se trataba de otra de las ex-
centricidades de su maestro.

El capitan Panaka se habia ofrecido voluntario para escol-
tar a la Reina hasta el Senado (101). Aunque el trayecto

101
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era sequro, prefirio tomar la iniciativa, antes que delegar
en sus subordinados.

Recogid un arma de rafaga R-65 de Naboo y una pistola
laser de repeticion de una pequeia plataforma lateral, y
se dirigio hasta el aerotaxi. Sequndos antes de que la Rei-
na embarcarse, el vehiculo salto por los aires: un droide
volador atacé desde el cielo, mientras un grupo de mer-
cenarios intentaba rodearlos.“jAlteza! IDetrds de mi!’ gri-
td, mientras hacia rugir su pistola de repeticion. Decidid
reservar las R-65 para recintos cerrados, pues sus dispa-
ros rebotaban en las paredes, lo que permitia abatir a los
enemigos sin verlos.

El combate fue duro, pero el capitan Panaka era un exper-
to militar.

Puesto que el aerotaxi habia sido destruido, la tinica for-
ma de abandonar la plataforma de aterrizaje era a través
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de otra plataforma deslizadora que llevaba hasta la Ofici-
na de Turismo. (102)

En su interior, un droide de protocolo les informd de que
podian llegar al Senado si se apuntaban a la visita turisti-
ca guiada. (103)
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Blenvenido a Coruscan!t. (En que puedo ayudarle? :

jLlama a los guardas! |Nos atacanl
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Panaka decidié explorar la oficina. Encontrd un robot R2
de mantenimiento y un paquete de salud. Una de las
puertas llevaba hasta una gran plataforma en el exterior
pero, por motivos de sequridad, decidié no explorarla.
Continuaron por el pasillo contiguo hasta un nuevo droide
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que vendia las entradas para la visita. Costaba 100 crédi-
tos republicanos cada una. El capitan Panaka se registro
los bolsillos; extrajo varias armas, un buen punado de mu-
nicion, unos binoculares, jpero no llevaba ni una moneda!
Se ahorro el insulto de pedir dinero a la Reina, y decidio
que era demasiado peligroso volver a la nave real; tendria
que conseguirlo por su cuenta. Los turistas que esperaban
el inicio de la visita no lo ayudaron mucho, asi que decidio
salir a la plataforma exterior. Tal como intuia, un droide
volador los estaba esperando; tuvo que emplearse a fon-
do para destruirlo. En la plataforma pequena de la dere-
cha, un extraiio individuo le ofrecio dos entradas para la
visita por tan solo 100 créditos (104). Era la mitad de su
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precio oficial, pero sequia sin dinero. Panaka le ofrecid los
binoculares a cambio, pero el sujeto no acepto. Sin em-
bargo, quizas podria vendérselos a otra persona.

En efecto, el hombre situado en la plataforma contraria
acepto gustoso los binoculares, a cambio de 100 créditos
(105). Aunque tuvo que regatear un poco, ofreciendo

exactamente los 100 créditos iniciales, finalmente consi-
guio las entradas.

En el interior de la oficina les esperaba otra emboscada,
pero las rafagas laser del R-65 del capitan fueron certeras

(106). Sin mas contratiempos, entregaron los billetes al
droide y se dirigieron al aerotaxi.
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Al igual que habia ocurrido en la anterior ocasion, el
transporte fue atacado por un droide volador. Panaka tu-
vo que valerse de toda su pericia para destruirlo.
“Estamos en un apuro’, penso mientras la Reina se impa-
cientaba detras de él. Solo les quedaba una solucion: atra-
vesar la ciudad a pie hasta llegar al Senado.

La primera dificultad se presentd inmediatamente: al la-
do de la plataforma del aerotaxi habia una especie de al-
macén al que sdlo se podia acceder mediante un ascensor
situado unos metros mds abajo. Panaka podia alcanzarlo
con un simple salto, pero la Reina no.

En el almacén existian dos cajas que podia empujar.

La primera estaba protegida por un campo de fuerza, y
la sequnda, apoyada en una esquina. Arrastro esta ulti-
ma y la llevo hasta una barandilla rota,'en la pared
opuesta (107).

]
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Desde alli salté hasta un pasillo superior que Ilevaba a
la mesa de control del almacén,al lado de un paquete
de salud.




» SECRETO: Si Panaka mueve el panel
situado en la pared donde estaba la
caja, en su interior encontrard una
pistola de repeticion.

En el panel de control habia dos botones. El boton azul
proyectaba una corriente eléctrica al droide R2 cercano,
haciendo que se enfadase y atacase al capitan. Pulso en-
tonces el boton rojo; el campo de fuerza de la segunda
caja se desactivd, mientras el ascensor alcanzaba su ma-
xima altura.

La Reina accedio a la plataforma e, inmediatamente, fue
secuestrada por unos secuaces de la Federacion. La arras-
traron hasta un transportador horizontal al que sdlo se
podia acceder desde un caja; Panaka tendria que subir
una desde el almacén.

La vida de Amidala corria peligro. Debia darse prisa.

Saco la sequnda caja del campo de fuerza y volvio a accio-
nar el botan rojo para bajar el ascensor. Puso una caja en-
. cima del mismo, movid la otra a la barandilla rota y pulsé
de nuevo el boton rojo: el ascensor se elevo con la caja en
su interior. Por tiltimo, movio la caja restante hasta el bor-
de del ascensor; se'subio encima y asi pudo llegar hasta
el ascensor elevado. Sacd la caja de suinteriory la arrastro
hasta el borde de la linea azul desde donde se alcanzaba
el transportador horizontal. Llamo al mismo con el boton
cercano y, desde la caja, saltd a la plataforma circular que
se acerco por los railes. (108)

El transporte se detuvo en otrazona de la ciudad atestada
de matones. Un droide volador se encargaba de compli-
carmas el asunto.

« SECRETO: La caja situada encima de
otra esconde una pistola de repeticion.
Panaka debe empujarla para que caiga
al suelo y se rompa.

En un extremo de la plataforma, un rodiano disparaba
desde unas ventanas (109). Lo abatio de un certero disparo
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yen el interior de su habitaculo hallo un paquete de salud
pequeio. Siguid caminando por la cornisa hasta otra ven-
tana. En la vivienda interior habia un pulsador P1 que
abria la reja de la ventana adyacente. Desde ella, salto a
una nueva ventana, y asi arribo a un nuevo almacén.

* SECRETO: Si Panaka empuja hasta
el suelo la caja mds elevada,

en su interior encontrard un arma
de rafaga R;65.

* SECRETO: Detrds de una de las cajas
pegadas a la’pared hay un pasadizo con
un paquete de salud pequeiio.

 SECRETO: Dentro del pasadizo, un
panel oculto en la pared izquierda
guarda unarma de rdafaga R-65. (109)

109

LOS BARRIOS BAJOS

El almacén conectaba directamente con la zona comer-
cial. Algunos vendedores que alli habia confesaron a Pa-
naka que habian visto a un grupo de hombres y a una mu-
jer tomar el tubo elevador hacia los barrios
desprotegidos.

El capitan de las Fuerzas de Sequridad de Naboo subio
unas escaleras y se introdujo en el ascensor (110). El tubo

de cristal descendio y descendié durante muchos cientos
de metros desde la cumbre del rascacielos hasta la base,
donde se asentaban los barrios bajos, un lugar sin ley po-
blado por marginados.

El recibimiento no fue, en efecto, amistoso. De unos com-
partimentos laterales de la plaza donde terminaba el as-
censor comenzaron a surgir maleantes que no dudaron en
atacar a Panaka. Tras una dura lucha, el militar encontro dos
paquetes de salud pequenos, una granada cegadora y una
pistola de repeticion en un deposito situado en la plaza.
Tomo entonces un nuevo ascensor. Descendid ain mas

introduciéndose en las entranas de Coruscant. Si ese era
un lugar peligroso para él, no queria pensar lo que podria
ocurrirle a la Reina de Naboo.Se seco el sudor de la frente, y
avanzd con paso firme por el nuevo corredor.

Las ratas de ojos fosforescentes no presagiaban nada bue-
no.La contaminacion en aquella zona era muy alta.

En la primera bifurcacion que encontrd, tomo el pasillo de
la izquierda, y asi entrd en una especie de laboratorio
donde un amable cientifico le comunico la contrasena pa-
ra salir de la zona restringida:“Coruscant tiene unos atar-
deceres preciosos”.

Intuia que la soberana de Naboo estaba muy cerca, por lo
que atraveso unas compuertas amarillas y unos escalones
descendentes: la antesala de la zona restringida, el lugar
mas peligroso de Coruscant.

El barrio era un lugar apestoso, humedo y oscuro. Estaba
poblado por mendigos y pobres diablos que pedian dine-
ro y comida a Panaka, pero el soldado sélo llevaba enci-
ma el armamento requerido para rescatar a su Reina.

Por motivos de sequridad, las distintas calles estaban se-
paradas por enormes blogues de piedra que ascendian y
descendian, permitiendo el paso, al pulsar un boton.
Panaka llego al primero de estos bloques y activé el pul-
sador P2 (111). Rapidamente, se subio al bloque y dejo

m xaleit W e .f;‘_"

-

MTHEERror [ ed aigo de comida?

Wi Aidator’
R T TS e
SSTpTd desiNira; orma eslo
(No fengt tiempd para genle como 1l

g

que lo alzase hasta el nivel superior. Siguio avanzando
hasta el siguiente pulsador, P3, y al otro lado del bloque
hallo una estancia mas amplia, con los pulsadores P4 y P5.
Debia activarlos rapidamente y correr, para superar dos
bloques antes de que volviesen a bajar. Por tanto, se en-
caro hacia ellos, y pulsé P4y P5. A la carrera, tomo la pri-
mera calle a la derecha y siguio corriendo todo lo que pu-
do, hasta un nuevo pulsador P6. Si no hallaba el
mencionado botan, era porque no habia superado los dos
bloques, y debia volver a pulsar los botones P4 y P5.

El dltimo bloque desactivado dejaba al descubierto una
bifurcacion con tres calles. El pasadizo de la izquierda lle-
vaba a una puerta de seguridad que requeria una llave
blanca. El de la derecha, a un ascensor rojo, y el del cen-
tro,a una estancia con varios cajones. Como ya le resulta-
ba habitual, el cajon mas elevado escondia la ansiada Ila-
ve blanca.

El capitan utilizo el boton P7 para bajar el bloque y tomar
el primer corredor a la derecha. Abrio la puerta de sequri-
dad con la llave blanca (112); no se habia equivocado: jla
Reina Amidala esperaba en el interior! Tuvo que eliminar
al secuestrador, pero no habia llegado tan lejos para de-
jarse atrapar en el iltimo momento. El maton tenia en su
poder la llave roja.

Ahora que Amidala estaba libre, pulso el boton de la sala,
P8, y siguid de frente hasta el ascensor rojo. Se asequro
de que la Reina entraba en el mismo, y activé el panel co-
rrespondiente. Para desolacion de ambos, el montacargas
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continué descendiendo.

“iTenemos que llegar al Senado lo mas pronto posible, ca-
pitan Panaka!, le increpd la Reina.

El'militar ya solo se conformaba con salvar la vida.

El camino estaba interrumpido por un enorme agujero cir-
cular (113). Cuatro pulsadores activaban la pasarela y
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abrian las puertas, pero algunos estaban ocultos. Era ne-
cesario pulsarlos en el orden correcto para coordinar todas
las acciones.

Panaka pulsé el boton de la derecha, P9, que descubria el
pulsador P10. También lo activo.

Estas acciones movieron la pasarela hasta el lugar donde
se encontraban. Cruzaron el puente. Al otro lado habia dos
pulsadores: P11, a la izquierda, y P12, a la derecha. Panaka
activo los dos, en ese orden, y después otra vez los boto-
nes P9 y P12. La correcta sucesion de acciones abrio la
puerta de salida. Continuaron por el corredor hasta un as-
censor que llevaba a la salida de la zona restringida.

Por supuesto, necesitaban una contrasena. Panaka pro-
nuncio en voz alta la que le habia ofrecido el cientifico:
“Coruscant tiene unos atardeceres preciosos’, y asi esca-
paron del barrio sin ley.

. El edificio del Senado ya se asomaba, muy alto, a unos po-
cos cientos de metros, pero antes debian superar una ulti-
ma dificultad: el mercenario de Coruscant.

23 Micromania

EL MERCENARIO DE CORUSCANT

En una ciudad donde los ajustes de cuentas y las
venganzas politicas son tan comunes como las
disputas en el Senado, los mercenarios son muy
apreciados. Una de las organizaciones mas temi-
das ha perfeccionado un sistema de lucha que
emplea unas enormes picas adornadas en los ex-
tremos por dos poderosos emisores de energia,
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casi tan eficientes como un sable laser. La arma-
dura de este mercenario es inmune a las armas
de rafaga menos potentes, como la pistola de re-
peticion, por lo que el capitan Panaka sélo pue-
de derrotarlo con el arma de rafaga R-65 o las
granadas cegadoras.
En los bordes del recinto hay unos generadores de
_energia. Cuando el mercenario se acerque a ellos,
Panaka puede dispararlos para que la onda ex-
pansiva acabe con la vida del asesino. Es el méto-
do mas rapido, pero también el mas arriesgado,
pues el mercenario es muy rapido y no se deten-
dra delante de los generadores durante mucho
tiempo.

La Reina Amidala observaba con horror como el jefe de
sus Fuerzas de Seguridad se batia en un duelo a muerte
con el asesino a sueldo. Su vida, y la de todos los habitan-
tes de Naboo, estaba en manos de su servidor mas fiel.

El capitan Panaka no defraudé a su soberana; exhausto,
detuvo la amenaza y asi pudieron alcanzar la plataforma
que comunicaba directamente con el Senado.

A las puertas del mismo les esperaba el senador Palpati-
ne, representante en la camara de mas de 30 planetas, en-
tre los que se encontraba el propio Naboo. (114)

Las noticias que traia no eran buenas: el Senado no ter-
minaba de ponerse de acuerdo sobre la legalidad de Ia
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invasion. La Federacion de Comercio tenia muchos alia-
dos, y el poder del canciller Valorum se habia debilitado
por culpa de los burdcratas.

La Reina Amidala sdlo podia hacer una cosa: proponer
una mocion de censura para relevar al canciller y confiar
en que el nuevo elegido tomase de nuevo las riendas de
la Justicia. Para sorpresa de todos, el senador Palpatine
obtuvo el mayor nimero de votos. Prometid a la Reina
declarar ilegal lIa invasion, pero los debates podrian du-
rar semanas.

Bajo esta nueva perspectiva, Amidala decidio regresar a
su planeta y enfrentarse al destino de su pueblo.“jEs un
suicidio!; sentencio el capitan Panaka.“Haria mejor que-
dandose aqui’; corroboro sorprendido el recién elegido
canciller Palpatine. Pero la Reina habia tomado una deci-
sion, y nada ni nadie podria convencerla de lo contrario.
Para colmo de males, Anakin no habia sido aceptado por
el Consejo Jedi. La decision se habia pospuesto hasta que
los jedis regresasen de Naboo, una vez conocida la elec-
cion de la Reina.

Qui-Gon estaba contrariado.”El chico es peligroso. Todos lo
ven. ;Por qué tu no? le repetia sin descanso Obi-Wan."Yo
lo entrenaré, lo quiera el Consejo o no’; sentencié el maes-
tro Jedi.

El viaje de vuelta a Naboo fue bastante sombrio, pues ca-
da uno de los pasajeros tenia preocupaciones en que pen-
sar. Todos, menos la Reina, que ya habia urdido un plan:
con ayuda del ejército gungano, distraerian a los androi-
des mientras la resistencia tomaba el Palacio y captura-
ba al Virrey de la Federacién. Al mismo tiempo, los cazas
N1 derribarian la nave-cerebro que controlaba la volun-
tad de los androides. Sin su ejército ni su virrey, la Federa-
cion detendria la invasion.

Era un plan arriesgado, pero era el iinico posible.

La nave nubiana aterrizo en las inmediaciones de Theed.
El primer paso consistia en alcanzar el hangar y liberar a
los pilotos. De nuevo, seimponia una guerra de guerrillas
por las avenidas de la capital. (115) (116)
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NIVEL10 ASALTOATHEED

« DESCRIPCION DEL NIVEL:

I

El Virrey de la Federacion de Comercio se encuentra atrincherado qﬁ el Palacio Real. El grupo de asalto debe atravesar
Theed hasta llegar al recinto. El recorrido es el mismo que el del nivel 5, Escapada de Theed, pero en sentido inverso.

El grupo de asalto se habia concentrado en un patio cer-
cano al palacio. Puesto que Obi-Wan ya habia recorrido las
inmediaciones cuando escolté a la Reina, en su huida de
Naboo, se convirtid en el guia. Recogid una pistola de re-
peticion del ala izquierda del patio y se adentrd en la es-
tructura del edificio, hasta el hangar.

Los guardias de Sequridad de Naboo se dispusieron a li-
berar a los pilotos. Panaka miraba a uno y otro lado, con
preocupacion, pues los androides de batalla se lo estaban
poniendo dificil.“;Donde estan los jedis?’; se preguntaba
mientras una rafaga de energia a punto estuvo de que-
marle la gorra.

PERSONAJES PRINCIPALES:
La Reina Amidala y Obi-Wan Kenobi

PERSONAJE A PROTEGER:
El capitan Panaka

OBJETIVOS:
Cruzar la capital atestada de androides de
batalla hasta el Palacio de la Reina. Perseguir
a Darth Maul.

SITUACIONES A EVITAR:
Una vez en marcha el plan de reconquista, es
la Reina quien toma la iniciativa. El capitan
Panaka es su guardaespaldas, pero Amidala
debe controlarlo regularmente pues, si
muere, sera el fin de la partida.

OBJETOS:
5 paquetes de salud.
2 paquetes de salud pequenos.
1 pistola laser.

2 pistolas laser de repeticion.
2 lanzamisiles de protones.
4 granadas cegadoras.

1 detonador termal.

1 droide buscador.

1 llave de soldado (opcional).

Los caballeros Jedi sélo tenian ojos para una enorme fi-
gura vestida de negro, con el cuerpo tatuado en sangre y
oscuridad (117).“Esto es asunto nuestro’; dijo Qui-Gon
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mientras desenfundaba su sable laser. Obi-Wan imitd a su
maestro. Al mismo tiempo, la Reina y el capitan Panaka
intentaban llegar a Palacio.

La soberana recogio unas granadas cegadoras que habia en
el suelo y continué por la avenida central. En un recodo,ala
izquierda, vivia un hombre que abrié una compuerta donde
se escondia un droide buscador y una pistola laser. (118)

Amidala se alegro de sustituir su limitado bloqueador de
androides por un arma de rafagas. Siguic la avenida prin-
cipal hasta encontrar a Panaka, en una hermosa plaza con
una fuente en el centro. En una de las esquinas habia un
paquete de salud pequeno. Otro edificio albergaba un

detonador termal, mientras que un paquete de granadas
cegadoras se escondia en otra esquina, accesible al saltar
a una pequena cornisa.

El caracteristico chirrido de un androide de destruccion
alerto al capitan Panaka.”iDroidekas! jTenemos que salir
de aqui!”’ Amidala dijo a su guardaespaldas que le cubrie-
ra, y ambos escaparon camino del rio, tras enfrentarse a
una multitud de androides de batalla que patrullaban por
la zona.

Por fortuna, el puente que cruzaba la corriente rapida es-
taba bajado.

* SECRETO: Amidala puede escalar el
balcon situado en la orilla si se sube a
un pequeiio saliente de la pared y salta
a labarandilla superior. (119). Alli
encontrard un paquete de salud
pequeio y, en el interior de la vivienda,
un lanzamisiles de protones.

Al otro lado del rio, un candn de tiro continuo cubria la
amplia travesia cercana. Por suerte, apuntaba en direc-
cion contraria. Amidala le dijo al capitan que la cubriese, y
juntos derrotaron al androide que manejaba la artilleria.
A los mandos del potente caiidn, la Reina aniquild un ba-
tallon de androides y tres droidekas. (120)

Otro androide de destruccion esperaba a la vuelta de la
esquina. La soberana tuvo que utilizar su lanzamisiles pa-
ra reducirlo. Después cayd en la cuenta de que también
podia haberlo atraido hasta el caidn, y abatirlo tranqui-
lamente con sus ldseres cuadruples.

En cualquier caso, el androide de destruccion fue destrui-
do. El Palacio se encontraba cada vez mas cerca.

EL COMBATE JEDI

Mientras la resistencia de Naboo cumplia con su parte del
plan, dos espadas de luz, azul y verde, repelian una y otra
vez el mortal doble filo del Sefior de Sith. Era un combate
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desigual, dos caballeros Jedi experimentados contra un
Jedi Oscuro, pero Darth Maul no sélo no pasaba apuros, si-
no que llevaba la iniciativa. Mientras Qui-Gon golpeaba
con todas sus fuerzas, Obi-Wan atacaba desde otro costa-
do, intentando reducir la vida de su adversario. A pesarde
todo, siempre recibia algiin golpe inesperado, pero pudo
curar sus heridas con un paquete de salud pequeno y otro
completo esparcidos por el hangar.(121) (122) (123)

Tras unos minutos de lucha, Darth Maul comenzo a fla-
quear. De pronto, huy6 por una puerta lateral, con los dos
jedis pisandole los talones.
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La hermosa ciudad que, hacia tan solo unos dias, Amidala
habia recorrido, escoltada por Obi-Wan, ahora estaba
completamente destruida. Los androides de batalla y los
droidekas habian convertido la mayor parte de los edifi-
cios en ruinas.

“Debemos llegar al Palacio, capitan Panaka. Yo le cubriré
mientras despeja el camino’ le dijo la soberana a su fiel
servidor. El militar avanzo a la carrera, convirtiendo en
un amasijo de hierro los androides que se cruzaban en su
camino.

Amidala corri6 detras del capitan. Desde el lugar donde
Panaka se habia detenido, podia divisarse un arco prote-
gido por un caiidn de tiro continuo. Era imposi |e avanzar
por alli.

Afortunadamente, una vivienda situada en el exﬁremo de-
recho de la fachada donde se abria el arco condqua aun
pasadizo por encima del mismo. Ademas, en un armario
guardaba un paquete de salud.

“Sigueme?’ le dijo a Panaka mientras recorrian el piso su-
perior. Al final de la calle, las puertas de acceso a los jardi-
nes del palacio permanecian cerradas. Un soldado malhe-
rido, en el ala derecha de la avenida, recordo a su reina
que el androide R2 que circulaba por alli podia abrir la
puerta donde se guardaba el generador (124). Amidala

ordeno al droide abrir el mencionado recinto, y destruyo
la fuente de energia. Las puertas se separaron con un in-
quietante chirrido.

= NOTA: Si el droide R2 fue destruido en el nivel 5, no
aparece en este nivel. En ese caso, el soldado debe
entregar a la reina una Illave que abre una puerta
roja situada antes de pasar el arco, junto al simbolo
llamativo que decora la calle. (125) En el interior
hay un pulsador que abre la puerta del generador.

Al otro lado, la calle estaba cortada por un escudo de ener-
gia que impedia el paso a los intrusos. |

* SECRETO: A la derecha del escudo,
existe un arco con una bifurcacion. El
camino de la derecha sube por unas
escaleras circulares hasta la prision. En
el extremo circular mds alejado se
encuentra el hombreque libero 0bi-
Wan en el nivel 5. Entrega a la Reina un
lanzamisiles y dos paquetes de
granadas cegadoras. Esta accion es
posible si 0bi-Wan liberd al prisionero
en su anterior visita.

* SECRETO: El camino de la izquierda de
la bifurcacion conduce a unas escaleras
ascendentes. Antes de entrar en el
edificio, una ventana lleva a un
paquete de salud. Las distintas
habitaciones de Ia vivienda se
extienden por encima del arco, a lo
largo de la plaza del escudo. Alli se
puede encontrar un paquete de salud y
un lanzamisiles de protones.

Para llegar al Palacio, el grupo de asalto debia desactivar
el escudo de energia.
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Tras acabar con la defensa, varios androides R2 reprogra-
mados por la Federacidn pusieron en aprietos al grupo
(126). En su interior guardaban un explosivo que se acti-
vaba ante una presencia humana. Por suerte, bastaba.con
correr para evitar la onda explosiva.

La calzada de los droides terminaba en otra bifurcacion. A
la derecha, un balcon no demasiado alto escondia un pa-
quete de salud.

El camino a Palacio transcurria por la izquierda, donde es-
peraba el capitan Panaka. Antes de subir las escaleras, el
piso contiguo era el refugio de la madre a la que Obi-Wan
habia devuelto a su hijo. Agradecida, regalo una pistola
de repeticion a la Reina. (127)

La entrada a palacio discurria por un edificio con un nuevo
paquete de salud, y unas escaleras que cruzaban el jardin
donde esperaba Panaka y un grupo de voluntarios de las
Fuerzas de Sequridad (128). La fachada principal de la
morada de la Reina se extendia frente a ellos.

PERSECUCION MORTAL

El duelo de espadas de luz de los tres Jedis continuaba sin
descanso. El estrecho conducto no disminuia los reflejos de
los luchadores. Tras un intercambio de mandobles, Darth
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Maul volvio a huir por el corredor, dejado atras un paquete
de salud pequeno. Obi-Wan estaba comenzando a pensar
que lo pretendia el Jedi Oscuro era llevarlos a su terreno.

Dejaron atrds unas barreras de energia (129). Por primera
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ver desde que habia comenzado la pelea, Qui-Gon dirigio
la palabra a su padawan. Fue para obligarle a elegir.“Tu
decides, Obi-Wan”. La voz sonaba ronca por el esfuerzo.

Kenobi no se lo penso dos veces: de un salto, pasd por

encima de su maestro y planto cara a Darth Maul. El des-
tino quiso que la plataforma que habia bajo sus pies se
hundiera, dejando a su maestro solo frente al Sefior de
Sith (130). El joven Jedi giro sobre sus talones, traspaso
una barrera de energia, y entro por una compuerta que
discurria por el nivel inferior del hangar. Tenia que encon-
trar la forma de incorporarse a la lucha, antes de que Qui-
Gon desfalleciese.
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NIVEL 11T LA BATALLA FINAL

» DESCRIPCION DEL NIVEL:

El palacio de Theed ha sido tomado por las fuerzas de la Federacion. En una accion audaz, la Reina Amidala y su grupo de
asalto han utilizado sus pistolas de ganchos para descolgarse por las ventanas y acceder al piso superior. La sala del

trono se encuentra cerca, pero esta fuertemente protegida.

Mientras las lujosas estancias del palacio de Theed se convierten en un improvisado campo de batalla, los caballeros Je-
dilibran una cruenta batalla a vida o muerte contra Darth Maul en el hangar. De su victoria depende el fracaso de la Or-

den de Sith y la supremacia del Lado Luminoso.

PERSONAJES PRINCIPALES:
La Reina Amidala y Obi-Wan Kenobi

PERSONAJE A PROTEGER:
El capitan Panaka

OBJETIVO:
Llegar a la sala del trono del palacio de Theed
y capturar al Virrey de la Federacion de
Comercio. Derrotar a Darth Maul.

SITUACIONES A EVITAR:
El capitan Panaka debe sobrevivir a las

constantes batallas que se suceden a lo largo
de todo el nivel.

OBJETOS:
8 paquetes de salud.
5 paquetes de salud pequeios.
4 pistolas laser.
3 pistolas laser de repeticion.
1 lanzamisiles de protones.
1 detonador termal.
1 llave blanca.
1 llave azul.
1 llave roja.

La Reina Amidala observé el amplio corredor repleto de
androides de batalla. Gracias a los ganchos de las pistolas
de réfaga de Naboo habian conseguido llegar hasta el pi-
so donde se encontraba la sala del trono, pero el Palacio
era espacioso y el nimero de habitaciones enorme. Atin
tendrian que superar innumerables peligros antes de de-
rrotar al Virrey.

En el ala izquierda de la ventana por la que habian inva-
dido el palacio, existian dos paneles en la pared. El tnico
que Amidala podia abrir, guardaba un paquete de salud.

* SECRETO: Si la Reina espera
pacientemente frente al panel cerrado,
un androide de protocolo rojo lo abrird.
Contiene una pistola Idser. (131)
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En el lado opuesto del pasillo habia una puerta con un
marco blanco. Un soldado cercano comentd a la Reina que
necesitaba la correspondiente llave blanca para entrar.
Amidala entré en la estancia a la derecha del soldado, y
arrastrd un bloque a la sala de la izquierda. Asi pudo acce-
der a un pulsador P1 que abria una entrada secreta al re-
cinto contiguo. (132)

Alli dentro se encontraba un grupo de prisibneros, custo-
dios de la llave blanca. El proceso de utilizacion de la llave
implicaba activar un panel de control del mismo color, que
dejaba al descubierto el pulsador de la puerta.Ya slo ha-
bia que empujar el pulsador para abrir el cerrojo. En esta
ocasion el panel de control blanco se encontraba justo al
lado de la puerta. (133)

e

Amidala y su fiel guardaespaldas atravesaron el marco,
mientras se preguntaban que les esperaba al otro lado.
No tuvieron que esperar mucho para averiguarlo.

EL COMPLEJO DE ANILLOS

Qui-Gon Jinn y Darth Maul entrechocaban sus hojas de
energia pura sobre una delgada plataforma, muy lejos de
Obi-Wan Kenobi. Para llegar hasta alli, el joven Jedi debia
sortear un mar de anillos extendidos a lo largo de varios
niveles. Algunos anillos estaban conectados entre si por
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una fino puente, y en otros, un ascensor subia y,b'ajaba en
su interior. Muchos contenian androides de batalla que
patrullaban el lugar.

El padawan activd su espada de luz y avanzo por la pasa-
rela del primer nivel de circulos. Pronto cayo en la cuenta
de que podia deshacerse de los androides simplemente
empujandolos al vacio con su poder Jedi, el Empuje de
Fuerza (134). Avanzo asi hasta el cuarto anillo, y tomo el
ascensor que subia y bajaba en su interior. En el piso mas
salto abandond la plataforma mavil. Desde alli arriba, po-
dia ver como Qui-Gon se empleaba con furia frente a
Darth Maul (135).“Animo, maestro!” Dejo que esta frase

de apoyo inundara toda su mente, como si quisiera trans-
mitirsela a su companero. En alguna ocasion habian prac-
ticado la telepatia, pero sin resultados satisfactorios. Lo
que ambos no sabian era que el ejercicio siempre concluia
con éxito, pues los dos terminaban pensando en las mis-
mas tres palabras:“Incompatibilidad de caracteres”

Muy cerca del anillo donde se encontraba, a la izquierda,
se divisaba una compuerta.Tras una pequena carrera y un
doble salto, alcanzo la plataforma que daba acceso al
mencionado recinto. Eliminé a un par de androides y se
introdujo en el interior. El complejo estaba formado por
dos pasarelas paralelas, algo alejadas entre si. Obi-Wan
activo el primer boton P1 situado a la izquierda, y encen-
dio las luces. Después pulsé el boton mas alejado P2, al
fondo de la pasarela, para desactivar el campo de fuerza,
y se situd en el pulsador central P3, que extendia una pe-
quena plataforma redondeada, pensada para saltar al co-
rredor paralelo. Desde este pulsador también podia acti-
var el boton P4 del lado contrario con el Empuje de la
Fuerza, para extender la plataforma contraria. (136)
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Ahora ya habia acercado los bordes de ambas pasarelas lo
suficiente como para saltar de una a otra. Un simple doble
salto desde el saliente redondeado le dio acceso al corre-
dor del otro lado. A la salida le esperaban un escuadrdn
de androides de batalla, pero el espacio era tan reducido
que apenas podian disparar sin darse a ellos mismos. Un
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par de tajos con el sable laser puso las cosas en su sitio.

« SECRETO: La pequena estancia de
salida contiene un panel oculto en la
pared izquierda donde se almacena un
paquete de salud.

LA SALA DE LAS COLUMNAS

Amidala y el capitan Panaka se enfrentaban a una pesa-
dilla. El largo pasaje por el que debian avanzar estaba vi-
gilado por un batallon de androides y jtres! caiones de
artilleria. Y eso que atin no conocian la presencia de va-
rios droidekas. ..

Cada vez parecia mas claro que necesitaban recopilar mas
municion de la que llevaban encima, si querian romper las
defensas de la Federacion.

Justo a la vuelta de la esquina, al comenzar el nivel, habia
un pulsador P5 en la pared. Abria la puerta de enfrente. Al
otro lado, tras unas escaleras, se extendia una balconada
circular. Dentro de un compartimento encontr un lanza-
misiles de protones.

* SECRETO: Desde el balcon se puede
saltar a una cornisa que lleva a una
nueva estancia (137). Entre las dos
escaleras interiores de la misma, hay
un panel oculto con un paquete de
salud y un detonador termal. (138)

De nuevo en el pasillo central, la Reina cargé el lanzamisi-
les y atacd a los dos primeros canones de tiro. Enseguida
hicieron acto de presencia un par de droidekas, pero Pa-
naka aparecio con su R-65 en el momento mas oportuno.
Dentro de la sala situada a la izquierda del pasillo, se es-
condia un verdadero arsenal: una pistola laser, una pisto-
la de repeticion, y un paquete de salud pequeno.

* SECRETO: En esta estancia hay un panel oculto que guar-
da otra pistola laser, otra pistola de repeticion y otro pa-
quete de salud pequeno. (139)
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El final del corredor estaba custodiado por otro cafion y
atin mas androides de destruccion. El lanzamisiles recién
adquirido, y la presencia del capitan Panaka, fueron vita-
les para superarlos. Asi llegaron a un nuevo recodo del.co-
rredor con otras dos salas. La de la izquierda contenia un
panel de control azul, y la de la derecha, un paquete de
salud. La correspondiente llave azul se encontraba una sa-
la mas adelante, protegida por un droideka. Con ella acti-
varon el panel de control y la puerta del mismo color.

Las estrecheces se terminaron de golpe cuando arribaron
a uno de los patios interiores del palacio. La Reina y su
guardaespaldas estaban en el piso superior, donde habia
un panel de control rojo, una puerta azul, y una llave roja
suspendida en lo alto de la tercera columna del corredor
mas proximo. (140)

No sabia quién habia sido el atolondrado que la habia
puesto ahi, pero lo cierto es que estaba demasiado alta
para alcanzarla. La tinica solucion consistia en amontonar
un par de cajas bajo la columna, para crear una base des-
de la que saltar. Encontrd la primera caja en el piso infe-
rior. La arrastrd hasta situarla debajo de la barandilla ro-
ta, y entrd en la puerta azul del piso superior, donde habia
otra caja. La empujo hasta la barandilla rota, y asi cay6
encima de la otra.Ya solo tuvo que remolcar los dos bloques
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hasta la columna donde estaba apoyada la llave roja, para
hacerse con ella. (141)

El panel de control rojo abria dos compuertas del mismo
color: la primera estaba en el piso inferior del patio, y
guardaba dos paquetes de salud pequeiios, una pistola y
una pistola de repeticion; la sequnda era accesible desde
las escaleras centrales, y comunicaba directamente con la
sala del trono (142).El final de la invasion estaba cerca.

UN PEQUENO ROMPECABEZAS

La Reina parecia cumplir sus objetivos pero, ;qué ocurria
con Obi-Wan?

El joven Jedi atin permanecia parado frente a un anillo con
ascensor. Se subio encima, bajo hasta el nivel inmedia-
tamente inferior, y realizé un doble salto hasta el circulo
de enfrente, unido a otro por una plataforma. Otro nuevo
salto mortal le permitic alcanzar un nuevo elevador, que
le transportd hasta la cota mas alta. Desde alli accedi6 a
un nuevo recinto.

Estaba en un conducto superior desde donde partia un as-
censor hacia un nivel mas bajo, activable con el pulsador
P6. Bajo hasta abajo y, desde el piso inferior, realizé un
doble salto con carrera hasta una cornisa lateral donde
estaba el botdn P7. Este abria una reja en el piso superior,
asi que volvio a subir por el ascensor para extraer una ca-
ja de la pared recién abierta. Esta operacion debia reali-
zarse con rapidez, pues sino la reja volvia a cerrarse.

El Jedi mont el bloque en el montacargas y lo bajé hasta
el piso inferior (143). Ya sdlo tuvo que empujarlo hasta
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una abertura de la sala contigua, la de las barreras de
energia, para acceder a la sala de control de la menciona-
da estancia de sequridad.

Las barreras de energia formaban un camino hacia la salida
si se configuraban correctamente los ocho paneles azules
que las gobernaban (144). Cada panel tenia cuatro posicio-
nes, correspondientes a cada esquina del cuadrado, co-
menzando a contar de arriba abajo y de izquierda a dere-
cha. Por tanto, el niimero 1 es la esquina superior izquierda
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del panel, el 2, la esquina superior derecha, el 3, la esqui-
na inferior izquierda, y el 4, la esquina inferior derecha.
Tan s6lo una esquina del panel no esta iluminada. Para re-
solver el puzzle, Kenobi debia colocar esa esquina no ilu-
minada en el siguiente orden, comenzando por la pared
con tres paneles, de izquierda a derecha: 1,3 y 2. Después
se encarg hacia la pared con los cinco paneles restantes y
colocd la esquina no iluminada, comenzando por el panel
de masa la izquierda, en las siguientes posiciones:3,2,3,
2,3.

Otra forma mas sencilla de ver el puzzle se basaba en
aprovecharse de que cada panel sélo utilizaba dos posi-
ciones. Por tanto, bastaba con pulsar los paneles cuarto,
quinto, sexto y séptimo, de izquierda a derecha, para ob-
tener el mismo resultado.

Las barreras azuladas giraron convenientemente hasta
formar un pasillo central. Al otro lado, un ascensor llevaba
hasta una nueva formacion geométrica de anillos.

LA SALA DELTRONO

Nada mds traspasar la puerta roja, Amidala y Panaka se
encontraron con un cafnon de tiro apuntando hacia su po-
sicion. La Reina desactivd al androide que lo manejaba,
pero se cuido de no destruir el candn, pues podia utilizar-
lo para arrasar el grupo de androides y droidekas cerca-
no. (145) :

Las amplias escaleras ascendentes llevaban hasta un des-
cansillo elevado sembrado de droides. En la parte izquier-
da, una puerta abierta mostraba el camino hacia una cor-
nisa que recorria el exterior del palacio.

* SECRETO: La estatua al lado de la
puerta esconde en su interior un
paquete de salud. Para obtenerlo, hay
que destruir la escultura con un misil de
protones. (146)

El extremo final de la cornisa llevo a la Reina hasta la
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estancia contigua a la sala del trono. jEl momento que
tanto habia esperado estaba a punto de convertirse en re-
alidad! Rapidamente, entrd en el salon real y abrid la
puerta contraria, donde esperaba el capitén Panaka. El
guardaespaldas ayudo a Amidala a derrotar a los androi-
des que vinieron en ayuda del Virrey. (147) (148)

A

La artilleria pesada fue vital para romper la iltima linea
de defensa. Las granadas volaron por los aires, y los misi-
les de protones sembraron la destruccion en el Salon Real.
Cuando todo hubo terminado, al Virrey no le quedé mas
remedio que reconocer su derrota. jLa invasion habia fra-
casado!

EL DESTINO DE QUI-GON

-El planeta Naboo estaba a salvo, pero el futuro de la Gala-

xia dependia de la resistencia de Qui-Gon y la rapidez con
la que Obi-Wan se reintegrase a la lucha.

Nada mas abandonar el recinto de las barreras energéticas,
el joven Jedi salto al ascensor de la derecha y lo abandono
en un nuevo nivel cuyas pasarelas conectaban cuatro ani-
llos. Al final del mismo, un ascensor subia hasta el nivelin-
mediatamente superior, desde donde, por fin, bastaba un
doble salto para alcanzar la pasarela en la que habian com-
batido ferozmente los jedis durante los tiltimos minutos.

[ Micromania

Kenobi abandond el puente central, supero unas barreras
energéticas (149), y contemplo con horror la terrible es-
cena que marcaria el resto de su existencia: en un movi-
miento inesperado, Darth Maul atraveso con su filo rojizo
el estomago de Qui-Gon Jinn. (150) (151)

HETToEn) e 10 maesiro y ahora le loca morir & 1i, joven Jedi!
T P =S

La furia que renacié en Obi-Wan Kenobi apenas le sirvio
para hacer retroceder al Jedi Oscuro unos pocos pasos.
Pronto se encontraron enfrascados en un mortal combate
en el que ambos se repartian los tajos. Darth Maul se de-
fendia lanzando cajas al joven Jediy atontandolo con un
feroz rayo electrocutante. (152)

0bi-Wan esquivaba la espada de doble filo de su oponen-
te alternando saltos y estocadas. Aunque podia vencerlo
tras unos largos minutos de lucha (153), su mejor posibi-
lidad radicaba en resistir el combate hasta que Darth
Maul se situase en una pasarela, encima de un gran agu-
jero: entonces podia utilizar el Empuje de la Fuerza para
lanzarlo al abismo.

* SECRETO: En las esquinas de los
grandes escalones situados a lo largo
del recinto, hay dos paquetes de salud.
Sea como fuere, el entrenamiento de
Qui-Gon demostro ser un éxito, pues
0bi-Wan consiguio asestar un
mandoble mortal que partio al Jedi
Oscuro por la mitad. (154)

Kenobi no se pard a pensar en lo que habia sucedido, y co-
rrié a socorrer a su maestro. Era demasiado tarde. En un
tltimo aliento de vida, Qui-Gon le arranco la promesa de
que convertiria a Anakin en un Jedi. (155)
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ORIy eses enfrenar a
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La gran celebracidn posterior apenas consiguio devolver
la sonrisa al antiguo padawan, ya convertido en todo un
caballero Jedi. (156) (157) (158) (159) (160) (161) (162)

Pese a que el peligro habia pasado, Obi-Wan permanecia



intranquilo en el pilpito desde donde saludaban todos
los héroes, al lado de la Reina Amidala, resplandeciente
con un luminoso traje de hojas sedosas. Notaba una leve
distorsion en la Fuerza. Su instinto le llevé a volver los
ojos hacia el Canciller, que le devolvid la mirada.
“No, no puede ser. Esto es una estupidez. Estoy demasiado
cansado y no percibo bien los designios de la Fuerza’ se
dijo mientras se concentraba en el desfile. El Canciller
Palpatine se alejo rapidamente, mientras se esforzaba por
saludar a todos los habitantes de Theed.

J.AP

LOS TRUCOS

La Fuerza es, a veces, esquiva, o muy dificil de canalizar.
Comportarse como un verdadero Jedi exige esfuerzo y
dedicacion. El camino hacia el Reverso Tenebroso trans-
curre por senderos amplios y bien despejados, y la natu-
raleza del ser humano es vulnerable.

Para sucumbir al Lado Oscuro de la Fuerza, tan sélo hay
que activar los siguientes “cheats’, presionando la tecla
de retroceso. Una vez introducido el codigo, basta con
pulsar la tecla Enter para activarlo. Si se repite la opera-
cion, se desactiva el efecto. La mayoria de los cédigos que
proporcionan energia y armas sélo pueden emplearse un
maximo de cinco veces, por lo que conviene administrar-
los con sabiduria.

FROM ABOVE: Sittia la camara sobre la cabeza del
protagonista, en una perspectiva cenital.

NAUGHTY NAUGHTY: Nuevo posicionamiento de la
camara sobre el hombro del protagonista.

BEYOND CINEMA: Activa el modo panoramico.

1 REALLY STINK: Activa el nivel de dificultad facil.

| RULE THE WORLD: Activa el nivel de dificultad dificil.
GIVE ME LIFE: Sube al maximo la barra de energia, pero
seincrementa la dificultad del juego.

HEAL IT UP: Produce el mismo efecto que el codigo
anterior, sin incrementar la dificultad.

| LIKE TO CHEAT: Otorga todas las armas y la
correspondiente municion.

HAPPY: Proporciona mas poder al arma niimero tres, la
pistola laser de repeticion.

BUT I FEEL SO GOOD: Cambia el color del Empuje de la
Fuerza de piirpura a rojo.

PERFECTION: El Empuje de la Fuerza también mata.
TURNTABLES: Algunas criaturas cambian de tamario.
IAMQUEEN: El protagonista se convierte en la Reina
Amidala.

IAMPANAKA: El protagonista se convierte en el Capitan
Panaka.

IAMQUIGON: El protagonista se convierte en Qui-Gon
Jinn.

IAMOBI: El protagonista se convierte en Obi-Wan
Kenobi.

PERF: Modo gréfico sin texturas.

FPS: Muestra el nimero de cuadros por segundos
generados durante el juego. El valor maximo es 30 fps.
SLOWMO: Reduce la velocidad de los movimientos.
DROP A BEAT: Genera un efecto de onda en las paredes.
GURSHICK: Muestra los créditos del juego.
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NIVEL 1 B

VENTILADOR

DROIDEKAS
DROIDEKAS  efem

[]® VENTILADOR
ﬁla palabra Jedi
provienede la

expresion japonesa
Gas Jidai Geki, empleada en
I:l 4 los dramas medievales

7U que tuvieron lugar en la

INICIO época de los samurais

%x Para rodar
el Episodio I,
Rick McCallum,
el productor, ha
NAVE REPUBLICA comenzado a buscar
localizaciones en
BEL {}:; Tiinez, Italia, Portugal

yEspaiia

3% _CURIOSIDADES

BLOQUES st

I[_@ ASCENSOR

NN LEYENDA DE LOS MAPAS

S:Paquete de Salud GC: Granadas Cegadoras
SP: Paquete de Salud pequeiio R-65: Arma de réfaga R-65
PL:Pistola Laser DT: Detonador Termal
PR:Pistola Laser de repeticion R2: Androide R2
5P DTl SALA LM: Lanzamisiles d'e Protones P1,P2...: Pulfadores
|, SECRETA BG: Bolas de Energia Gunganas 1,2...: Conexiones entre los mapas

QUI-GON JINN

CAZAS
VOLADORES

CAJA —t
@,I_ SP —I_

BALCON =
ASCENSOR 1 NIVEL1D

SALA
SECRETA

1
T
PUERTA ROJA

I— FIN DEL NIVEL

v

R SCENSOR extras Nathan, el hijo del actor
Mark Hamill, Luke Skywalker
en la Segunda Trilogia, y Sofia y
Roman Coppola, los hijos del
director de cine Francis Ford
Coppola

v

?&En la pelicula actian como _T_l

- GENERADOR ASCENSORES

NEIMOIDIANO _P’
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f— TRONCO

JAR JAR

I

ﬁGeorge Lucas

empezd a escribir
el guidn de la
pelicula el 1 de ®

noviembre de
NIVEL 2 A 1994

JAR JAR BINKS

JAR JAR BINKS

INICIO

—
JAR JAR

CHARCA QUI-GON

& Los kaadu, extraiias criaturas montadas por los gunganos en <———_ FINDELNIVEL
las batallas, iban a ser las bestias encargadas de arrastrar los
“pods” hasta las pistas desérticas de Tatooine. La decisién de
George Lucas de convertirlas en nativas de Naboo obligé a los CANON DE TIRO %5 Todos los miembros del
diseiiadores a cambiar su anatomia, para adaptarla a los frios equipo de rodaje, incluido
pantanos del planeta. el director, llevaban una
chapa identificativa, para
que no se colase ningtin
intruso. Lucas disponia de
NIVEL 2 C dos modelos: una con la
/ cara de Yoda, y otra con la
de Darth Vader. Anuncié
que se pondria la de Yoda
cuando estuviese de buen
humor, y la de Vader en
caso contrario. No se le vio
con esta iltima durante
todo el rodaje

TRONCO

VEHICULO
DE —» JAR JAR BINKS
TRANSPORTE JAR JAR
BG

® | o |
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NIVEL 3 A

JEFE NASS

INICIO

ﬁiwan McGregor, el actor que da vida
a Obi-Wan Kenobi, es sobrino en la vida
real de Denis Lawson, alias Wedge, unos
de los pilotos de la Alianza mds
populares de la Segunda Trilogia

& Tres muchachos de Wisconsin que
robaron unos rollos de La Amenaza
Fantasma de uno de los cines

locales han sido condenados

a2 aiios de libertad condicional
yapagar 1200 000 pesetas de multa.
El robo de cintas, asi como la grabacién
de la pelicula desde la butaca del cine
con una cdmara doméstica, han sido
algunos de los métodos utilizados
por los piratas para obtener

copias ilegales de film
comercializadas en cintas

VHS y CD-ROM

IEZ3 Micromania

ﬁfl rodaje no estuvo exento de
incidentes. Natalie Portman resulta
herida levemente en un ojo por una
explosidn fallida de uno de los

efectos pirotécnicos; varios D S
extras se desmayaron durante

las escenas en el desierto,

eincluso una persona llegé a sufrir

un ataque al corazén

BONGO

FIN DEL NIVEL

GUARDIAS

JAR JAR

ﬁﬂ disfraz de Jar Jar Binks en el

desierto de Tatooine, utilizado para

capturar los movimientos y servir de

referencia al resto de actores, disponia

de tubos interiores de agua congelada

para que el actor Ahmed Best pudiera

soportar los mds de 50 grados de O
temperatura que reinabq en

el exterior

NIVEL 3 D

PUERTA CON SIMBOLO ROJO

GUNGANO




TANQUE

ﬁlln obispo de México ha recomendado a sus feligreses que no ‘ NIVEL 4 C
acudan a ver La Amenaza Fantasma, por considerarla una ‘

imitacién inmoral del Antiguo Testamento. A la Iglesia mejicana
no le gusta la concepcién virginal de Anakin, ni tampoco el que
algunos personajes le aclamen como “el Elegido” Iguaimente, .'\
también encuentra sospechosa la similitud entre S E
la Fuerza y el Espiritu Santo. e EI PALACIO
George Lucas se defiende argumentando sotpa0os | @ (o ) FINDELNIVEL
que todas estas referencias no son patrimonio \ — _|_§|
de la religidn cristiana, pues también SOLDADO —p | BALCONES D" EANGO
se dan en otras muchas creencias \ pr LIt

PR t SPT,

TANQUE
CATARATAS ” ’” H

|<U Iﬁ] = 3% Delos 2200 planos
que componen «<La

|:| oo ED D = :::;:qza Fantasma»,
s incorporan

M CARNNOROS D E & | escenas retocadas por

0 s e ordenador. Peliculas

P [ como «Titanic» 0
«Armaggedon»

LAGO apenas llegan a los
500 planos digitales

NIVEL 4 A

SOLDADO HERIDO

VEHICULO
MTT

1

®
NIVEL 4 B

o] LEYENDA DE LOS MAPAS

ﬁ X! - ’ S: Paquete de Salud GC: Granadas Cegadoras
Para construir los casi 70.e5ter’mnos present.es enla SP:Paqueterle Saludpequeiio R-65: Arma de réfaga R-65
pelicula, se levantd una carpinteria en los estudios de Leavesden PL: Pistola Ldser DT: Detonador Termal

donde mds de 100 carpinteros trabajaron sin parar durante PR: Pistola Laser de repeticin R2: Androide R2
varios meses LM: Lanzamiisiles de Protones P1,P2...:Pulsadores
BG: Bolas de Energia Gunganas 1,2...: Conexiones entre los mapas

BARRICADA
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PRISIONERO —>I DT
S

PR

R2

l

TANQUE

"N s0LDADO
HERIDO

BOBINA FUSION

DE NABOO

BALCON

ESTATUA
l

PUENTE

NIVEL 5 A

LM

ﬁ Pese ser el principal impulsor de la tecnologia digitalyeluso  ~icio
de ordenadores aplicados al rodaje de las peliculas, George
Lucas todavia escribe los guiones a Idpiz, en un viejo block de

notas con anillas

CUERDA

/

HANGAR
FIN DEL NIVEL

.~ DROIDEKAS

o~ rente

g:%Seglin Stuart Freeborn,
el creador de Yoda, los ojos
del muieco fueron
copiados del rostro del
mismisimo Albert Einstein

ﬁBantan Books ha

pesetas por los derechos de

las novelas basadas
CORNISA =%

pagado 6 000 millones de I-j

en el Episodio I,
hasta el aiio 2 010

DROIDE VOLADOR

=

HOMBRE

FUENTE

NIVEL 5 C

LEYENDA DE LOS MAPAS

S:Paquete de Salud

SP: Paquete de Salud pequeiio
PL:Pistola Laser

PR: Pistola Laser de repeticion
LM: Lanzamisiles de Protones
BG: Bolas de Energia Gunganas

GC: Granadas Cegadoras

R-65: Arma de rafaga R-65

DT: Detonador Termal

R2: Androide R2
P1,P2...:Pulsadores

1,2...: Conexiones entre los mapas
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ANDROIDES

& “George, alcdnzame
el R2-D2” Con estas
palabras, Walter Murch,
diseiiador de sonido de
la pelicula

@ «American Graffiti», le

decia al director que le
alcanzase el Rollo 2,
Didlogo 2, durante unas
pruebas de sonido. A
Lucas le gusté el
nombre, y bautizé asi a
uno de sus androides.




NIVEL 6

ﬁl]l igual que ocurrié en el
POD DE ANAKIN oooo | |__| | rodaje de la primera pelicula,
AR PAD:‘;'; s veinte aiios atrds, una tormenta
ESCLAVOS BINKS NINO destruyd el decorado de Mos
JEnDA Espa, en el desierto de Tiinez.
3 Durante el vendaval de lluvia y
- o viento los motores de aviones
viejos, utilizados para diseiiar
los “pod?; fueron desplazados

SP
MAQUINA ‘ cusamﬁ“““
L~ O_ - ] O mds de 100 metros, pese a que

O— GALLEAZUL, | HONVERTIDDR algunos pesaban mds de 2 000
VENDEDOR kilos

MAWHONIC

WATTO)  CALLE NARANJA

CUERDA =9

ﬁ Era tanto el calor que

N | A reinaba en el desierto de Tinez,
- VERDURAS SP | gar que el rodaje comenzaba a las

cuatro de la maiiana, y a la una

DE COMBUSTIBLE de la tarde debian dejarlo todo.

. Algunos técnicos consiguieron

MORADORES DE LAS ARENAS  Trefr un huevo sobre la cabeza

‘ ﬁ Para el papel de Anakin Skywalker fueron metdlica de R2

seleccionados mds de 3 000 niiios, antes de optar por icio | NAVE

el joven actor Jake Lioyd

MORADORES DE CAPACITADOR DE
LAS ARENAS IGNICION

ﬁ La atencidn por el
detalle llevé a repetir mds

s de 30 veces, a peticion del
FIN DEL NIVEL propio Liam Neeson, una
escena en la que Qui-Gon
= Jinn azuzaba a un gopic,

POD DE ANAKIN una especie de camello
CRADAS | utilizado a modo de
montura. Liam no estuvo
JABBA ; conforme hasta que
CANTINA pronuncié el cldsico “tchk,
tchk” al estilo de John
T Wayne, en las
DARTH MAUL @ peliculas de
5 vaqueros

FOSO
JABBA

SONDAS DE
BUSQUEDA

TAQUILLAS TWILEK
ANABAR

VENDEDOR
CHOKIE

INICIO

%:é Huttese, el lenguaje hablado
vorsnoresoe  POrJabba el Hutt y toda su ‘
LASARENAS  especie, estd inspirado en el ‘ INICIO
lenguaje de los incas, el catua
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& En la escena del Senado Galdctico aparecen tres PULSADORES

ETs, en homenaje a la entraiiable pelicula de Steven ROJOYAZUL  DROIDE
Spielberg ASCENSOR —— _ L — PROTOCOLO

—

DROIDE @
D

E
PROTOCOLO

TURISTAS

R2
PLATAFORMA e
AEROTAXI
+ A b
I‘_\;I ] .

RECEPCIONISTA
NIVEL 9 A !
VENDEDOR DE BILLETES NIVEL 9 B

LEYENDA DE LOS MAPAS

S:Paquete de Salud GC: Granadas Cegadoras

SP: Paquete de Salud pequeio R-65: Arma de rafaga R-65

PL: Pistola Laser DT: Detonador Termal

PR: Pistola Laser de repeticion R2: Androide R2

LM: Lanzamisiles de Protones P1,P2...:Pulsadores

BG: Bolas de Energia Gunganas 1,2...: Conexiones entre los mapas

COMPRADOR DE
BINOCULARES

ASCENSORES
Va4

>

— LLAVE BLANCA NIVEL 9 D

ZONA
COMERCIAL

@ ASCENSOR (ROJO)
o =L

PUERTA
BLANCA

% Los tres wookies que aparecen REINA] &
brevemente en el Senado de Coruscant son el Rick

propio Chewbacca de la Segunda Trilogia, al f McCallum, el
que se le afiadié y quité pelo para dar lugar a LLAVE ROJA productor del
tres criaturas diferentes film, actia de
figurante como
ASCENSOR uno de los

guardias del
H IJ senador
& 7 Paipatine
L
MENDIGO
©

HOMBRE_
CONTRASENA

L e

PR

NIVEL 9 C

IEE} Micromania




PUERTA CON

ASCENSOR

CONTRASENA

— K

\ MERCENARIO
DE
CORUSCANT

A

N

FIN DEL
NIVEL

ASCENSOR

?35 La primera escena
queserodd dela
pelicula fue el
encuentro de los Jedis
con el canciller
Valorum en Coruscant

I"'q, GENERADOR

M

®

b SOLDADO
~ HERIDO

7/ N\

DRO

CANON

O

IDEKAS

7 ANNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNN ==

I

W PUERTA ROJA

NIVEL 10 A
CANON

/
d

1

335 “Un dia visité el
apartamento de un
amigo, y me di cuenta
de que el ventilador del
techo estaba
estropeado, pero
emitia un interesante
zumbido.
Inmediatamente
deduje que era un buen
sonido para un campo
de fuerza. Asi que lo
grabé, lo alteré
ligeramente, y se
convirtié en el sonido
de los campos de fuerza
de la batalla de
Naboo.”

Ben Burtt, disefiador
de sonido de
lapelicula

e
Il
LM

=

FUENTE

DROIDE
BUSCADOR

HANGAR

S
PR
INICIO

PRISIONEROS

FUENLE@

7 7

/

R2
MALOS

IS

ESCUDO DE
ENERGIA

SE HUNDE ~]

| FIN DEL NIVEL

BARRERAS DE
ENERGIA

ﬁ En un primer momento, Ray Park solamente
iba a doblar al actor encargado de darvida a
Darth Maul en las escenas de lucha. Cuando
Lucas lo vio desenvolverse con el maquillaje
puesto, decidié darle el papel completo
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ASCENSOR

i_é CAJA

1 Piso
‘ INFERIOR

PUERTA ROJA

PANEL DE CONTROL
ROJO

©) _EA
= | — CAA

'
BSTATUA =]

SO

LLAVE ROJA

PI
SUPERIOR

O O

i)

L

DROIDEKA

LLAVE AZUL

LLAVE BLANCA

PANEL DE CONTROL

4

AZUL

.l DROIDES

P1 == SOLDADO =}

INICIO

ﬁ El amenazante tatuaje rojo y negro que luce Darth Maul en el rostro

CANONES

estd inspirado en las pinturas de guerra de algunas tribus de Brasil

LEYENDA DE LOS MAPAS

S:Paquete de Salud

| SP:Paquete de Salud pequefio
; PL: Pistola Laser

| PR:Pistola Laser de repeticion
‘ LM: Lanzamisiles de Protones
i BG: Bolas de Energia Gunganas

X Micromania

GC: Granadas Cegadoras

R-65: Arma de réfaga R-65

DT: Detonador Termal

R2: Androide R2
P1,P2...:Pulsadores

1,2...: Conexiones entre los mapas

(

%2 El familiar
zumbido de la

ASCENSOR

ﬁ Durante el rodaje

se estropearon mds

de 300 espadas Idser

de pldstico, utilizadas

en los ensayos y en

la filmacidn de las escenas
de lucha

NIVEL 11 C

' BARRERAS
DE ENERGIA

i N\

NIVEL 11 B

FIN DEL JUEGO

I

LT

D

I
ASCENSOR

espada Idser ha sido
grabado utilizando un
viejo proyector y un
televisor estropeado

= PANELES

gﬁlas escenas del palacio de Theed estdn rodadas en el
Palacio Real de Caserta (Italia). La larga escalera de la
pelicula dispone de 116 escalones, y fue tallada
directamente en un tinico bloque de piedra




Cuando George Lucas decidio regalarnos la nueva trilogia, al fin, fue porque supo que habia llegado el momento. Muy «Star Wars». «El Retorno del
Jedi» se estrend en 1 983. Dieciséis afos de paréntesis: Lucas estaba ocupado con otras cosas, desde luego. Pero hay otra razén para esta tan larga y
sufrida espera. El liston tecnoldgico y visual alcanzado por la primera trilogia era tan alto que hicieron falta todos estos anos, y peliculas como
«Parque Jurasico», para que su fabrica de efectos visuales, la IL&M, Industrial Light and Magic, estuviera preparada. v

®
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Dos animados Un caza estelar
aliens charlando ™ delafuerza
antes de las aérea de Naboo
carrerasde en la batalla
vainas-tanque. - contra las .
¥ fuerzas de la / " BebulbA ¥ ; ersonaje super

Federacion. 7 . : ligueliAngel Fuertes se en!

0s Jedis oscuros de la Amenaza.
na cnn Coruscant de fondo,

Una bella vista de la ciudad
submarina Otoh Gunga,

generada enteramente por
ordenador, de inspiracion Deco.

Los dos caballeros
Jedi con sus sables
laser.

El joven Obi-Wan agarrado a un
saliente en up pozo interminable . R, e
medlante un efecto visual - v | . g : ; -

I;a reina Amidala
en lasala del trono.

= g
El simpatico aﬁﬁor Watto
merodeando alCaballero Jedi.

La cabeza
esculpida de Jar Jar
que aparecia en

cualquier lugar del

2 plato, en este caso
para medir la

sombra que Se

~* proyectaba sobre
el personaje.
T

La Amenaza Fantasma
ha representado la
emergencia de los extras
digitales fotorrealistas.
En la batalla entre
gungans y droids
participan mas de 8 000
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Nuevamente se utilizoé MAYA para
las explosiones en millones de piezas.
Segtin Habib Zargapour, supervisor
de efectos visuales “la destruccion y
deformacion requerida en el choque
de una vaina-tanque a reaccion es
extremadamente compleja desde el
punto de vista de la Infografia.

El reto més grande era que todos los
elementos que aparecian en la esce-
na eran interdependientes”.

JAR JAR, BOSS NASS Y SEBULBA

Estos son los personajes digitales
mds sugerentes y que mas aparecen
en «La Amenaza Fantasma». Jar Jar,
a veces cargante, trajo de cabeza a los
animadores para conseguir reflejar
de modo coordinado el movimiento
de las orejas, con el resto del cuerpo
y sus ropas. Por poner dos ejemplos,
los disenadores tuvieron que hacer
un modelo de los musculos faciales y
de todo el cuerpo para que pudieran
entender cémo se movia Jar Jar. Fue
necesario programar un algoritmo de
movimiento expresamente para este

. "
ol

insidioso personaje. Todavia tuvieron
que engordarle los labios y cambiar
partes de su aspecto hasta que consi-
guieron después de un mes que se
moviera apropiadamente. Pero falta-
ba la ropa, ese chaleco corto que lle-
vaba. En IL&M tuvieron que tratar
la ropa como si de otro personaje
animado se tratara, mediante puntos
de control en muy diferentes zonas
de la misma para conseguir “la
caida” correcta. Hay que pensar que
Jar Jar aparece en 400 escenas dife-
rentes con sus terribles orejas vola-
doras. En una de ellas, realmente
complicada, acompariado y abrazado
a Boss Nass, el rey Gungan, que con
su caracteristico movimiento de la
boca también dio que hablar.
Mediante un proceso que en IL&M
se conoce como “enveloping”, se ani-
maba la propia piel de los personajes.
Sebulba, el piloto alienigena que se
enfrenta con Anakin en la carrera de
pods, fue responsabilidad del espafiol
Miguel Angel Fuertes, él, como cada
jefe de animacién, supervisaba un

personaje principal. Sebulba andaba
con las manos y agarraba las cosas
con los pies. Ademds debia de exhibir
una fuerte personalidad con un
amplio rango de expresiones faciales
diferentes. Un buen reto para un ani-
mador digital.

CLONES Y MONSTRUOS MARINOS

En la estampida que se produce en el
Bosque de Naboo al tomar tierra las
naves del ejército de la Federacion
aparecen hasta 35 criaturas en una de
las secuencias. Todas ellas se derivan
de un modelo de malla de alambre de
un perro de la base de datos de
IL&M. En la estampida se aplico la
herramienta Coreography utilizada
en la batalla del tercer acto. Se dupli-
caban los modelos de criaturas y
naves de asalto, de aspecto de loco-
motora, y seguian una carrera en
estampida, cada uno por un camino
marcado digitalmente. 1 024 cabinas
componian la siniestra Cdmara del
Senado, cada una conteniendo de 3 a
5 personajes, la mayoria de ellas

 Sin ordenadores j'a?m'a's se hubiera podido obtener la fantastica carrera
~ devainas-tanque en el circuito de Mos Espa

Laincreible Nathalie Portman en el
personaje de la Reina Amidala.

)
"

clonadas digitalmente. Las cabinas
voladoras que se situaban frente a la
cabina central del canciller si se cons-
truyeron fisicamente, pero las que se
ven en la pelicula son una combina-
cién de modelos 3D por ordenador y
modelos reales.
Otra de las fantasticas escenas de la
pelicula sacadas directamente de la
imaginacion de George Lucas a la
pantalla, via ordenador, es el viaje
desde la ciudad submarina de los
Gungans a través de las peligrosas
profundidades marinas de Naboo.
Excepto por los cortados acantilados
submarinos que eran en realidad una
gran maqueta de gomaespuma pinta-
da. Nuevamente se combinan las
maquetas reales con los modelos de
ordenador y actores virtuales y rea-
les de un modo perfecto. Todo por el
espectdculo y por la historia.
Gracias a las tecnologias digitales
tenemos de nuevo «Star Wars». Sélo
podemos decir que somos afortuna-
dos, porque nos encanta.

AS.G.
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Pese a que ni LucasArts ni Nintendo han anunciado algiin simulador o arcade de naves basa-
do en el Episodio |, gracias a la magia de los parches y los cddigos secretos, ya es posible pilo-
tar la flamante nave durea de la Fuerza Real de Naboo, el modelo N-1, en el juego «Rogue
Squadron». Una vez activado el truco, tan s6lo hace falta completar un nivel para que la nave
aparezca en el hangar, preparada para una proxima mision.

El caza N-1, fabricado por el Cuerpo de Ingenieros Espaciales del palacio de Theed, es unaau-
téntica obra de arte del disefio aeronautico. Sus depuradas lineas demuestran el gusto por la
belleza de los habitantes de Naboo. Basado en una configuracion tipo J, dispone de una eslora
de 11 metros, una unidad R2 de apoyo, y dos motores subluz radiales ecoldgicos, pensados pa-
ra reducir la contaminacion. Esto se consigue mediante una terminacién en punta de los mis-
mos, que le dan ese aspecto tan caracteristico. Esta prolongacion alberga unos modulos de ca-
lor donde circula un liquido refrigerante que reduce el exceso de temperatura. El mayor soporte
de calor permite crear unos motores mas elaborados que contaminan menos.

Elacabado cromado de parte de la nave, pintado a mano, es tan sélo un elemento decorativo y
refleja la afiliacion real de los escuadrones N-1. Solo la nave de la Reina Amidala esta comple-
tamente cromada. Aunque en una situacion real el caza N-1 apenas resistiria diez sequndos
frente a un caza TIE del Imperio, construido tres décadas después, se ha ajustado su mecanica
de vuelo para afrontar los distintos niveles de «Rogue Squadron» con alguna garantia de éxito.

« VERSION PC:

Es necesario descargar un fichero que ocupa 1.25 MB de la pagina web de LucasArts, en la di-
reccion www.lucasarts.com/products/rogue/default.htm

Este parche también corrige algunos fallos en equipos que disponen de tarjetas aceleradoras
3D Voodoo 3 y Banshee. En el momento de redactar esta guia, el parche sélo funciona con las
versiones inglesa, francesa y alemana del juego, aunque LucasArts ha prometido una ver-
sion internacional para el resto de paises.

- VERSION NINTENDO 64:

Para activar la nave, teclear la palabra HALIFAX? en el apartado Passcodes. Seguidamente,
pulsar “Enter Code” y teclear 'YNGWIE! Volver a seleccionar “Enter Code” para que el truco
surta efecto. Para borrar la nave, teclear HALIFAX? como primer “Passcode’, y cualquier otra
palabra como segundo.

I Micromania
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STAR WARS.EPISODE I: INSIDER’S GUIDE

= Compaiiia: LucasArts. 1999 © Disponible: PC, Mac » Género: Enciclopedia interactiva
» Idioma: Voces y textos en inglés * Requisitos minimos: Pentium 133, 16 MB de RAM, Windows
95/98, (D-ROM 4X.

STARWARS

INSIDER'S GUIDE

[T

I Tebing e Sy &
e e 1

Solo una compaiia de soft dirigida por George Lucas puede crear una enciclopedia interactiva
basada en el Episodio I, con la seriedad y exactitud que el evento requiere. «Star Wars Episode I.
Insider’s Guide» reiine en dos CD-ROMs todas las respuestas que un fan de la pelicula puede ha-
cerse. Incluye decenas de secuencias de video, mas de 2 000 fotografias, entrevistas con los pro-
tagonistas y los creadores de los efectos especiales, los secretos del rodaje, descripcion detallada
de personajes, tecnologia y naves, un concurso de 400 preguntas para repasar lo aprendido y un
glosario con mas 500 términos.

La enciclopedia se divide en 9 secciones: Personajes, Tecnologia, Vehiculos, Lugares, La Pelicula, La
Saga, Entre Bastidores, Universo Expandido, y Glosario.

«Insider’s Guide» es también una compra obligada para aquellos fans que aborrecen a Jar Jar
Binks, pues incluye un curioso juego en el que es posible estrujar, explotar y aplastar al gungano
de varias formas diferentes, en la chatarreria de Watto. Un pequeiio detalle que muchos aficio-
nados agradeceran...

STAR WARS. EPISODE I: PIT DROIDS

* Compaiiia: Lucas Learning/UBI Soft. 1999  En preparacion: PC, Mac * Género: Puzzle.

La continuacion de «The Gungan Frontier» tiene como protagonista a los pequenos androides
mecanicos utilizados para reparar los“pods” de Tatooine. Watto ha adquirido un impresionante
cargamento de estos robots, pero pronto se da cuenta de que slo sirven para trabajar en las ca-
rreras. La mision del jugador consiste en llevar a los androides desde la nave de carga hasta las
pistas. Tendran que sortear infinidad de obstaculos en la nave de transporte, el desierto de Tato-
oine, la tienda o la chatarreria.

Para superar cada nivel, se dispone de un niimero limitado de baldosas con distintas funciones
que actiian sobre los robots, indicandoles el camino a seguir, asi como otras acciones necesarias
para dirigirlos hasta la salida. Existen mas de 300 rompecabezas que se pueden ampliar gracias al
disenador de niveles incluido.




«La Amenaza Fantasma» es el primero de una larga lista de titulos que LucasArts
tiene pensado editar durante los proximos tres afios, hasta el estreno del Episodio
II. De forma simulténea, se han comercializado otros dos programas, y han sido
anunciados varios mas que se pondran a la venta a lo largo de 1999.

STAR WARS. EPISODIO I: RACER

* Compania: LucasArts. 1999 « Disponible: PC, Nintendo 64 « En preparacion: Gamehoy Color.

* Género: Arcade de Carreras * Idioma: Traducido y doblado al castellano = Multijugador: Red

* Requisitos minimos: Pentium 166,32 MB de RAM, Windows 95/98; tarjeta aceleradora 3D con 4
MB de RAM compatible Direct3D, CD-ROM 4X.

«Star Wars. Episodio |: Racer» es un tributo a las consolas, fruto del acuerdo que LucasArts man-
tiene con Nintendo para publicar al menos un titulo al afio para Nintendo 64.

Setratadeun endiablado juego de carreras inspirado en la escena mas frenética de la pelicula:la
competicion de“pod” en el Planeta Tatooine.

«Racer» dispone de mas de 20 circuitos en 8 mundos diferentes. Se puede participar en una
carréra simple o en un torneo que exige clasificarse entre los cuatro primeros para pasar a la
siguiente carrera. En funcion de la posicién obtenida, el premio es una determinada cantidad
de dinero, indispensable para comprar nuevas piezas del “pod” en la tienda de Watto o en la
chatarreria. Cada carrera ganada también da acceso a un nuevo vehiculo. Existen 21 pods
muy diferen}es.

Sentir el viento en la cara a 950 kilometros por hora, sentade en una fragil carcasa de metal arras-
trada por dos potentes cohetes a reaccion es, sin duda, una experiencia inolvidable.

DARK FORCES I11: 0BI-WAN

« Compania: LucasArts. 2 000 = En preparacion: PC « Género: Arcade.

LucasArts todavia no ha facilitado ninguna informacion sobre el proximo juego basado en el Epi-
sodio I. Al tratarse de la continuacion de «Jedi Knight», sera un arcade en primera/tercera perso-
na donde los combates con espada tendran un protagonismo especial.

STAR WARS. EPISODE I:YODA'S CHALLENGE

¢ Compania: Lucas Learning. UBI Soft. 1999 ¢ En Preparacion: PG, Mac = Género: Educativo.

Yoda es, sin duda, el maestro ideal para ensenar a los pequeiios cualquier materia. «Yoda’s Cha-
llenge» se aprovecha de esta circunstancia para ampliar los conocimientos basicos de una ma-
nera divertida. Desde la camara del Concilio de Coruscant, el maestro Jedi propondra a los jovenes
mayores de 6 anos diversos retos matematicos, musicales y de habilidad basados en los persona-
jesy escenarios del Episodio I

Siempre que los mds pequeios no copiensumanera de hablar —“esta comida mala es”—, «Yoda's
Challenge» puede convertirse en un interesante desafio.

STAR WARS. EPISODIO1: THE GUNGAN FRONTIER

* Compania: Lucas Learning. UBI Soft. 1999 « En preparacion: PC, Mac * Género: Educativo.
e |dioma: Traducido y doblado al castellano.

Lucas Learning, compania hermana pero independiente de LucasArts, lleva mucho tiempo desa-
rrollando juegos educativos para nifios. La avalancha publicitaria de la pelicula ha llevado a UBI
Soft a comprar los derechos de distribucion en el mercado espaiiol. La multinacional francesa
tiene pensado traduciry doblartodas las futuras producciones de Lucas Learning.

El primer titulo anunciado recibe el nombre de «The Gungan Frontier», un juego de estrategia me-
dioambiental recomendado para nifos mayores de 9 afos.

En el papel de Obi-Wan Kenobi, la Reina Amidala o Jar Jar Binks, el jugador debe restaurar el equi-
librio ecolégico de una de las lunas de Naboo. Para ello, necesita controlar la reproduccion y ali-
mentacion de las especies animales y vegetales del planeta.

Almismo tiempo que descubre las fantasticas criaturas y disfruta con los paisajes y los personajes
de [a pelicula, el nino asimila los mecanismos que gobiernan la Naturaleza, como un primer paso
para aprender a quererla y respetarla.

Un juego para los mas jovenes de la casa cuya calidad y atractivo también llamara la atencion de
los mayores.

| Micromania



a saga cinematografica de «La Guerra de las
Galaxias» ya forma parte de la Historia del Gi-
ne. No es aventurado afirmar que George Lu-
cas“invento” o, mas acertadamente, “resuci-
t6” el género de la ciencia-ficcion, cuando las
peliculas de este tipo apenas recaudaban
unos cientos de miles de délares en taquillas
Su empresa de efectos digitales, dndustrial
Light & Magic o IL&M, también ha revolugionado la creacion
de los efectos especiales. Decenaside peliculas han contratado
sus servicios y han cambiado la forma de mostrar al gran pi-
blico escenas que;hasta hace unos aiios, eran imposibles de
recrear enjapantalla.
«StarWars» es, por tanto, una referencia ineludible en la His-
toriadel Séptimo Arte. Pero hay otro sector en el que su pre-
Sencia ha sido mucho mas importante: el de los videojuegos.
Mientras que las peliculas de la saga tan sélo cubren una parte
del segmento cinematografico —el-que hace referencia a las
peliculas de fantasia y ciencia-ficcion, o aquellas que incorpo-
ran algun tipo de efecto especial-, los juegos basados en «La
Guerra de las Galaxias», por si solos, son capaces de escribir la
Historia de los Videojuegos. No en vano, todos los ordenado-
res, consolas y maquinas recreativas de la historia, casi sin ex-
cepcion, han disfrutado de algiin titulo basado en la Segunda
Trilogia. Lo mismo puede aplicarse a los géneros y técnicas de
programacion que han estado vigentes durante las tltimas
dos décadas: arcades, aventuras, juegos de lucha, graficos vec-
toriales, sprites en 2D, graficos 3D acelerados. ..
Revisar la amplia programoteca de «Star Wars» es, pues, una
excelente forma de descubrir la evolucidn de los videojuegos.
Un emocionante viaje a la prehistoria del software lidico, cuya
continuacion esta asegurada, al menos, durante los préximos
cinco aiios, en los que los Episodios I y 11l engrosaran una bio-
grafia tinica en su género.
Antes de retroceder en el tiempo casi veinte aiios, conviene
tener en cuenta un par de detalles: las fechas que aparecen
en la siguiente guia se corresponden con la primera version
del juego. Otras conversiones citadas pueden haberse publi-
cado en aios posteriores. Igualmente, la traduccién de las
voces y los textos hace referencia a la version para PC. Otras
variantes para PlayStation y Nintendo 64 sequramente no
han sido traducidas.
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THE EMPIRE STRIKES BACK

* Compania: Parker. 1982 = Disponible: Atari 2600, Intellivision * Género: Arcade © Idioma: Inglés.

Qué mejor forma de comenzar este apasionante recorrido histérico
que hacerlo con una curiosidad: el primer juego basado en la trilo-
giade «La Guerra de las Galaxias» no estaba ambientado, como ca-
bria esperarse, en la primera pelicula, sino en la sequnda: «El Im-
perio Contraataca». La primera consola doméstica que alcanzo
fama mundial, el modelo 2600 de Atari, tuvo el privilegio de dis-
frutar de esta primera version lidica, un afio antes, incluso, que la
version para las maquinas recreativas.
«The Empire Strikes Back» se inspira en una de las primeras escenas
del film: la batalla contra los temibles AT-AT, en el planeta helado
Hoth. Al estilo de los arcades de la época, el jugador, montado en el
deslizador, debe abatir infinitas oleadas de temibles robots an-
dantes del Imperio, hasta que las vidas se le terminan.Y eso es to-
do. Sencillo y adictivo hasta rayar la locura.
Gozaba de unos excelentes graficos, dadas las posibilidades de la
consola, y obtuvo un notable éxito de ventas en todo el mundo,
animando a los programadores de distintas compaiiias a comprar
lalicencia de las peliculas para crear todo tipo de juegos en las dis-
tintas maquinas existentes. Una nueva fiebre habia comenzado.

DEATH STAR BATTLE

~AOr=E

* Compania: Parker. 1983 * Disponible: Atari 2600, Atari 5200, ZX Spectrum * Género: Arcade * Idioma: Inglés.
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Las consolas de Atari dominaban el mercado al principio de la dé-
cada de los ochenta. Al igual que ocurri6 con «The Empire Strikes
Back», sus dos modelos mas emblematicos tuvieron el honor de pu-
blicar las primeras conversiones de El Retorno del Jedi, esta vezsi, el
mismo aiio de su estreno.

«Death Star Battle» ofrece los mandos del Halcon Milenario a todo
aquel valiente piloto dispuesto a destruir la segunda Estrella de la
Muerte. En

los primeros

niveles, el

jugador debe eliminar las oleadas de cazas Tie mientras Han,

Luke y la princesa Leia desactivan el escudo de Endor. Mas
tarde, el inevitable viaje al interior de la Estrella de la Muer- -

te termina con la explosion final que pone fin ala pelicula.

Pese al éxito del filme, el juego pasé completamente desa- =

percibido entre los aficionados, al no ofrecer alicientes sufi- -
cientes para su compra, dada la escasez de niveles.
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* Compania: Atari. 1 983 « Disponible: Recreativa, Atari
2600, Atari 5200, Atari 400, BBCB, Colecovision,
Commodore 64, ZX Spectrum, Amstrad CPC, Atari ST, Amiga.
* Genero: Arcade * Idioma: Inglés.

Apenas seis anos
después del estre-
no de la primera
pelicula, cuando
maquinas recreati-
vas del renombre
de «Galaxian» o
«Pacman» habian
comenzado a forjar
una nueva cultura del videojuego, Atari aposto sobre seguro
con la conversion de «La Guerra de las Galaxias». Casi de for-
ma inmediata, se convirtio en uno de los primeros éxitos de
las maquinas arcade a nivel mundial, merced a dos elemen-
tos revolucionarios: el uso de graficos en 3D, y el espectacular
diseno de la maquina, cuyo asiento simulaba la cabina de un
caza X-Wing.

«Star Wars» utiliza graficos 3D vectoriales para ofrecer una
perspectiva en primera persona, en la que el jugador se con-
vierte en el mismisimo Luke Skywalker, dispuesto a derrotar
al terrorifico Darth Vader y su temible Estrella de la Muerte.
El control de la nave es semiautomatico, al estilo de «Rebel
Assault», pues es pilotada, supuestamente, por R2-D2, por lo
que todo se reduce a mover un punto de mira por la pantalla
con el que se derriban a los objetivos.

Tras abatir a una oleada de cazas Tie, el X-Wing se introduce
en el famoso canon de la enorme superestructura. Si consi-
gue evitar los ldseres y cazas perseguidores, se alcanza el
punto culminante del juego: el lanzamiento del torpedo. Al
introducirse por un pequeno conducto, produce la reaccion
en cadena que termina con la Estrella de la Muerte.

La banda sonora de John Williams y las voces digitalizadas,
nunca oidas hasta ese momento, terminan de recrear laam-

bientacion ne-
cesaria  para
revivir la pelicu-
la mas famosa

de la historia de

una manera | z "”u {l
convincente. x
Atari lo habia

conseguido. 5

.l....................0....................O.........‘......O..'.........C

na decada lejana, muy, muy lejana...

STAR WARS

JEDI ARENA

» Compania: Parker. 1983 < Disponible: Atari 2600. « Género: Arcade de habilidad * ldioma: Inglés.

A medida que las conversiones de la trama de los filmes se completan, los progra- = R, <
madores comienzan a centrarse en escenas famosas para recrear nuevas entregas, E. =
una tactica muy habitual en afos posteriores.
«Jedi Arena» se inspira en la famosa secuencia de la primera pelicula, en la que Lu-
ke Skywalker entrena sus habilidades Jedi en el Halcon Milenario, deteniendo con i
—— — su espada de luz los disparos de Z
& | un pequeno robot esférico.
== = En cierto modo, se trata de una | O |
I ,.r"' especie de machaca-ladrillos,
e £ R
& pues el droide dispara un rayo electrocutante que Luke debe desviar con la espada.
Si falla, el rayo destruye una porcion de su escudo. El juego termina cuando éste
desaparece por completo y el disparo alcanza al aprendiz Jedi.
TG | Un divertido desafio que tampoco alcanzo el éxito esperado debido a su monotonia

El primer videojuego
basado en la famosa
trilogia «Star Wars» no
estaba ambientado,
contra todo prondstico,
en la primera pelicula,
sino.en «El Imperio
Contraataca»

Atari dio el campanazo
en 1983 con «Star
Wars», utilizando
graficos vectoriales
para plasmar la batalla
en pro de destruir la
malvada Estrella de la
Muerte

y escasa calidad grafica.

RETURN OF THE JEDI

* Compania: Atari. 1984 ¢ Disponible: Recreativa, Commodore 64, ZX Spectrum,
Amstrad CPC, Atari ST, Amiga ° Género: Arcade © Idioma: Inglés.

Pese a latremenda repercusion
de su anterior maquina recrea-
tiva «Star Wars», Atari decidio
cambiar los primitivos, aunque

% 7] efectistas graficos vectoriales,

v"/‘ V. por sprites 2D y perspectiva iso-

f 1 1 métrica, para recrear un arcade

) Gauoige. 1 basado en El Retorno del Jedi
2 vov s e dtsau ia@ " mucho mas elaborado que el

anterior.

Todas las escenas mas impor-
tantes del filme se encuentran
aqui: la trepidante carrera de
motos voladoras en el bosque
de Endor, la batalla de los
Ewoks contra los gigantescos
AT-ST, 0 el asalto final a la Estre-
lla de la Muerte. Pese a ello, la
repercusion obtenida fue me-
nor que en anteriores intentos, pues el desarrollo de los niveles apenas varia, y la
perspectiva isométrica no permitia demasiadas alegrias en el diseno de las fases.

© 1984 LUCASFILM AND ﬂlﬂR
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THE EMPIRE STRIKES BACK

 Compaiiia: Atari. 1 985 © Disponible: Recreativa, BBC B, Commodore 64, ZX Spectrum, Amstrad CPC, Atari

-t
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%

ST, Amiga © Género: Arcade de naves en primera persona © Idioma: Inglés.

El fracaso de «Return of the Jedi» obligé a Atari a plante-
arse una nueva estrategia para realizar la conversion a
los arcades de la ultima pelicula que faltaba: «El Imperio
Contraataca».

Lejos de ofrecer un nuevo salto evolutivo, como era la nor-
ma habitual de la compania por aquellos afios, «<The Empire
Strikes Back» fue un calco casi insultante de la primera ma-
quina, «Star Wars». De hecho, el aspecto grafico y el desa-
rrollo de los niveles no ha variado en absoluto, pues se tra-
ta del mismo codigo al que solo se le cambio la apariencia
de los enemigos.

Para completar el juego, en funcion del nivel de dificultad,
es necesario destruir un nimero determinado de sondas
enviadas por Darth Vader, derribar a los tradicionales AT-
AT, asi comoa las oleadas de cazas Tie en elinevitable cam-
po de asteroides.

Como consecuencia de estasequedad de ideas, la siguiente

maquina recreativa basada en «La Guerra de las Galaxias» |

no vio la luz hasta casi una década después.

STAR WARS

= Compania: Lucasfilm. 1991 « Disponible: Nintendo NES, Gameboy, Master
System © Género: Arcade * Idioma: Inglés.

El fracaso de las tltimas pro-
ducciones motivo que la sa-
ga de «Star Wars» permane-
ciese estancada durante
varios anos, hasta la arrolla-
dora irrupcion del gigante
Nintendo en el mercado de
las consolas.

Cuando el modelo NES de 8
bit y la portatil Gameboy ya

¥

habian vendido millones de
magquinas en todo el mundo,
Lucasfilm decidio que habia
llegado el momento de revi-
talizar la licencia de la trilo-
gia «Star Wars».

«Star Wars» obtuvo un me-
ATCATTLAT morable éxito en ambas
consolas, pese a tratarse de

un arcade de plataformas con perspectiva lateral bastante discreto, que
hubiese sido olvidado rapidamente de no disponer de un nombre tan co-
nocido. Aporta a la saga liidica el control de todos los protagenistas princi-
pales, cada uno con sus propias habilidades, asi como la enorme variedad

de sus fases. E:

xiste cierta libertad de eleccion para explorar los niveles en

distinto orden, y es de agradecer la originalidad de algunos de ellos, como
la cantina de Mos Eisley, o el interior de un enorme tractor de las arenas,

morada de los
En 1993 tamb

jawas.
ién se edité una version para Master System, idéntica en de-

sarrollo, pero mucho mds agradable a la vista, dadas las mayores posibili-
dades graficas de esta consola.
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DROIDS: ESCAPE FROM AARON

* Compaia: Lucasfilm, 1988 < Disponible: ZX Spectrum, Amstrad CPC

= Género: Puzzles * Idioma: Inglés.

VR El gran éxito alcanzado por el comic
y la serie de television en todo el
mundo que llevaba el mismo nom-

=5 bre, llevo a Domark, una compania
especializada -y experta— en la con-
version de peliculas para los ordena-

dores de 8 bit, como «James Bond», a

publicar este «Droids: Escape from

Aaron».

Debe agradecerse el gran esfuerzo

de la casa de software inglesa por

ofrecer un producto original, al pro-

| poneral jugador la superacion de di-

versos puzzles y desafios protagoni-

zados por (3-PO y R2-D2. Sin

embargo, su extrano desarrollo no

capto la atencion de los fans de la

trilogia de George Lucas, y paso to-
talmente desapercibido.

THE EMPIRE STRIKES BACK

* Compaiiia: Lucasfilm. 1991 e Disponible: Nintendo NES, Game Boy  Género: Arcade © Idioma: Inglés.

JVC vuelve a intentarlo con una conversion de la segunda pelicula

cuyo planteamiento es idéntico al del anterior juego: un arcade de |
plataformas con perspectiva lateral en la mayor parte de las fases, la

presencia de todos los héroes, y un sequimiento casi milimétrico de

la pelicula: Hoth, la huida de la Base Rebelde, Dagobah, Bespin. ..

Mejores graficos, y una renovada concepcion técnica, ofrecian un

nuevo desafio para los que habian disfrutado con la primera parte.

SUPER EMPIRE STRIKES BACK

* Compania: JVC. 1993 = Disponible: Super Nintendo © Género: Arcade * Idioma: Inglés.

Casi sin tiempo para respirar, cuando los joysticks atin echaban hu-
mo después de destruir la primera Estrella de la Muerteen la pri-
mera pelicula, Lucasfilm puso en el mercado la version para la con-
sola de 16 bit de Nintendo de la segunda pelicula, «El Imperio
Contraataca».

Nada cambio con respecto a la concepcion técnica y el desarrollo
del primer jue-

w0 para este [ R
maquina, y
tampoco lo ha-

ra cuando la tercera parte vea la luz.

La unica novedad significativa es la inclusion de los poderes de la
fuerza, que Luke Skywalker emplea para superar los distintos obs-
taculos: levitacion, invisibilidad, control de la mente... Estos po-
deres seran muy utilizados en posteriores juegos, como se podra
apreciar posteriormente.
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* Compaiiia: JVC. 1992 * Disponible: Super Nintendo * Género: Arcade * Idioma: Inglés.

«Super Star Wars» marca un hito en la evo-
lucion de los videojuegos basados en la Se-
gunda Trilogia. Por vez primera en la histo-
ria, una consola dispone de la capacidad
técnica suficiente para hacer justicia a la
ambientacion visual y sonora de las pelicu-
las. Los deprimentes graficos vectoriales de
las recreativas, o los cuadriculados sprites
2Dy el sonido mono de las consolas de 8 bit,
apenas eran capaces de bosquejar todo el
esplendor mostrado en el cine.
«Super Star Wars» se aprovecha de la poten-
cia de los 256 colores simultaneos y los 8 ca-
nales de sonido estéreo de la Super Ninten-
do, para acercar un poco mas el cine al
televisor donde se conectaba la consola. Se
trata,ademas, de uno de los mejores juegos
B s i SRR creados para esta maquina, gracias a la va-
riedad de sus fases y el adictivo desarrollo.
Este primer titulo para Super Nintendo mezcla fases de accion con scroll lateral, shoot’em
up e, incluso, niveles tridimensionales creados gracias al espectacular Modo 7. Cada fase
rememora una escena cumbre del filme, ligeramente modificada para hacerla mas atrac-

tiva al jugador.

Luke debe combatir a temibles escorpiones, grandes ratas, o a los peligrosos jawas en el de-
sierto de Tatooine, mientras libera a los androides R2-D2 y (3-P0. Como recompensa, obtie-
ne la espada de luz de Obi-Wan Kenobi.

El encuentro con Han Solo y Chewbacca en la cantina de Mos Eisley permite tomar el control
de estos dos personajes. Las escaramuzas contra las tropas de asalto antes de llegar al Halcon
Milenario, el accidentado viaje hasta el hangar de la Estrella de la Muerte, la liberacion de la
Princesa Leia, y el combate final, garantizaban semanas de juego, sobre todo debido aa ele-

vada dificultad, una cualidad comiin a todas las versiones de consola.

STAR WARS

* Compaiiia: Lucasfilm. 1993 * Disponible: Game Gear * Género: Arcade * Idioma: Inglés.

Las consolas de 8 bit de Sega también 3=
acogieron con los brazos abiertos la li-
cencia de las peliculas. Sin embargo, el
tibio recibimiento de estas versiones
por parte del publico, y la irrupcion de
la poderosa Super Nintendo, cuya com- —
pania creadora tenia amplios lazos con #
Lucasfilm desde el lanzamiento de la
NES, motivaron que no se realizasenin-
guna conversion para la consola de 16
bit de Sega, el modelo Megadrive.
«Star Wars» es una adaptacion mds o g IR
menos fiel de la version para Master ;
System, salvo en algunos niveles, que
varian su estructura para adaptarlos al
pequeio joystick de la portatil. Los gra-
ficos aprovechan bien las posibilidades
de Game Gear y, como es de esperar,
presentan un mayor colorido que las
versiones de Nintendo.

BB A A A B M R B

X-WING

* Compania: LucasArts. 1993 ¢ Disponible: PC, Mac * Género: Simulador espacial * Idioma: Inglés.

Tras el éxito de sus excepcionales - R
aventuras graficas basadas en India-
naJonesy el aprendiz de pirata Guy-
brush Threepwood, LucasArts se dio
cuenta del enorme potencial que re-
presentaba el parque de ordenado-
resPCpara una licencia tan atractiva
como «Star Wars». Si a ello unimos
los cientos de miles de copias vendi-
das por la saga de simuladores espa-
ciales «Wing Commander», es facil
predecir el éxito del primer juego pa-
ra compatibles basado en la trilogia: «X-Wing». A fin de cuentas, ;qué seria de «Star Wars» sin las tre-
pidantes batallas espaciales que arreglan todos los desaguisados?
LucasArts encargo el proyecto a una compaitia “free-lance” llamada Totally Games, cuyo fundador,
Lawrence Holland, ya habia programado algunos existosos simuladores de vuelo de la Segunda Gue-
rra Mundial para Lucasfilm,como «Secret Weapons of the Luftwaffe». El éxito del programa fue tan
grande que, a partir de ese momento, Totally Games se encargo de realizar todos los simuladores es-
paciales basados en «La Guerra de las Galaxias».
La aparicion de «X-Wing» supuso un auténtico “shock” para los aficionados. Por primera vez, los ju-
gadores se convertian en pilotos de la Alianza, al mando de los famosos cazas X-Wing, Y-Wing o A-
Wing,y podian participar en auténticas batallas espaciales en 3D contra las fuerzas del Imperio, con
| totallibertad de accion.
Silbien los graficos de «X-Wing» son bastante discretos, pues las naves estan formadas por poligonos
planos sinapenas colorido, la larga lista de virtudes supera con creces esta carencia. El sistema de so-
nido iMUSE adapta la impresionante banda sonora de John Williams a la accion; los efectos sonoros
estan sacados directamente de las peliculas, y el juego incluye multitud de escenas cinematicas que
mejoran atin mas la ambientacion.
Aungque existen batallas historicas y de entrenamiento, el elemento mas atractivo son las campaiias,
donde se exige completar distintas misiones encadenadas. Los combates incorporan numerosos ele-
mentos estratégicos, al tener que ordenar a los cazas amigos las acciones a realizar, como atacar un
determinado blanco o proteger a otro, asi como utilizar correctamente los escudos delantero y tra-
sero para adaptarlos a lasituacion de combate, teniendo en cuenta que un mayor nivel de escudo im-
plica una reduccion de la velocidad, y viceversa.
El elemento clave de «X-Wing», sin embargo, es el perfecto diseno de las misiones y la inteligencia ar-
tificial del enemigo. En todo momento se suceden numerosas acciones independientes que enri-
quecen el desarrollo: unas naves atacan un convoy, otras persiguen al protagonista, y el resto de-
fiendenyuna instalacion, por lo que el jugador debe tomar decisiones sobre la marcha. ;Es mejor
| atacarlas defensas de lainstalacion, o defenderal convoy amigo que esta siendo aniquilado? ;:Debo
| v v . ———\ enfrentarme al escuadron que me acosa,
f o intentar esquivarlo para atacar la nave
1 insignia?
«X-Wing» marca un punto de inflexion en
la Programoteca de «Star Wars». Atn es
considerado por muchos expertos como
uno de los mejores juegos de todos los
tiempos.
El éxito del programa dio lugar a dos dis-
J, > cos de misiones: «B-Wing» e «Imperial
pe : - > Pursuit».

THROTTLE ; 5t

Pese a que Sega intentd hacerse con un hueco dentro
de los videojuegos basados en la trilogia «Star Wars»
con su Megadrive, fue Nintendo'quien se llevo el gato
al agua con su Super NES, cuyo primer titulo, <Super
Star Wars» fue toda unafevelucion
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REBEL ASSAULT

» Compania: LucasArts. 1993 » Disponible: PC, Mac, Sega (D, 3D0, (D-i » Género: Arcade * Idioma: Inglés.

SUPER RETURN OF THE JEDI

. (ompaﬁia:JV(.I 994 = Disponible: Super Nintendo, Gameboy,

Game Gear * Género: Arcade * Idioma: Inglés.

Lucasfilm habia s T

cogido el punto
a las posibilida-
des técnicas de |
Super Nintendo,
y no estaba dis-
puesta a cam-

>

STORE
L OBBOOG0

«Rebel Assault» es, sin duda, uno de los programas mas controvertidos de la historia.
Criticado hasta la saciedad por la prensa inglesa, al tildarlo de un juego mediocre que
apenas permitia participar al jugador, obtuvo aceptables criticas en el resto del mundo
y batié records de ventas, pese a publicarse en un formato, el CD-ROM que, en 1993, to-
davia era minoritario. Fue el primer titulo en CD que alcanzo el millon de unidades
vendidas en todo el mundo, y el primero en Espana que llego a las 10 000 unidades.
Graciasa la capacidad de almacenamiento del CD-ROM, «Rebel Assault» incluye, por
vez primera, la banda sonora original, voces digitalizadas y escenas de video sacadas
directamente de la primera pelicula.Su desarrollo es una version libre de este filme,
con algunas licencias anadidas para aumentar la variedad de los niveles.

En el papel de Rookie Uno —nada que ver con Silvester Stallone-, el jugador debe su-
perar varias fases de entrenamiento antes de enfrentarse a un destructor estelar, un
batallon de AT-ST, asi como las inevitables escaramuzas con las tropas de asalto y los ca-
zas Tie antes de introducirse, una vez mas, en el estrecho surco de la Estrella de la Muer-
te y lanzar el fatidico torpedo que la destruya por completo.

«Rebel Assault» presentaba escenas renderizadas revolucionarias en su momento, si
bien la jugabilidad se veia afectada debido a que el jugador inicamente podia mover
una mirilla por la pantalla, mientras las naves o el protagonista deambulaban auto-
maticamente por los escenarios.

«Rebel Assault» fue uno de los
programas mas criticados por la
prensa inglesa debido a la escasa
jugabilidad que presentaba, no
asi en el resto del mundo que lo
acogio con gran entusiasmo;
ademas, fue uno de los primeros
en salir en formato (D-ROM

biar su filosofia
de juego, con
respecto a las
anteriores con-
versiones. «Su-
per Return of
the Jedi», por
tanto, sigue la

* Compania: The Softwiare Toolworks. 1993 * Disponible:
PC, Sega (D, 3D0 = Género: Juego de mesa * Idioma: Inglés.

El titulo mas original de esta particular revision se llama
«Star Wars Chess». Tal como su nombre indica, se trata de
un programa de ajedrez en el que las fichas tradicionales
han sido sustituidas por los personajes de la saga. Puesto
que las protagonistas femeninas son inexistentes en el
bando del Imperio, al malvado Darth Vader le toco hacer
el embarazoso papel de reina. La pieza mas codiciada, el
rey, recae en Luke Skywalker y el Emperador Palpatine.
Una curiosa iniciativa que no termind de agradar, dado
el escaso nivel de juego del programa.

= Compania: Sega. 1994 * Disponible: Recreativa, Sega 32X = Género: Arcade » Idioma: Inglés.

estela de sus an-
cestros: se trata
de un arcade
con scroll late-
ral, una generosa racion de plataformas, y algunas fases pseu-
do-3D implementadas gracias al efectivo Modo 7, que tn bue-
nos resultados habia dado ya.

La tinica novedad es la posibilidad de controlar, por primera y tini-
ca vez en un juego de «Star Wars», a un ewok. En uno de los nive-
les, el simpatico Wicket debe salvar a su poblado del ataque de
las fastidiosas Tropas de Asalto.

Las versiones para Gameboy y Game Gear eliminan los niveles 3D
y anaden pequenas variaciones en el diseno de las fases.

«Super Return of the Jedi» cierra brillantemente uno de los trios
mas solidos jamas vistos en una consola doméstica.

Micromania

version, publicada en 1 983, no han pasado en vano: la placa Model 1, utili-
zada por «Star Wars Arcade», ofrece la posibilidad de mostrar hasta 180 000

Sega intento aprovecharse del éxito de las conversiones de Nintendo desa-
rrollando una maquina recreativa con graficos poligonales, que posterior-
mente fue adaptada a la consola Sega 32X, anadiendo algunas fases extra,
dado que la recreativa original era muy corta.

La compania japonesa no se rompio la cabeza en el intento, pues cred una
version actualizada de la primera maquina de Atari, utilizando graficos 3D
poligonales y un manejo semiautomatico de las naves, mientras el juga-
dor controla el punto de
mira. Los mas de diez
afios desde la primera

poligonos por segundo en pantalla.

A los mandos de un X-Wing y bajo una perspectiva en primera persona, los
aspirantes a pilotos Rebeldes deben abatir oleadas de naves imperiales antes

de convertir en polvo espacial, por enésima vez, a la Estrella de la Muerte.




TIE FIGHTER

DARK FORCES

* Compaiiia: LucasArts. 1994 » Disponible: PC <) Género: Simulador Espacial * Idioma: Inglés.

- g . Tras el incontestable éxito de «X-Wing», todos los afi-
,:,“\ J_ // , |cionados esperaban una continuacion.

"\ Lo que nadie podia intuir era que «Tie Fighter» nos
mostraria en todo su esplendor el Lado Oscuro de la
Fuerza, al convertirnos en pilotosidel Imperioy po-
nernos a los mandos de los temibles cazas Tie.

«Tie Fighter» presenta algunas mejoras con respec-
to a su predecesor, como es el uso del sombreado
. Gouraud para otorgar una presencia mas reala las
naves, o la asignacion de objetivos secundarios que

N Py ¢ no son necesarios pata completar la mision, pero
\/ ; = / que sirven para.convertir al protagonista en un Jedi
/ ! ) Oscuro. :

[ .& . La sorpresa de muchos jugadores fue enorme, cuan-

- i — .
. g \ /=== dodescubrieron que masacrara las fuerzas rebeldes

I
1 o e 7 — - delaAlianza era tanto o mds divertido que defender
N N -~ lalibertad ylaJusticia.

& \i 4 "~ Elinevitable disco de misiones se llamé «Defender of

ot "7 | the Empire».

SHADOWS OF THE EMPIRE

» Compania: LucasArts. 1996 = Disponible: PC, Nintendo 64 * Género: Arcade 3D * Idioma: Inglés.

El proyecto «Sombras del Imperio» fue un ambicioso in- . T
tento llevado a cabo por Lucasfilm en 1996 para revita- gy i
lizar la saga, antes del 20 Aniversario. Laidea era crear - \Q\

una nueva aventura paralela al Episodio VI, con la cali- - ’" \:N

dad y complejidad suficientes para convertirse en una
hipotética pelicula, aunque nunca llegara a filmarse.
La novela, escrita por Steve Perry, estuvo durante va-
rias semanas en el TOP 10 americano. Tambi€n se pu-
blicaron comics, uha interesante banda sonora creada
por Joel McNeely, y el mencionado juego para P, con-
vertido también, por vez primera, a Nintendo 64.
«Shadows of Empire» es una version avanzada de
«Rebel Assault», con un desarrollo similar —-mezcla de
fasesarcade con perspectiva en tercera personay ma-
tamarcianos 3D, pero con una total libertad de ac-
cion ala hora de explorar los niveles, gracias al uso de
graficos peliganales. De hecho, es el primer juego de
LucasArts que necesita obligatoriamente una tarjeta
aceleradora 3D, en su version PC. El entorno tridi-
mensional en tiempo real aumenta considerablemente la jugabilidad, y la variedad de niveles pro-
porcionaron un entretenido pasatiempo atodos los aficionados.
«Shadows of the Empire» es también el primere de una serie de juegos que iran convirtiendo enrea-
lidad todas las peticiones delos jugadores adictos a la saga. En este caso, por vez primera se nos per-
mite pilotar un“snowspeeder”T-47 en un entorno 3D real, sin las limitaciones de la version para Su-
per Nintendo, y derribaralos robots caminantes AT-AT enredando sus patas con el cable metalico.
El argumento cuenta el resurgimientoy la caida del diabolico principe Xizor, lider del Sol Negro, una
poderosisima organizacién criminal. Una década atras, Darth Vader asesind a la familia del principe,
junto atoda lapoblacion de la ciudad donde residian, para aniquilar una bacteria mutante que se habia
escapado de un laboratario imperial. Mientras Xixor planea estratégicamente su venganza, entra en
contacto con la Princesa Leia, Luke, Lando y Chewbacca, que buscan a Boba Fett, para impedir la entre-
. gadeHanSolo al malvado Jabba el Hutt. Xixor descubre [a identidad de Luke, y lo utiliza como cebo pa-
‘ ra atraera Darth Vader a su trampa mortal. Un argumento a la altura de la saga.

» Compania: LucasArts. 1995 # Disponible: PC, Mac, PlayStation
« Género: Arcade 3D en primera persona * Idioma: Traducido al castellano.

La inesperada revolucion en el universo de
los graficos 3D, que supuso la publicacion de
«Doomy, alcanzo a todos los géneros y a to-
das las sagas mas importantes. «Star Wars»
no es una excepcion.

«Dark Forces» es un aceptable intento por
convertir «Doom» en un episodio mas de |
«La Guerra de las Galaxias». LucasArtsnose ¥
atrevio —o no quiso- licenciar elmotor ori-
ginal de id, y decidio crear uno por su cuen-

ta. Mucho menos avanzado técnicamente, | ¥ | L] by
los graficos se cuadriculan de forma espan- m Ry “ 1
Ry '
tosa cuando se acercan a la cdmara, y.el uso ‘ m ]
3 o =5 ! .
de luces y sombras es un reflejo palido de | LB R 124
5 & | | i
los terrorificos escenarios de «<Doom». o ?.'.!\ ,:
: J : ¥ L
Pese a ello, el juego se salva gracias a un = 0 o ;“&
Bk
inteligente disefio de los niveles, dotados -
S

de algunos toques de genialidad como slo
los programadores de LucasArts pueden
conseguir.

El protagonista elegido en esta ocasion es Kyle Katarn, un mercenario contratado por la
Rebelion para robar los planos de la Estrella de la Muerte. Posteriormente seran entregados
ala Princesa Leia, tal como se refleja enla primera pelicula.

Durante la mision de infiltracion en la base del Imperio, también descubre otros planes ain
mas siniestros: la construccion de un nuevo tipo de soldados llamados Tropas Oscuras, ca-
paces de poner en peligro el triunfo de la Rebelion.

La mecanica del juego se basa en recorrer laberinticos y atractivos escenarios como son una
base de investigacion imperial, un destructor espacial, o la guarida de unos contrabandis-
tas, mientras se recogen llaves, objetos y numerosas armas indispensables para abatir a
las tropas de asalto, o los distintos aliens que pueblan Ia Galaxia. Un meritorio esfuerzo en-
sombrecido por la superior capacidad de su continuacion, <Jedi Knight».

REBEL ASSAULT Il

» Compania: LucasArts. 1995 » Disponible: PC, PlayStation = Género: Arcade
» |dioma: Traducido y doblado al castellano.

La continuacion de uno delos mayores
éxitos de ventas de la licencia «Star
Wars» ofrecia una puesta en escena muy
similar. Se mantienen las mismas res-
tricciones en el factor jugabilidad, al li-
mitar al jugador a controlar un simple
punto de mira, mientras la nave o el per-
sonaje se abren camino en escenarios
renderizados o dentro de secuencias de
video de gran calidad.

«Rebel Assault Il» tiene el privilegio de
incorporar las primeras secuencias ro-
dadas con actores reales desde «El Retor-
no del Jedi». El doblaje al castellano dela
- version para PC, también ayudo a au-

"‘-\ mentar la popularidad del programa.

\ Sin duda, la mejor forma de vivir las peli-
culas desde dentro.
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MASTERS OF TERAS KAS|

* Compania: LucasArts. 1997 « Disponible: PlayStation = Género: Beat’em up © Idioma: Inglés.

e|dioma: Traducido al castellano.

una de las mas divertidas.

X-WING V. TIE FIGHTER

* Compania: LucasArts. 1997 = Disponible: PC » Género: Simulador espacial

La biografia de «X-Wing vs. Tie Fighter» es, sin duda,

El fulgurante éxito de la consola Sony PlayStation lleve
a LucasArts a dejar a un lado los proyectos para PCy
Nintendo 64, y crear un titulo exclusivo para esta
potente maquina.

El género elegido por Ia compaiia fue, cuanto menos,
curioso: un arcade de lucha cuerpo a cuerpo en 3D en el
que todos los protagonistas de la trilogia, buenos y ma-
los, se enfrentan entre si. Hay ocho personajes selec-
cionables, como Chewbacca, Luke, Leia, Han Solo, o el
venerado Boba Fett, y algunos masocultos, entre los
que se encuentran Darth Vadery un soldado de las tro-
pas de asalto.

«Masters of Teras Kasi» es un aceptable “beat’em up’,
con abundancia de golpes, combos y secretos, pero pa-
lidece en comparacion con otros mitos de PlayStation,
como la trilogia de «Tekken».

En todo caso, se trata de una curiosidad que no puede
faltar en la programoteca de un buen coleccionista.

Tras el éxito de «Doom» y, sobre todo, de su sucesor en
el trono de los juegos multijugador, «Quake», el mun-
do de los videojuegos volvié la vista hacia un nuevo ti-
po de programas, preparados para permitir a varias
personas competir simultaneamente a través de una

quier juego destinado a convertirse en un éxito, debia
incorporar alguna opcion multijugador.

Micromania

conexion por cable, red o Internet. De pronto, cual- ‘

Entre las diversas formas de disfrutar en equipo, participar en una batalla estelar entre pilotos hu-
manos pertenecientes aambos bandos, la Rebelion y el Imperio es, sin duda, una de las mas atractivas.
Eso es lo que pens6 LucasArts, e inmediatamente se puso manos a la obra para disenar un simulador
espacial que permitiese exactamente eso: «X-Wing vs. Tie Fighter». Para contentar atodo el mundo,
también se permitia participar en modo un jugador en cualquiera de las misiones incluidas.
Confiados en ganarse a los nuevos adoradores de las partidas multiusuario, los sefiores de LucasArts se
encontraron con una sorprendente respuesta: En efecto, jugar partidas en equipo a través de red o In-
ternet era muy divertido, pero los aficionados echaban de menos las campanas para un jugador en las
que se narraba una historia al mismo tiempo que se sucedian los combates.

Esta curiosa reaccion ha sido, posiblemente, una de las causas que hafrenado la proliferacion de juegos ex-
dusivos multijugador. Una vez mas, se puso de manifiesto que las compaiias de soft a veces caminan

muy por delante de las pretensiones de los
usuarios. Al contrario de lo que muchos pro-
gramadores piensan, no todo el mundo dispo-
ne de un superordenador, una conexion a red
oa Internet ultrarrapiday, sobre todo, el dine-
10 para pagar las desorbitadas facturas tele-
fonicas que sufren los ciudadanos europeos.
Ante la avalancha de quejas, LucasArts tuvo
que sacar un disco de misiones llamado «Ba-
lance of Power, en el que se incluian cam-
panas exclusivas para un tinico jugador.

SR

* Compania: LucasArts. 1997 * Disponible: PC.  Género: Arcade 3D en primera persona.
* |dioma: Traducido y doblado al castellano.

«Dark Forces» obtuvo una buena acogida
en su momento, pero los fans de la saga
querian algo mas; querian, sencillamen- |
te, convertirse en jedis y disfrutar de los |
apasionantes duelos de espadas que se
mostraban en las escenas daves de fa Se- |
gunda Trilogia.

«Dark Forces l1», mas conocido como «Jedi '
Knight», cumplia ala perfeccion este gran |
deseo.

Kyle Katarn, el protagonista, es un Jedi
enfrascado en la bisqueda de siete Caba-
lleros Jedi Tenebrosos que planean hacer-
se con el poder de un antiguo cementerio,
para seguir cometiendo insuperables
atrocidades. Durante el juego, llega un
momento en el que se puede elegir el

| § |
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buen camino o pasarse al Lado Oscuro, lo

/ ~ \ n \
que repercute en la forma de acabar con E ‘I

los enemigos y en el tipo de poderes Jedi que se pueden utilizar. La curacion, la persuasion
o el deslumbramiento, propios del Lado Luminoso, se convierten en el agarre, el lanza-
miento de objetos o la destruccion mediante un rayo luminoso.

El motor 3D se reprogramo por completo, con respecto a su predecesor, pues los sprites 2D
de los personajes fueron sustituidos por modelos 3D en un entorno completamente real.
Todo ello, sin sacrificar Ia velocidad de los movimientos en equipos poco potentes, un ele-
mento indispensable en un juego de accion. Los combates a espada, en primera o tercera
persona, son un auténtico espectaculo, al permitir varios tipos de mandobles, tanto en
defensa como en ataque. De nuevo, la estructura de los niveles raya la perfeccion.

Al ano siguiente, se puso a la venta un disco de misiones llamado «Mysteries of the Sith».
Mejoraba notablemente el juego, pues anadia nuevas armas, iluminacién dinamica colo-

\reada,y un protagonista femenino: Mara Jade.

STAR WARS: MonoPoLY

* Compania: Hasbro.1 997 « Disponible: PC « Género: Juego de mesa ¢ Idioma: Inglés.

La version en CD-ROM del popular juego de
mesa no puede decirse que fuera una sor-
presa, cuando se public, en 1997, pues la
version de tablero ya llevaba algunos afios
vendiéndose con notable éxito en todo el
mundo.

«Star Wars: Monopoly» presenta un desa-
rrollo idéntico a la version dasica, excepto
que las calles, fichas y demas complemen-
tos han sido sustituidos por planetas y per-
5 ) ; * *  sonajes de las peliculas. La version en CD-
ROM dispone de animaciones renderizadas
que representan los movimientos de las fi-
chas, y 150 videos extraidos de las pelicu-
las. También incluye una variante multiju-
gador para disputar partidas con aficio-
nados de todo el mundo a trayés de la gran
red de reder, Internet.




YODA STORIES

» Compania: LucasArts. 1997 ¢ Disponible: PC, Mac.  En preparacion: Gameboy Color * Género: Aventura.
* Idioma: Traducido al castellano.

El conocido «Buscaminas», incluido gratuitamente en todas las
versiones de Windows es, posiblemente, el juego mas jugado de
la década. Al menos, eso es lo que reflejan todas las encuestas. Su
sencillez, adiccion, y el poco espacio que ocupa, son las causas
por las que los usuarios de estos sistemas operativos no solo no
lo desinstalan, sino que lo utilizan frecuentemente para supe-
rar esos minutos de aburrimiento en el trabajo o en casa, mien-
tras se espera a que llegue la hora de la cena.

LucasArts decidio aprovechar estas premisas para crear un juego
con las mismas virtudes, pero mucho mas elaborado y divertido:
«Indiana Jones y sus Aventuras de Despacho». Pese al tibio reci-
bimiento, lo.volvié a intentar con «Yoda Stories».

Ambos programas mantienen muchos puntos en comiin: costa-
ban muy baratos, apenas ocupan un par de megabytes en el dis-
<o duro, y las misiones nunca duran mas de una hora.

Cada partida de «Yoda Stories» comienza con la visita a la cueva
de Yoda, donde Luke Skywalker recibe una mision: encontrar
cierto objeto, llegar a cierto lugar, o acabar con cierto enemigo.
Inmediatamente, se genera un mapa aleatorio, de forma laberintica, que contiene cientos de enemigos, algu-
nos objetos y llaves, y los objetivos principales. Luke debe encontrar armas para combatir a los monstruos y a las
tropas de asalto, hablar con personajes para intercambiar objetos, y encontrar las llaves que le permitan acce-
der a lugares secretos. Todo ello, aderezado con unos graficos y movimientos muy sencillos, para que el juego
pueda funcionar en cualquier ordenador.

«Yoda Stories» no consiguic su objetivo —sustituir al <Buscaminas»—, pero a cambio aportd una pizca de origi-
nalidad al amplio catalogo de juegos «Star Wars».
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STAR WARS TRILOGY

STAR WARS: REBELLION

ROGUE SQUADRON

= Compania: LucasArts. 1998 = Disponible: PC, Nintendo 64
» Género: Shoot’emup * Idioma: Traducido al castellano.

Una de las ultimas exigencias

de los fans de la saga se vio

m‘ ESCOGE TV WAVE -= cumplida cuando «Rogue
. s b L Squadron» vio la luz: el pilo-

= S taje de un X-Wing en un en-

torno terrestre. «Rogue
Squadron» es un atractivo

ALA-X conglomerado de batallas

BMAINTS 1 COMRATIS 1INIABS TOMPTS OF PRETONS

aéreas contra todos los tipos
de cazas TIE existentes pero,
en lugar de ocurrir a miles de
kilometros sobre la superficie
del planeta, tienen lugaraun
centenar de metros del suelo.
Tras la victoria en Yavin, Luke
Skywalker y Wedge Antilles

¥ deciden crear el Escuadron
Picaro, preparado para aco-
meter todo tipo de tareas
suicidas, ante el mas que pre-
visible contraataque del Imperio.

Misiones de escolta, derribo, bombardeo, o infiltracion, y un motor 3D potente,v

hicieron de «Rogue Squadron» un meritorio entretenimiento que vino a cubrir
un buen punado de batallas del universo «Star Wars» casi olvidadas por el resto
de conversiones informaticas.

« Compaiia: Sega. 1998 ¢ Disponible: Recreativa.
* Género: Arcade © Idioma: Inglés.

o Compania: LucasArts. 1 998 = Disponible: PC. * Género: Estrategia * Idioma: Traducido y dablado al castellano.

LA-TER MA-TRR. €

Resulta dificil condensar tanta accion y espectacu-
laridad en un solo juego, como ocurre en «Star
Wars Trilogy». Sega utilizé todo el poder de su pla-
ca Model 3 para revivir las escenas mas memora-
bles de la trilogia, como la destruccion de las dos
estrellas de la Muerte, la defensa de Hoth, la per-
secucion motorizada del bosque de Endor, o los
duelos contra Boba Fett y Darth Vader. En la ma-
yoria de las ocasiones el control del jugador, al
igual que ocurre en la serie «Rebel Assault», se li-
mita a mover un punto de mira por el escenario,
pero la espectacularidad de los graficos y la verti-
ginosa sucesion de acontecimientos recompensan
con creces esta carencia.

Alo largo de sus mas de quince afios de historia, LucasArts ha tocado con su varita magica
casi todos los géneros existentes, obteniendo un considerable éxito en todos ellos. Tan so-
lo se echa de menos dos tipos de juegos en su amplio catalogo: un buen JDR, y un juego de
estrategia.

En este ultimo caso, lo intento con el olvidable «Afterlife», un clonico de «Sim City» am-
bientado en el Mas All4, y fuente de inspiracion de la obra maestra «Grim Fandango».
Tras este primer tropezon, encargo a la compaiiia Coolhand un nuevo juego de estrategia
puray dura ambientado en el universo «Star Wars». El término “puro y duro” cobra aqui vi-
tal importancia, pues es la dlave del juego y la razon principal de su fracaso.

«Star Wars: Rebellion», bautizado en algunos paises con el nombre de «Star Wars: Supre-
macy», por motivos de copyright, esta basado en un juego de tablero por turnos de gran
éxito en los paises anglosajones. La premisa es sencilla: tomar el control de la Alianza o el
Imperio, y apresar a los lideres contrarios. En el caso del Imperio, estos se encuentran atrin-
cherados en el planeta-capital, Coruscant. La base rebelde se sitiia en un planeta aleatorio,
lo que aumenta la dificultad.

Para vencer al enemigo, es necesario fabricar cazas y cruceros estelares en abundancia.
Ello se consigue conquistando planetas, —~hay mas de 200 diferentes—, y extrayendo sus
materias primas para construir fabricas y sistemas de defensa.

Una vez recopilado el ejército de naves, es posible realizar patrullas y atacar planetas ene-
migos. Los combates siguen un sistema tactico por turnos, en un entorno 3D, muy aleja-
dos de los fieros combates vividos en los arcades o simuladores espaciales.

JTTTTITT

Es, sin duda, un buen juego; un verdadero festin para los amantes de la estrategia, pero presenta un gran inconveniente: es muy dificil de mane-
jary entender. La interfaz, espesa, obligaa mantener en pantalla decenas de ventanas para controlar la produccion de los planetas, las rutas es-
telares, o la posicion de los lideres de cada bando. Ademas, para seguir el control de la partida, es necesario aprenderse casi de memona los nom-
bresy la ubicacion en la Galaxia de los 200 planetas que la pueblan. Un enorme esfuerzo que solo los fanaticos de la saga se han atrevido a realizar.

\._—_,74__‘, - I
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* Compania: Lucas Learning. 1998 = Disponible: PC, Mac » Género: Juego educativo
* |dioma: Inglés.

Recomendado para nifios mayores de 10 afios,
«Star Wars: Droidworks» es una aventura educa-
tiva que tiene a los jawas como protagonistas.
Una base secreta imperial, afincada en Tatooine,
esta construyendo robots asesinos que pronto
arrasaran el planeta. Los jawas deben construir
sus droides para que se infiltren en la base'y com-
pleten diversas misiones. La tltima de ellas ter-
minara con la destruccion de los robots enemigos.
Para cada uno de los niveles, es necesario cons-
truir androides a partir de 87 piezas diferentes,
lo que da lugar a 25 millones de combinaciones
diferentes. Cada robot creado dispone de una se-
rie de atributos que deben potenciarse segtin la
mision a realizar, anadiendo las piezas corres-
pondientes. Una vez fabricado, el robot se infil-
tra en la base e intenta completar todos los obje-
tivos, en funcion de las piezas utilizadas.

Una divertida forma de aplicar conceptos cientificos basados en la energia, la fuerza, el movi-
miento o el magnetismo, para que el nifio se familiarice con ellos.

N\,

FORCE COMMANDER

* Compania: LucasArts. 1999. » En preparacion: PC » Género: Estrategia
* |dioma: Traducido y doblado al castellano.

El ultimo canto de cisne del catalogo basa-
do en la Segunda Trilogia tiene un nombre:
«Force Commander». Aunque LucasArts no
lo ha anunciado oficialmente, es muy pro-
bable que éste sea el ultimo juego basado
en el universo clasico. A partir de este mo-
mento, la compania se centrara en los titu-
los basados en los episodios |, I y I1l.

«Force Commander», un juego de estrate-
gia 3D en tiempo real es, en cierto modo,
un homenaje a toda la trilogia, pues la pri-
mera mision comienza un tiempo antes de
lallegada de (3-P0 y R2-D2 a Tatooine, y Ia
ultima se centra en la apocaliptica batalla
de Endor, con la destruccion de la Sequnda
Estrella de la Muerte como telon de fondo.
El desarrollo es similar al de dasicos como
«Command & Conquer» o «Starcraft». En el
papel de un general Rebelde o del Imperio,
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la mayoria de las misiones exigen la cons-
truccion de una base, barracas de entrenamiento para los soldados, y fabricas para construir
tanques, vehiculos blindados, o los temibles AT-AT y AT-ST. Existen mas de 50 unidades diferen-
tes, exclusivas para cada bando. Aunque las batallas tienen lugar en tierra firme, tambien es po-
sible utilizar cazas Tie eY-Wings para bombardear las posiciones enemigas. En algunas fases, se
debe construir un ejército, explorar el escenario, y aniquilar al enemigo; otras, obligan a con-
quistar cierto edificio, 0 a defender una posicion hasta que los civiles puedan retirarse. Todo
ello, en un entorno 3D totalmente manipulable.

Una inmejorable propuesta que pone punto y final a una trilogia inolvidable.

Micromania

Uno de los secretos del éxito de «Star
Wars», es la atencion por el detalle que se
aplica a los mundos y las criaturas que
pueblan este imaginario universo. Cada
lucecita de un panel de control, cada bol-
sillo de un traje, cada pieza metalica de
un caza que apenas aparece unos segun-
dos en pantalla, tiene su razon de ser. A
George Lucas le bastaron seis horas para
recrear una Galaxia repleta de extranas
criaturas, curiosos artilugios y decenas de paisajesy planetas. «Star Wars: Behind the Magio re-
line esta inmensa cantidad de informacion y la presenta al usuario de forma interactiva.

Todo el universo de «La Guerra de las Galaxias» se divide en nueve secciones: Personajes, Tecno-
logia, Lugares, Sucesos, Avance del Episodio I, Escena a Escena, Entre Bastidores, Universo Ex-
pandido y Glosario.

A partir de aqui, el curioso tiene acceso a mas de 2.000 fotografias, 20 modelos 3D, 40 minutos de
video, 20 minutos de audio y 30 naves analizadas al detalle. Entre la marea de informacion, des-
tacan algunas sorpresas como las escenas inéditas que George Lucas no incluyo en la primera pe-
licula ~una charla de Luke con sus amigos de Tatooine en la cantina, o el avistamiento desde [a su-
perficie del planeta del apresamiento de la princesa Leia; las entrevistas a Mark Hamill y Carrie
Fisher, antes de ofrecerles los papeles de protagonistas; una visita 3D al interior del Halcén Mile-
nario; el test de armas; o el provocativo desfile de modelos de Ia princesa Leia.

En definitiva, un suefio hecho realidad por los fans de la saga, cuyas exhaustivas explicacianes son
capaces de convertir a un novato en un experto fanatico, pero ensombrecido por lainexplicable
ausencia de la traduccion de los textos. Una grave falta para una compania de la categoria de
LucasArts, siempre tan cuidadosa en este aspecto.

Charecrers
S

Techmslugg

* Compania: LucasArts. 1999. » Disponible: PC. » Género: Simulador espedial
» Idioma: Traducido y doblado al castellano.

Tras las criticas recibidas por «X-Wing vs. Tie
Fighter», «X-Wing Alliance» es una vuelta a
los origenes; una ampliacion de «X-Wing»
llevada hasta sus altimas consecuencias.

El juego recoge todas las virtudes de sus pre- ‘
decesores —Ia narrativa y sistema de ascen-
sos y medallas de «X-Wing», la profundidad
de las misiones de «Tie Fighter» y los grafi- |
cos 3D acelerados y opciones multijugador
de «X-Wing vs. Tie Fighter>— y las combina
de forma magistral con unos cuantos toques de la pelicula «El Padrino». ;El resultado? Uno de
los juegos mas solidos de los Gltimos afios.

Lafamilia Azzameen, duefa de la compaiia de transporte Soles Gemelos, se dedica por enteroasus
negocios, sin molestar a nadie, hasta que la familia rival, los Viraxo, decide apoderarse de Soles Ge-
melos y dominar asi todas las rutas de comercio de la zona. Ace Azzameen, el hijo menor del clan, de-
be defender las posesiones de su estirpe al mismo tiempo que se alista en la Alianza Rebelde yen-
traen contacto con un espia renegado del Imperio, dispuesto a desvelar los secretos delEmperador.
La historia ofrece muchos giros inesperados y obliga al protagonista a elegir entre su deber mili-
tary su familia. Si supera con éxito la prueba, tendra la oportunidad de pilotar el mismisimo Hal-
con Milenario e introducirse en las entrafias de la segunda Estrella de la Muerte para lanzar ese
disparo final que termine con la monstruosa estacion.

Con mas de 50 misiones individuales, un motor 3D muy mejorado, flexibles opciones multijuga-
dor, un editor de misiones, cabinas 3D reales, y el doblaje de las voces al castellano, «X-Wing
Alliance» se merece un puesto de honor en el Olimpo de los Videojuegos.




EL UNIVERSO STAR WARS

® Antes de la SegundaTrilogia.

Trilogia de Han Solo:

- Trampas del Paraiso.
A. C. Crispin. Ediciones Martinez Roca.

- La Maniobra Hutt.
A. C. Crispin. Martinez. Roca.

- Amanecer Rebelde.
A. C. Crispin. Martinez Roca.

® Segunda Trilogia:

- Episodio IV. La Guerra de las Galaxias.

George Lucas. Martinez Roca.

- Episodio V. El Imperio Contraataca.
Donald F. Glut. Martinez Roca.

- Episodio VI. El Retorno del Jedi.
James Kahn. Martinez Roca.

@ Paralelamente al Episodio VI:

-Sombras del Imperio.

Steve Perry. Martinez Roca.
Novelizacion del juego «Shadows of
Empire».

® Unos dias después
del Episodia VI

-La Tregua de Bakura.
Kathy Tyers. Martinez Roca.

® 4 anos después:

- El Cortejo de la Princesa Leia.
David Wolverton. Martinez Roca.

@5 anos después.
Trilogia de la Nueva Republica:

- Heredero del Imperio.
Timothy Zahn. Martinez Roca.

- El Resurgir de la Fuerza Oscura.
Timothy Zahn. Martinez Roca.

- La Ultima Orden.

| Timoth y Zahn. Martinez Roca.

® 7.aiios después.

Trilogia de la Academia Jedi:

- La Busqueda del Jedi.
Kevin J. Anderson. Martinez Roca.

- El Discipulo de la Fuerza Oscura.
Kevin J. Anderson. Martinez Roca.

- Campeones de la Fuerza.
Kevin J. Anderson. Martinez Roca.

® 8 anos despues:

- Hijos de los Jedi.
Barbara Hambly. Martinez Roca.

- La Espada Oscura.
KevinJ. Anderson. Martinez Roca.

- Planeta de Penumbra.
Barbara Hambly. Martinez Roca.

® 10 anos después:

- Estrella de Cristal.
Vonda N. Mcintyre. Martinez Roca.

® 13 anos después.
Trilogia de [a Flota Negra:

- Antes de la Tormenta.

Michael P. Kube-McDowell. M. Roca.

- Escudo de Mentiras.

Michael P. Kube-McDowell. M. Roca.

/La Prueba del Tirano.
Michael P. Kube-McDowell. M. Roca.

® 13 anos después
(continuacion de La Flota negra):

- La Nueva Rebelion.
Kristine Kathryn. Martinez Roca.

Trilogia de Corellia:

- Emboscada en Corellia.
Rager McBride. Martinez Roca.
- Ofensiva en Selonia.

Roger McBride. Martinez Roca.

- Ajuste de cuentas en Centralia.
Roger McBride. Martinez Roca

® 9 anos después

Los Jovenes Jedi (Serie Juuenil):

- Herederos de la Fuerza.
KevinJ. Anderson. Martinez Roca.

- La Academia de la Sombra.
Kevin J. Anderson. Martinez Roca.

- Los Perdidos.
Kevin J. Anderson. Martinez Roca.

- Espadas de luz.
KevinJ. Anderson. Martinez Roca.

- El Jedi mas Oscuro.
Kevin J. Anderson. Martinez Roca.

LIBROS SOBRE EL EPISODIO |

- Star Wars. Episodio |. La Amenaza
Fantasma.

Terry Brooks. Ediciones Martinez Roca.
Novela oficial basada en el guion de
George Lucas.

- Star Wars. Episodio |. La Amenaza
Fantasma.

Patricia C. Wrede. Ediciones Gaviota.
Otra novelizacion de la pelicula,
enfocada hacia un publico mas joven.

- Star Wars. Episodio |. La Amenaza
Fantasma. El Album de la pelicula.
Ediciones Gaviota.

Nueva adaptacion del filme, de nuevo
para el publico infantil. Incluye
abundantes fotografias.

- Heroes & Villanos. Libro para Colorear.
Ediciones Gaviota.

Ideal para que los nifios manejen los
lapices de colores como si fuesen
espadas de luz en manos de un Jedi.

- Star Wars. Episodio . Vistas en Seccion
de Vehiculos y Naves.

David West Reynolds. Ediciones B.
Impresionantes despieces graficos, con
todo lujo de detalles, de los vehiculos que
aparecen en «La Amenaza Fantasmay.

- Star Wars. Episodio |. Diccionario
Visual.

David West Reynolds. Ediciones B.
Fotografias y primeros planos de todos

los personaiés, objetos, aliens y robots.

® Ediciones B también tiene pensado
traducir los siguientes libros, aun no
publicados en el momento de redacta
esta guia:

- Episode 1. Journal. Queen Amidala.
Ediciones B.

Diario de la reina de Naboo, donde se
refleja su punto de vista sobre los
acontecimientos relacionados con la
invasion de su planeta por la Federacion
de Comerdio.

- Episode I. Journal Anakin Skywalker.
Ediciones B.

La historia vista desde los ojos del joven
einocente Anakin.

- Episode | Adventures.

Ocho libros distintos en los que el lector
puede elegir el desarrollo de la historia
y convertirse en el protagonista.

LIBROS EN INGLES
DISTRIBUIDOS EN ESPANA

Estos titulos puede adquirirse en
librerias especializadas. No se descarta
que alguno sea traducido en un futuro
por la editorial que adquiera los
derechos.

- Star Wars. Episode |. Scrapbook.
Ryder Windham. Lucas Books.
Muestrario visual de las escenarios y
personajes mas importantes.

- Star Wars. The Making of Episode 1.

| Laurent Bouzereau y Jody Duncan. De! Rey.

Todos los secretos y las anécdotas del

- Star Wars. Episode . The lllustrated
Screenplay.

George Lucas. Lucas Books.

El guion ilustrado que utilizo Doug
Chiang para realizar todos los disefos
de la pelicula. Induye mas de 250
secuencias ilustradas.

- Star Wars. Episode I. Collector’s
Souvenir Edition. Titdn.

Diversas miradas entre bastidores al
rodaje de la pelicula, asi como una

quia de todos los objetes coleccionables
relacionados con el Episodio |
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LISTA DE VIDEOJUEGOS DE
STAR WARS EN VENTA:

En esta seccion se recogen los programas que, en sep-
tiembre de 1 999, pueden encontrarse oficialmente en
los comercios. Otros muchos, mas antiguos, quizas se lo-
calicen en tiendas de saldo o con stocks antiguos.

Entre los anos 1989y 1997, Erbe Software fue el distri-
buidor oficial de los juegos para PC de LucasArts. A par-
tirde 1998, esta labor le corresponde a Electronic Arts.
Por tanto, los titulos que se mencionan en la lista, dis-
tribuidos por Erbe, atn pueden adquirirse en algunos
comercios, pero solo hasta que se agoten. En el caso de
producirse una reedicion, ésta sera publicada por Elec-
tronic Arts.

* COMPATIBLES PC:

- Los Clasicos. Rebel Assault. Erbe.

- Los Clasicos. X-Wing. Erbe.

- Los Clasicos. Tie Fighter. Erbe.

-Yoda Stories. Erbe.

- Star Wars Monopoly. Electronic Arts.

- Star Wars Classics: X-Wing Collector. Electronic Arts. Re-
copilacion compuesta por «X-Wing», «Tie Fighter», sus
correspondientes discos de misiones, y una demo de «X-
Wing vs. Tie Fighter». Se trata de versiones mejoradas
que incorporan nuevas escenas cinematicas, menus en
SVGA, y graficos retocados con soporte para aceleracion
3D.

- Star Wars Classics: X-Wing vs. Tie Fighter/Balance of Po-
wer. Electronic Arts. Recopilacion del juego «X-Wing vs.
Tie Fighter» y su disco de misiones «Balance of Power».

- Star Wars Classics: Rebel Assault | & I1. Electronic Arts.
Primeray segunda parte de este arcade especial con gra-
ficos renderizados.

- Star Wars Classics: Jedi Knight/Mysteries of the Sith.
Electronic Arts. Recopilacion del juego «Jedi Knight» y su
disco de misiones «Mysteries of the Sith».

- Shadows of Empire. Erbe.

- Rogue Squadron. Electronic Arts.

- Star Wars. Rebellion. Electronic Arts.

- X-Wing Alliance. Electronic Arts.

- Star Wars: Behind the Magic. Electronic Arts.

- La Amenaza Fantasma. Electronic Arts.

- Episodio |. Racer. Electronic Arts.

- Star Wars Episode |: Insider’s Guide. Electronic Arts.

- Star Wars Episodio |: The Gungan Frontier. Ubi Soft.

* SONY PLAYSTATION:

- Dark Forces. LucasArts.
- Masters of Teras Kasi. LucasArts.

* NINTENDO 64:
-Shadows of Empire. LucasArts.
- Rogue Squadron. LucasArts.

- Episode I. Racer. LucasArts.

* GAMEBOY:

- Star Wars. Nintendo.

- The Empire Strike Back. Nintendo.
- The Return of the Jedi. Nintendo.

EEd Micromania

STAR WARS EN LA GRAN RED

Ya nadie se atreve a separar «La Guerra de las Galaxias» del fenomeno Internet. La Gran Red se ha poblado con decenas de miles de paginas
web, chats, y grupos de noticias donde se debate sobre las peliculas, se venden articulos para coleccionistas, se inauguran exposiciones
virtuales de dibujos, animaciones y secuencias de video realizadas por los fans, o se rumorea sobre el argumento y los actores que

participaran en el Episodio ll.
Estos son algunos de los puntos de encuentro mas populares:

- PAGINAS WEB OFICIALES EN INGLES:

EPISODIO 1. COM

Los seguidores do | saga de Star Wars tienan hoy una gran cita.

= En la secclén
de Noticlas...

Los Gitimos
rumores sobre el

casting dol

“Eplsodio 1" de

Star Wars (30/07)

Una da los actores do Episodio se forra vendiondo sus propios
autégrafos (26/07)

Los productores do Star Wars respondan 3 los criticos (16/07)
Opinlones de la critica Inglesa sobre *La Amenaza Fantasma® de
Star Wars (16/07)

- En la saccion do Buscer...
Hemos afiadido, por fin, un pequefio buscador que os serd muy

atil para encontrar rdpidamente lo que necesitéis. [Echadle un
ofol

Pdgina oficial de Star Wars: |

Toda lainformacion ofrecida por la productora Lucasfilm, actuali-
zada diariamente. Incluye cientos de fotografias de las peliculas,
biografias de los protagonistas, y los entresijos de los rodajes. Tam-
bién alberga los “trailers” oficiales del Episodio I.

SHOPSTARWARS.COM ﬁ%

A PRODLETS

August 5, 1959
HOME
NEWITEMS
BISTSELLERS

Tienda oficial de Star Wars: (]
Todo el “merchandise” reunido y puesto a la venta por Lucasfilm
con objetos exclusivos para coleccionistas.

7

LucasArts: v lucasarts.con
Sede de la compaiiia de juegos LucasArts. Dispone de informacion,
demos, parches y trucos de todos los programas de la sa@a.

RESOURCES

- Company Info
Lattor to Parents
George Lucay Vision
Pross Information Other Lucas

| . How to Contact Us Companies

\ Ratallors Only
|
|

Company Store
Technical Support
Online Registration

|

Lucas Learning: |

Otra de las companias de George Lucas, encargada de desarrollar
juegos educativos para ninos basados en el Episodio I. UBI Soft se
encargara de distribuir estos titulos en Espana.

Itercastors datiut new contant on oo
gl Dertommance netework for R Mocsa.

Search | Shortcut

Extended

Apple: v I e/download/ind

Empresa creadora del sistema de compresion de video QuickTime.
Es indispensable instalar en el ordenador un reproductor de este
tipo, ofrecido gratuitamente en esta pagina Web, para poder ver
los videos oficiales de la pelicula.

o

WELCOME TO" ResEL HQ

¢ - =4 ( f . nn
| /1o N2/ l 1\'\»&‘ ~
t imnes, i

n ks iy chc “
L sl s "

I : -

|
A

¥ entered REBEL HQ. the launching pad for
L rts multiplayer games Here you will fin t
ne

s and updates Use the hologram above to select an

area to visit

RebelHQ: wvw.rel 1
Pagina oficial de LucasArts destinada a albergar las partidas mul-
tijugador de todos los juegos que incluyen esta posibilidad.
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Hasbro:
Los juguetes mas populares del universo «Star Wars».

Galoob: www.galoob.com/S
Esta empresa distribuye los vehlculos ymaquetas de la gama Micro
Machines y Action Fleet.

I Ad of RIPD
L P e

ma protty strange
folks  all dead, some good, and some

Want to Py fovorits artists and
writers:

Yo Dak Horse Coics a thase upcoming.

comic book conventions! Stop by and say hi

g0t some free stuff, and gt something signed

by one of your favorite wniters or ertists|

section of ourwabeite  thy cen do 100 much damage Lo the
world of the living

7. M SEPTEMBER

Ji day's hottes

WARS [ Bes
Shpage Al

new
color Star War aathologv.

for ll of the info

Dark Horse Comics: www.darkhorse.co
Los comics del Episodio I.

Los clasicos juguetes de construccion de Lego se encuentran entre
los mas vendidos del mundo.

TED]

stuth

Nextl Young Jedi Card Sets
Horw's th official word on the sats that
will complete Young Jod) - Jodi Councll
15 sl for a Septamber rolease

will hwve a Decombor rolase
You can combine the polnts from any of
thess expansions when you redeem
Young Jadi points. Chack out the
2 for product facts

Decipher:
Compania creadora de las cartas colemonables dedicadas a am-
bas trilogias.

» PAGINAS WEB OFICIALES EN CASTELLANO:

IRMEY '10\‘

\mm

EL NUEVO EPISODIO | DE
LA GUERRA DE LAS

R BTN

‘ oot | s

1/

FECHAR DE EBTREND

JALAXIAS b Al

La sede de Lucasfi Im mcluye una pequena seccion con informacion
en castellano.

[ Novedades =

STAR WARS EPISODIO |

STAR WARS EPISODIO I RACER | 2" 2 1ieNaZ A FANTASMA

| sTar.wans

»

NEED FOR SPEED: Road SRR

ElectronicArts:
Distribuidora oficial de los programas de LucasArts en Espana.
Ofrece demos y soporte técnico de todos los juegos.

Nintendo Espana:
Informacion, soporte técnico y codlgos secretos de todos los jue-
gos para Nintendo 64 y Gameboy.

WA mows NCALT
coLrscoNETAR

A
[ iMAGENES 20

Lol (o

Hasbro Espana: |
Pagina nacional de la marca de juguetes mads popular

s BiRA & g Agenda.  Hore |

|

NOVEDADES : = \
A £ i

VISTAS EN SECCION DE VEHICULOS Y z g o |
NAVES, LA GUIA DEFINITIVA DE LAS NAVES |
DE LA GUERRA DE LAS GALAXIAS: EPISODIO

1En este estreno se revelan la disposicién

los componentes do las nuovas
naves que nos sorprenderdn en La amenaza
fantasma, y so explica donde sucede toda
la accion, asl como el funcionamiento de los |
llustraciones d

flota invasora do la Federacion de Comercio,

junto con los formativos,

conforman la perfacta herramienta do
vehiculos de La Guerra

Ediciones B: v edicionzs

Pagina web de la editorial espanola que distribuye varios libros
del Episodio I, como los impresionantes“Vistas en Seccion de Vehi-
culos y Naves” y el “Diccionario Visual'.

PAGINAS WEB NO OFICIALES EN CASTELLANO:

Episodio Iw
Excelente sitio con |nformac|on sobre todas las peliculas, vi-

deos, y enlaces directos a lugares donde se pueden comprar
los libros, videos y videojuegos de la saga.

Los Lores del Sith:
Impresionante pagina Web con todo Ia mformmon imagina-
ble: fotos, coleccionismo, noticias diarias...

Canal de Cine:
El paraiso para todos los cmef' los. Ofrece los trailers oficiales
en castellano.

Micromania m



Pceque e el e

JediNet:
Uno de los lugares mas visitados. Indispensable para estar al dia
sobre todo lo que ocurre en el universo Star Wars.

L LA wth

Are you going to the San Diego
Comic Con?
Aug 04, 99 09:22:27 AM EST

Carrle Fisher on Lela after ROTJ
Wad, Aug 04, 99 090557 AM EST
(Eoks

Eiaaks)
Click Hure for Full Story
Lprgtr Voctor_Pr! or plg__

The Force.Net:

Pese a tratarse de un“site” no oficial, incluye casi la misma infor-
macion que la pagina principal de Lucasfilm. Otro lugar de visita
obligada.

LATEST NEWS

| WEVS ARCHIVE | 5 [N THE WEDIA | SITE MANTIONS | TRAILERS | C

couMInOWN T8

STAR WARS
LATEST NEWS REWARD YOUR PO
MULTIMEDIA
NEWSLETTER
REVIEW CENTRAL
MESSAGLBOARD
COLLECTIBLES
SITE GUIDE

USER POLLS

VIBIT QUR MULTIMEDIA DOWNLEAD BESTIBN NUMBER

TUESDAY AUGUST 2
STAR WARS SECTION AT EBAYI

TULSDAY AUGUST 2 10110 AM EST | UPDATED BY LINCOLN

Countdown to Star Wars:

El origen del mito on-line. Esta pagina organizo las largas colas que
durante mas de un mes reunieron a centenares de personas frente
alos cines, con motivo del estreno.

EX} Micromania

EDITORIALS

You don? know what you's missing if you's missing Rogus
Squadron

Teying 10 separate hype from anticipation was daomed fiom the stant

coMics
Part Two of the TPM ane-shot com

COLLECTIBLES
Trs contest 10 win
New adition seria

sider membarships
omaments relssed by Hallmark

INTERVIEWS
Tauneo Sandu. Echo (s honorad with first ever interview by this srtist
Maft Busch: Adist of “Tales From The Empire” and more SW

Echo Station:
Pagina Web recomendada para coleccionistas.

SIAILWAIS SEARCH ERGING
HOSIED SIS

Linter {pisode a5t
Tanding o 1
) ALILN HOOKS
CHARAC L 12 COLLLCIALL S

Lintes | prsodulll com
; agim COMICS COMMUNITY
DO LEISODE L MEHACH ]
LS LPISOn) It

AN AN SIS

GAMLS MO
INTEHNATIONAL LOGATIONS

Lak prodsde MOV ¢ UL 1ML 01
it HEWS SIS PLRSONALLIES

MIESSAGE ORI,

Lt Wt Mt fio

Star Wars Net:
Buscador que permite encontrar informacion sobre cualquier arti-
culo o tema.

Proud Sponsor Of
The Official Fan Day-Site

Gimplasaarch,Com - The OHficial Sponsors of Star Wars Fan

STARWARS FAN DAY 111
TICKET CONBPIRAC!
LY INEQ INEQ

0,04,00 (1414800 80T - POl == ha =
Jogagh reported yesterday:
Thanks to fans who voted the poll at
0 ed sides, Epr‘ndo I Is

Star War Fans:
Lugar de reunion de aflclonados de todo el mundo.

T, Albuauerue, Naw Maxico - John's award winning
oumal. E-mall Jabn

Daryl Cagle’s Pro Cartoonists Page:

Aqui se almacenan decenas de chistes aparecidos en los periodi-
cos de todo el mundo, relacionados con la saga de George Lucas.

UPCOMING CD RELEASES AND OTHER NEWS
FILM & TELEVISION LIST W/ SOUNDTRACK ALBUM
NON SOUNDTRACK ALBUMS

CONCERT WORKS

COMPLETE WORKS.

REVIEWS BY AUTHOR

THE WILLIAMS EXPERIENCE

THE LYRICS ARCHIVE

SOUND CLIPS IN REALAUDIO

AWARDS AND NOMINATIONS.
COLLABORANVE EFFORTS

SELECTED ARTICLES

SUPERMAN: MUSIC FOR A HERO

THE STAR WARS TRILOGY

CD PRICES ON THE COLLECTORS MARKET
W IN POP CULTURE

HOW TO CONTACT JW

LINKS AND RELATED SITES

LM LOGO MUSIC

ASOUT THIS SITE AND ACKNOWLEDGMENTS

The Unofficial John Williams Page:

No podia faltar una referencia al mas grande compositor de ban-
das sonoras de |a historia: John Williams. Star Wars, Superman, In-
diana Jones, E.T o Salvar al soldado Ryan, son algunas de sus ban-
das sonoras mas conocidas. John Williams ha sido nominado al
Oscar en mds de treinta ocasiones.

| HATE STAR WARS

Foatured Fisays

| Hate Star Wars:
Aunque parezcaincreible, hay gente a quien no le gusta Star Wars.
Los motivos, explicados uno a uno, en clave de humor.

DefindiR osTUME AND sty

prosented Gy
PROP BUILDING

HOW 10 on

wlionne 0 1o DEFINIVE
|l“W|u| MY w

1, Lo inlgue
10 Labile Llding s

comtum 1yl i 11
T R T
| Thor (ath Wil nends 1o
U diin et e e

Il month's tip
i il Al

/ ¢ 1l propes
at b e ton

M0 gt e o st d bl el dowont ke e

Definitive How to:

¢Quieres fabricarte el traje de las tropas de Asalto? ;Necesitas un
disfraz de Jawa para la fiesta del colegio? En esta pagina web se
explica como construirlos.
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LOS COMICS

Tanto o mas prolifica que la coleccidn de libros, es la serie de comics publicados en nuestro
pais desde antes, incluso, de que se estrenara la primera pelicula, en 1977.

Bruguera, Vértice, Forum o Norma han sido algunas de las editoriales que se han encargado
de comercializar la mayor parte de los tebeos o, como a muchos aficionados les gusta
llamarlos, novelas graficas.

Puesto que alguna de ellas hoy han desaparecido y sus comics son muy dificiles de encontrar,
a continuacion se citan las colecciones mas importantes publicadas en los iltimos aiios,
localizables facilmente en cualquier tienda.

- Classic Star Wars. Thomas-Chaykin-Goodwin-Williamson-Garzén. Norma Editorial. 6 niimeros. La adaptacion dlasica
de la Sequnda Trilogia. !

- Star Wars. Especial 20 Aniversario. Jones-Barreto-Williamson-Garzén. Norma. Edicién especial de la primera peli-
cula con las nuevas imagenes de la reedicion retocada de 1997.

- Imperio Oscuro. Veitch-Kennedy. Norma. 1 tomo.

- El Fin del Imperio. Veitch-Baikie. Norma. 1 tomo.

- Relatos de los Jedi. Veitch-Roach-Akins-Rodier. Norma.

- Sombras del Imperio. Wagner-Plunkett-Russell. Norma. 3 niimeros. Adaptacion del juego «Shadows of Empire».
- Heredero del Imperio. Baron-Vatine-Blanchard. Norma. 3 nimeros.

- El Ojo de la Mente. Autin-Sprouse. Norma. 2 nimeros.

- Bobba Fett. Warner-Kennedy. Norma.

- El Resurgir de la Fuerza Oscura. Baron-Dogson. Norma. 3 niimeros.

- Imperio Carmesi. Stradley-Gulacy. Norma. 3 niimeros.

- Star Wars Manga. Tamaki-Kudo-Hiromoto. Planeta. 12 nimeros. Adaptacién manga de las tres peliculas.

COMICS DEL EPISODIO |
- Preludio a la Rebelion. Stmad-Winn. Planeta. El origen del mito narrado en una serie de aventuras que transcurren
paralelamente al Episodio I.
- Star Wars. Episodio . Gilroy-Damaggio. Planeta. 4 niimeros o 1 tomo. Adaptacién oficial del filme.
- Qui-Gon Jinn/Obi-Wan Kenobi/Reina Amidala/Anakin Skywalker. Varios autores. Planeta. 4 nimeros. Original re-
copilacion de comics que cuentan las aventuras de los cuatro protagonistas por separado.
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Patas I:l rriba

La version de «Resident Evil 2» que nos disponemos a “destripar” es la de PC, pero si algiin
usuario de PlayStation atin no ha finalizado las andanzas por el mundo de los zombies, debe
saber que los pasos a seguir en ambas versiones son practicamente idénticos, por lo que es-
ta guia puede ser igualmente qtil. Ademds de las soluciones completas hemos preparado
un apartado en el que os narramos el sistema de puntuacidn y algunos trucos especiales
que oculta «Resident Evil 2». Preparaos para descubrir todos los secretos de uno de los jue-
gos con mejor y mds trabajada linea argumental. Vamos alld.

espués de la secuencia introductoria, Leon  de escribir. Estas maquinas son los pun-

empieza su aventura. Su primer objetivo  tos en los que podremos grabar la parti-

debe ser dirigirse a la comisaria de policia  da. Para hacerlo necesitaremos tener en

de Raccoon.El camino para llegar hastaalli  nuestro inventario cintas, pero encontrar-

es Unico, por lo que no existe pérdida.Alo las no supone problema, puesto que al la-

largo del recorrido deberd coger la escope-  do de cada mdquina hay un par de ellas y

ta del sefior de la armeria, municién y co- lo cierto es que hay bastantes distribuidas por

menzar a acumular todas las pociones de el juego. Si queremos alcanzar una buena pun-

vida que le sean posible.Los primeros ene-  tuacion no conviene grabar demasiadas veces (ver re-
migos son sencillos, debido a que son lentos y torpes.Muchos  cuadro relativo al sistema de puntuacion).
de ellos se esquivardn con un poco de habilidad y otro poco  Por el momento, la tinica puerta que encontraremos
de velocidad y asi no gastaremos nuestra preciada municién.  abierta serd la que estd en la parte inferior izquierda. Una

i vez accedamos por ella encontraremos a un oficial de po-

LA COMISARIA DE POLICIiA DE RACCOON licia moribundo victima de las heridas propiciadas por al-
Una vez llegamos a la comisaria podremos contemplar el her-  gtin zombie. Por fortuna, atin le quedarén fuerzas para en-
moso hall principal.Un poco més arriba veremos una maquina  tregarnos la tarjeta llave azul con la que deberemos

VIRU

QUE ACABQ

CON LA HUMANIDAL
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Las maquinas de
escribir son los puntos
en los que podremos

grabar la partida.
Para poder hacerlo
necesitaremos
tener en nuestro
inventario cintas Q

acercarnos al ordenador del hall princi-
pal y utilizarla alli con el fin de desblo-
quear las puertas de esa zona.
En esta ocasién accederemos por la mas
grande de las dos. Por primera vez nos
encontraremos con uno de los badiles
de almacenamiento. Estos batles ha-
cen las veces de almacenes para nues-
tros objetos, ya que el inventario de
nuestros personajes es bastante limi-
tado. Asi, cada vez que no vayamos a
] utilizar un cierto objeto es bueno de-
/ positarlo en estas zonas para tener el
. mayor hueco en nuestras “alforjas”
Hay varios de estos batles dispersos
por el juego, por lo que en caso de ne-
cesitar algo que hayamos depositado
alli no nos llevard demasiado tiempo
encontrar uno. En este caso, podemos
dejar alli el cuchillo y sequir avanzando no
sin antes coger el memorandum de la policia y
tomar nota de la combinacién de una caja fuerte
(2236).
Pronto llegaremos ante una puerta doble con un ofi-
cial fallecido. Si buscamos entre sus restos encontrare-
mos algo mds de municién.Y un poco més alla nos me-
diremos con el primer rival de entidad. Se trata de un
“asesino”muy répido y peligroso. Nuestro consejo es que
os enfrentéis a €l si llevdis la escopeta, pero sélo con la
pistola puede resultar demasiado complicado, y seria
mds seguro tratar de esquivarle.
Después llegaremos a una sala en la que se debia dar el
orden del dia a juzgar por la pizarra que hay. Leon debe
* hacerse con un informe de operaciones y ms balas y pro-
ceder a entrar en la pequeia salita-de la chimenea.En ese
punto, y gracias al mechero que siempre lleva como objeto
secundario, encenderd un agradable fuego que provocard
que aparezca una joya de un cuadro de la pared. Salimos de
la habitacién y continuamos por la siguiente puerta.
En la nueva habitacion hay que tener preparada la pistola,
puesto que los zombies estan al acecho. Si hemos sido he-
ridos, podremos utilizar las hierbas verdes, y si no hay
que cogerlas y almacenarlas cuando tengamos
ocasion en el badl de los chietos.
Salimos de esa habitacion y subimos por las es-
caleras hacia el segundo piso. Avanzamos hasta
que encontramos tres estatuas —dos en los laterales y una

[ Wicromania I




El aspecto fisico de Claire es impresionante. Y todas sus habilidades van
en concordancia. Un personaje digno de un juego como éste.

en el centro—. Lo que hay que hacer es empujar las estatuas
para situarlas sobre las plataformas, pero debemos hacer que
una mire a la otra. Si lo hacemos correctamente consequire-
mos una segunda joya roja como recompensa.

Hay que continuar por la puerta y, eliminando a los zombies,
avanzar hasta la oficina STARS. Sobre la mesa encontraremos
el Diario de Chris y la Medalla del Unicornio, ademds de algu-
nas balas y un spray de curacion. Al salir, tendremos un primer
encuentro con Claire de escasa importancia para nuestros fi-
nes. Lo que debemos hacer es regresar al Hall principal. De ca-
mino alli veremos algiin badl. Por ahora, las joyas rojas no las
vamos a utilizar.

Una vez que lleguemos al Hall principal, hay que utilizar el
Medallén del Unicornio en la estatua central. Asi consequi-
remos una llave con una pica grabada que nos permitira
acceder a nuevas habitaciones.

Regresamos al sequndo piso y mirando el mapa des-
cubriremos una nueva puerta que con la nueva 7y
llave puede ser abierta. En el interior de esasa- ¢
la, empujamos una caja hasta que quede
frente al armario, subimos a la caja y coge-
mos la manivela que encontraremos en la
parte superior. En esa misma sala podre-
mos encontrar municion y cintas para la
maquina de escribir. Continuamos hasta
llegar a la puerta siguiente a la oficina
STARS. Dicha sala se abre también
con la llave obtenida con el Meda-
lI6n de Unicornio. Esta llave ya no
tiene mas utilidad con lo que puede ser descar-
tada para liberar espacio en el inventario. En el
interior de esta sala esperan los zombies y muni-
cion. Una vez esté el panorama mds despejado,
accedemos por la Gnica puerta y nos introducimos
en la biblioteca. Subimos las escaleras y salimos
por la puerta del corredor superior. Continuamos
por el corredor del tercer piso y nos adentramos
hasta el atico.En una de las paredes encontraremos
un agujero en el que la manivela encaja a la per-
feccion. Su uso hard que desciendan unas escaleras
por las que atin no es necesario ascender. En su lugar regresa-
mos a la biblioteca y avanzamos por el pasillo hasta que lle-
guemos a una zona en la que el peso de Leon hard que ceda el
suelo. Por fortuna, la caida no causard ningtn dafio. Pulsando
el botdn rojo, podremos salir de esa sala y activaremos los bo-
tones de las estanterias. Ahora tan sélo tenemos que pulsar
los interruptores de las dos primeras estanterias —empezan-
do por la izquierda— y desplazar ambas hacia la derecha.Un
panel ubicado en la sala que estabamos anteriormente reve-
lard una pieza vital: el enchufe alfil, que conviene guardar en
el badl, ya que todavia no tiene utilidad.

Salimos de la biblioteca por las puertas dobles y avanzamos
por el corredor del segundo piso teniendo cuidado con los
zombies que pululan por esa zona. Hay un botdn que activa

PPN wicromania |

Un virus es el causante de este desastre. La humanidad transformada en

muertos Vivi s6lo por conseguir un arma bioldgica insuperabl

una escalera de emergencia muy (til, aunque por ahora no
debemos descender por ella. En su lugar, avanzamos por el co-
rredor y accedemos por la puerta del final para ir en busca de
un badl y unallave que abre un armario de la biblioteca y po-
tencia la pistola (muy Gtil). Después, continuamos por la puer-
ta que hay mas alld del badl, atravesamos el hall y avanzamos
por la entrada que hay justo en frente. Hay que hacerse con
unas balas y salir por la puerta que lleva al tejado. En el tejado
podremos ver un helicéptero ardiendo. Antes de nada, baja-
mos las escaleras y esquivamos a los zombies (es bastante
sencillo) y buscamos una manivela redonda. Regresamos a la
zona del helicptero, vamos por detras de la verja metélica y
usamos la manivela redonda en la vdlvula para que aumente
la presion del agua y apague las [lamas.
En el primer badl que veamos, dejamos la manivela y
cogemos las dos joyas rojas que ahora nos harén falta.
Buscamos el camino que lleva hacia el helicdptero por
la parte que daba al interior de la comisaria (debemos
buscar el morro del helicdptero empotrado en la pa-
red). Ahora ya es posible acceder por la puerta y
colocar las gemas en los agujeros correspon-
dientes y obtener asi el Enchufe Rey.No debemos
olvidar la llave diamante que estd sobre la mesa.
Ahora, regresamos al badl y dejamos alli el nue-
vo enchufe. Avanzamos por los pasillos de los
cuervos con mucho cuidado, pasamos por la
puerta gris y descendemos las escaleras —recor-
dad coger las plantas verdes—. Entramos en la
oficina del Este que estd plagada de zombies. Por
fortuna, encontraremos municion y un par de cintas pa-
ralamaquina de escribir.Y lo mds importante:en la pe-
quena sala que hay en esta zona veremos una caja
fuerte a la que se accede con la combinacién 2236.
Conseguiremos asi un mapa de la comisaria. Des-
pués, salimos por las puertas azules dobles.
Giramos a la derecha, pasamos por las mdquinas de
refrescos, estando seguro de que llevamos un par de
huecos en nuestro inventario, y pasamos por la puerta

El sistema de puntuacion

Los badiles hacen
las veces de
almacenes para
nuestros objetos,
ya que el inventario
de nuestros
personajes

es bastante limitado
<%

-
Py

Continuamos Per la
puerta y, eliminando

«Resident Evil 2» no es un juego dificil de acabar; lo que resulta complicado es
obtener una buena puntuacién. Cada vez que finalicemos uno de los escena-
rios aparecera una letra que nos indicara lo bien que lo hemos hecho. La nota
esta comprendida entre la Ay la Fy cuanto mas cerca esté de la A mejor habra
sido nuestra actuacion. Para obtener esta calificacion influye el tiempo emple-
ado en finalizar el juego y el nimero de veces que hayamos salvado la partida.
Como norma es imposible obtener una A si hemos grabado mas de 10 veces, y
tampoco si utilizamos algtin tipo de truco como el de la municidn infinita.

Sacar una buena nota es imprescindible para obtener las armas especiales, pe-
ro para ello tendremos que practicar mucho.

a los zombies,
avanzamos hasta

|a oficina STARS.
Sobre la mesa

ence 2105

el Diario de Crimals
Medalla del Unicornio



La llave misteriosa

Existe un truco en el juego que nos permitira ver a
Leony Claire de manera diferente a la habitual.No es
demasiado complicado realizarlo. Lo tinico que tene-
mos que hacer es llegar a la comisaria de policia sin
coger ningtin objeto y bajar por el pasadizo que habi-
tualmente esta vacio de zombies, donde nos encon-
traremos con Brad Vickers, un viejo conocido de la pri-
mera parte. Una vez localizado, es bueno entraren la
comisaria y coger la municion —ahora si podemos—
para enfrentarnos a él con alguna posibilidad de vic-
toria. Una vez derrotado buscaremos entre sus restos
una llave que podremos utilizar en la sala que hay ba-
jo las escaleras que llevan al segundo piso. En uno de
los armarios encontraremos dos nuevos trajes para
Leon y otro para Claire, pero Claire ademas consegui-
ra un Colt de 6 balas que usa la misma municion que
la pistola, aunque es algo mas potente.

L.

Caos, destruccion, trozos de carne por los suelos, sangre... Asi son la mayor
parte de los decorados de «Resident Evil 2».

del fondo. Entramos, vamos a la izquierda y pasamos por la
puerta de enfrente (la sala de interrogatorios). Alli, cogeremos
el Enchufe Torre, el trozo de cable y el spray y...nos armamos
hasta los dientes antes de salir.

Cuando hayamos solventado el problemilla, entramos por la
puerta de la derecha y cogemos la llave pequeria.Vamos por la
puerta del este y luego por la puerta azul, sequimos recto has-
ta el final y abrimos la puerta con la recién adquirida llave pa-
ra descartarla después. Seguimos el inico camino posible y
bajamos por unas escaleras. En esta zona debemos tener mu-
cho cuidado ante la presencia de los doberman asesinos; su
movilidad y sus saltos los haran extremadamente peligrosos.
Después, nos dirigimos a las puertas marrones que estan al
oeste y accedemos asi al interior de la Sala de Controles. Alli
veremos un panel que debemos manipular para regular la co-
rriente eléctrica. La manera de hacerlo es mover la palancas
—de izquierda a derecha— de esta manera:arriba, arriba, aba-
jo, abajo, arriba. Serd asi como activaremos un panel en otra
habitacién. Ademds, en una estanteria podremos conseguir
otro mapa de la comisaria (el de otra planta).

Lo siguiente es salir de la habitacion y continuar por la dere-
cha, hasta que al final veamos una puerta con una flecha que
pone “Parking” Alli tendremos nuestro primer encuentro con
Ada. Parece ser que busca a un tipo llamado Ben que posee
informacion vital sobre todo lo que estd ocurriendo y cdmo
evitarlo. El problema es que la puerta que conduce ante su
presencia estd bloqueada por una furgoneta. Pero el fornido
hombro de Leon moverd el vehiculo y podrén acceder a la nue-
va zona. Con el camino libre, Ada seguird su instinto y noso-
tros continuamos hasta el final del pasillo hasta llegar a las
celdas de la comisaria.En el dltimo calabozo estd Ben.Lo mds
destacado de la conversacion es que las alcantarillas son el ca-
mino mds adecuado para intentar buscar una salida.

EL SUBMUNDO DEL ALCANTARILLADO
Afortunadamente, al lado de la celda de Ben encontraremos la
Ilave de las alcantarillas y algunas hierbas con las que recu-
perarnos. Regresamos por el mismo camino hasta ver una
puerta por la que todavia no hemos entrado. Lleva directa-
mente a la perrera, y justo al lado de la primera caseta vere-
mos una tapa de alcantarilla que abriremos sin dificultad con
llave que antes nos hemos agenciado.

El alcantarillado presenta nuevos enemigos. Los primeros, y
que apareceran rdpidamente son las arafias. Lo mds aconseja-
ble es evitarlas, pero en el caso de ser alcanzados por su vene-
no, es bueno tener siempre alguna planta azul que nos resta-
blezca. Después de eliminar o esquivar a las arafas,
continuamos por el inico camino posible hasta que logremos
subir por unas escaleras. Al final de éstas llegaremos a una ha-
bitacion de almacenaje en la que descargar objetos innecesa-
rios y sobre todo, coger todas las piezas de ajedrez que tenga-
mos —deben ser tres—. Debemos entrar en una habitacién con
forma de L —miramos el mapa para asegurarnos— . Hay un pa-
nel de control en el que debemos usar las llaves —falta una—. »
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En una pequena sala de la
comisaria veremos una caja
fuerte, a la que se accede

con la combinacion 2236.
Conseguiremos asi un mapa
del edificio

Alo largo de la aventura, Leon entablara una amistad muy especial con
Ada. En ciertos momentos tendran que colaborar para avanzar.

Posteriormente, hacemos el camino de vuelta y nos encontra-
remos con Ada. Cada uno de los dos pone en comuin sus des-
cubrimientos y acto sequido, y poniendo de manifiesto su va-
lentia, Ada, ayudada por Leon, se introduce por una rejilla de
respiracién y toma el control de la situacion. (Durante unos
momentos controlaremos a Ada, que desafortunadamente tan
sélo tiene la pistola como arma de defensa).
El caso es que atravesamos la Ginica puerta que hay y elimina-
mos a los perros. Sequimos avanzando hasta que lleguemos
a una piscina vacia cerca de la que hay un interruptor. Es muy
importante NO pulsar ese botén por el momento. Antes de na-
da, debemos descender y mover las tres cajas de tal manera
que queden pegadas a la pared del fondo y alineadas entre si.
Una vez hecho, Ada puede regresar y presionar el botén. El
agua subird y las cajas formardn un puente para que podamos
accederal otro lado y hacernos de esta sutil manera con la Lla-
ve de la Comisaria —otra mds—. Después, salimos de esa sala y
accedemos por la enorme puerta abierta que hay enfrente.
Basta con descender por el ascensor para que se realice el
cambio de personaje y volvamos a tomar el control de Ledn;
eso si, pasando la llave de la comisaria a nuestro poder —hay
que cogerla del suelo—. Es el momento de regresar en di-
reccion hacia el parking, eliminando an-
o tes a otro de los enemigos de ma-
( yor importancia. Si ya estd
el camino libre, vamos
ala sala de autopsias y
del armario de la es-
quina del fondo cogemos
|a tarjeta llave roja. Salimos de
la sala de autopsia y nos dirigimos al lado opuesto del
hall actual. Nos encontramos con la armeria y, usando la
tarjeta roja, entraremos. Alli encontraremos municion, una
ametralladora y una bandolera que nos permitird llevar

—— mds objetos (es bueno dejar algo para
Enlasalaala <

(laire —segundo escenario—, pues si

no este personaje estard en in-

ﬂue entrngOS con la X } ferioridad de condiciones) .
dveverae hay que 5 o

encender las espitas '

Volvemos a la planta
baja —ala que estd

al mismo nivel
en este orden: Q;gc'fei'::;
primero la del a la puerta

que hay junto

medio, luego

la de la derecha
y, finalmente,
la de la

izquierda
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Este es Ben, un personaje fundamental para conocer el gran misterio que
oculta la ciudad de Raccoon.

a las escaleras que llevan al segundo piso, utilizando la llave
de la comisaria.En la parte de atrds encontraremos un poten-
te magnun ademds de algo de municién en una taquilla. Si
miramos el mapa veremos dénde podemos encontrar la puer-
ta que se abre con la Ilave verde, por lo que inmediatamente
iremos hacia alli. En esa sala veremos una pelicula encima de
la mesa —opcional, si queremos podemos ir a revelarla al la-
boratorio fotografico, pero no esimprescindible—,y en una de
las esquinas, una estufa. Haciendo uso del mechero la encen-
deremos, y ésta suministrard gas a las [dmparas que hay a su
lado. Lo que se tiene que hacer es encender las espitas en este
orden: primero la del medio, luego la de la derecha y final-
mente la de la izquierda. Entonces, de un cuadro caerd una
rueda dorada, con la que deberemos dirigirnos al tercer piso,
teniendo cuidado con los nuevos zombies que han aparecido
en el sequndo piso. Si recordamos, antes hicimos aparecer
unas escaleras en el dtico por las que no subimos, pues ahora
es el momento de ascender y usar la rueda dorada en el me-
canismo.Después es suficiente con responder”Si”a la pregun-
ta que se nos formula y se abrird una puerta que nos conduci-
ré al Enchufe caballo. Ademads, saltamos al vertedero.

LOS CUATRO ENCHUFES

Caeremos a la altura de los calabozos, y pronto oiremos un gri-
to desgarrador de Ben. Su final llegd, y fue muy desagradable,
aunque adn tuvo tiempo para darnos un valioso expediente.

Regresamos a las alcantarillas y avanzamos por los corredores
esquivando y eliminando muertos vivientes y algtn que otro
doberman asesino.Recorremos el alcantarillado hasta dar con
una escalera, y atravesar la puerta que hay justo enfrente. Pe-
ro, cuidado, tras la puerta espera una sangrienta batalla con
un desagradable ser. Ademads de pensar en el enfrentamiento,
hay que asegurarse de llevar consigo el Enchufe Caballo. Vol-
viendo al enemigo, la mejor estrategia es colocarnos en una
esquina donde la retaguardia esté asegurada y comenzar a
disparar como un loco.Tened en cuenta que ademas ¢~ dispa-
rar a la criatura madre, deberemos prestar mucha atencion a
los“hijitos"Y cuando creamos que ya estd, que no nos pille por
sorpresa, ya que alin restan tres pequefos por salir.

Una vez despejado el camino, vamos al panel en el que antes
situamos los tres enchufes y ponemos el que falta. La puerta
se abrird y nos volveremos a encontrar con Ada.

Ahora, bajamos a la alcantarilla, cogemos la puerta de la iz-
quierda, avanzamos y entre los dos tubos que emanan agua
hay una salida por la que tendremos que ir.Pasamos a una ha-
bitacion donde encontraremos un fax del jefe de alcantarilla-
do y municion en un cajon de la esquina. Empujando un ar-
mario aparece una puerta (almacén) por la que tenemos que
pasar si queremos encontrar municién para la magnum. Eso
si, si nos decidimos a bajar, habré que utilizar el mechero en
las dos ldmparas de alcohol para iluminar la habitacion.

Una vez recargado nuestro arsenal, regresamos a la sala y usa-
mos el ascensor de la esquina para descender a un nivel infe-
rior. Tras un pequefio tiroteo y un pequefio encontronazo con



Ada oculta un gran misterio. Bajo su aspecto de chica dulce e inocente se
esconde una verdad muy diferente.

la doctora Annette, volveremos a controlar a Ada. Sequimos a
la mujer y subimos las escaleras. Una vez que estemos en el
corredor, debemos correr para que no nos alcancen las cucara-
chas. Bajamos de nuevo por las escaleras, y presenciamos el
encuentro entre Ada y Annette. Después de esto, descende-
mos por el inico camino que se puede sequir y Leon volverd a
tomar los controles.

LA LUCHA CONTRA EL GRAN COCODRILO
Vamos por el corredor, dirigiéndonos hacia la al-
cantarilla cercana a la escalera. Alli hay una
pequenia sala con dos policias que han pa-
sado a mejor vida. Si rebuscamos entre |
sus restos encontraremos la Medalla del
Lobo y algunas balas. Ahora vamos al la-
do opuesto del canal, en la en-
cruciiada cogemos la bifur-
cacién de la izquierda
evitando siempre a las
arafias. Atravesamos la
puerta y llegaremos

ante una cascada y un
panel de mandos.
Introducimos  la
Medalla del Lobo
en el panel,y va-

mos por la salida

que hay detrds
de nosotros.
Luego, pa-
samos por

Trucos legales *

Existen unos trucos en los que nuestra habilidad resultara fundamental para disfrutar de ellos. Se trata de la posibilidad de
conseguir armas especiales que no aparecen en el juego normal. Conseguirlas no sera facil, pues son bastantes los requisitos
que hay que cumplir. De manera resumida se puede decir que son los siguientes:

Estos son algunos de los enemigos a los que tendremos que enfrentarnos
alolargo de toda la aventura. Feos, peligrosos y, por fortuna, torpes.

la puerta doble con el fin de dirigirnos hacia la luz roja. Allf,
usando la manivela —por lo que es imprescindible llevarlas
entre los objetos del inventario—, podremos bajar un puente.
Lo atravesamos y pasamos por la puerta que tenemos enfren-
te, vamos hasta el final del corredor y aparecerd un enorme
cocodrilo al que tendremos que enfrentarnos. Es un rival muy
duro, pero hay un pequefio truco con el que seré realmente
sencillo eliminarlo. Antes de encontrarnos con el lagarto en
cuestion, veremos una luz verde en la pared

del pasillo, hay que recordarla y dirigirnos
al enfrentamiento; en cuanto aparezca

. el cocodrilo deberemos salir corriendo y
H activarel interruptor que ahora estara

Trucos ilegales

Para conseguir municion infinita de todas las armas,
tanto de las que ya tenemos como de las que nos resta
por conseguir, basta con presionar ARRIBA, ARRIBA,
ABAJO, ABAJO, IZQUIERDA, DERECHA, IZQUIERDA,
DERECHA, ACCION en cualquier momentoy en la
pantalla del inventario, es decir, en la que

equipamos a nuestro personaje.
El hecho de utilizar este truco impli-
- @ la imposibilidad de obte-
ner una A al finalizar el
juego. También es posi-
ble conseguir una B, que
para algunos trucos con
las armas especiales es

suficiente.

« El requisito obligatorio para cualquiera de los que a continuacion citamos es jugar en el nivel NORMAL. En el nivel facil estos
trucos no tienen validez.

+ Para conseguir el lanzamisiles, y municion infinita para dicha arma, hay que jugareneel primer escenario con cualquiera de
los dos personajes y finalizarlo en menos de dos horas y media, y sin tomar ningiin spray de vida —ojo, no sprays pero si hier-
bas—y con una calificacion de A.

« Para conseguir la Submachine Gun (una metralleta de gran potencia) y municién infinita debemos finalizar el sequndo es-
cenario con el personaje que no acabd el primero (si utilizamos a Leon en el primero, ahora debe actuar Claire y viceversa) en
menos de 3 horas, con una calificacion de A 6 By grabando tres veces o menos. En este caso podemos utilizar el lanzamisiles
que conseguimos anteriormente, pues nos facilitara mucho las cosas y podremos obtener una calificacion de B siempre que
respetemos el resto de parametros, como el de las grabaciones.

- Para conseguir el arma Gatling y la correspondiente municién ilimitada debemos acabar el escenario 2 con el personaje dis-
tinto al del 1 en menos de 2 horas y media, con un ranking de A 6 B y sin salvar ni una sola vez. Esta arma es devastadora pero
algo lenta, lo que nos dificultara acabar con los enemigos que estén demasiado cerca.

«Resident Evil 2» tiene un gran componente de aventura.La resolucién
de diversos puzzles es una constante durante el juego.

rojo, entonces un cilindro de gas caerd al suelo, el cocodrilo se
lo meterd en su boca con el fin de engullirlo y basta con un
disparo nuestro para hacerlo explotar en miles de pedazos
—es como la muerte de «Tiburén»—. Regresamos donde vimos
a Ada y nos reunimos con ella. Regresamos a la zona donde
activamos el puente levadizo y volvemos a utilizar la manive-
la en lazona cercana a la méquina de escribir. Hay que hacer-
lo ascender porque luego lo necesitaremos alli arriba.
Cruzamos el puente y subimos una rampa. De otro caddver co-
gemos la Medalla del Aguila y un expediente de la estanteria.
Volvemos, por los dominios del cocodrilo, a la habitacion don-
de esta la maquina de escribir para salvar las partidas y usa-
mos de nuevo la manivela para que vuelva a descender el
puente. Sequimos rectos hasta el tinel de las alcantarillas y
metemos el Medallon del Aguila en el hueco correspondiente
del panel; desaparecerd la catarata y aparecerd una puerta
que atravesamos.

Avanzamos por el nuevo corredor hasta encontrar un panel
que activa el teleférico. Lo activamos y entramos...

EL LABORATORIO UMBRELLA

Cuando pare el teleférico salimos al exterior y vamos hacia la
izquierda. Con nuestro inseparable mechero encendemos la
bengala y aprovechamos la luminosidad que desprende para
coger del suelo la llave de la caja de armas. Corremos hacia el
otro lado del corredor y atravesamos la puerta, que dicho sea
de paso, estd plagada de zombies. A lo largo del camino nos
encontramos con un kit para la pistola que la hard mds efecti-
va.En la otra direccién, encontraremos un corredor similar con
mas zombies con una planta curacional a la derecha y una es-
caleraa laizquierda. Nos rellenamos de vida y subimos por las
escaleras a una sala de control en la que podremos aprove-
char para grabar la partida y hacer una redistribucién de los
objetos de nuestro inventario. Debemos asegurarnos de dejar
un hueco libre en nuestro almacén antes de salir. Entramos en
la cabina del tren y en el lado opuesto cogemos la llave de
control del panel y municion para la magnun. Fuera del tren
hay un panel de control en el que deberemos usar la llave. Asi,
el tren descenderad y fuera oiremos un tremendo ruido. Sali-
mos del tren para investigar...y, vaya quizé no fue buena idea,
nos encontraremos con un animal enorme de gigantescas ga-
rras.Lo mejor es mantenerse lo més alejado posible del bicho,
sin dejar de disparar con el arma mds potente.

Tras lograr la victoria, regresamos al interior del vagén para
preocuparnos por el estado de salud de Ada. Al ver Leon que
no estd demasiado bien no dudard en echdrsela a sus hom-
bros y transportarla hasta una sala tranquila en el laboratorio.
En esa nueva dependencia encontraremos municiones para
nuestras armas. Salimos de la sala y avanzamos hacia el co-
rredor de abajo y entramos por la puerta que pone “Main
Shaft” Vamos hasta el centro y pasamos por el pasillo donde
estd la luz azul. Continuamos por el corredor hasta llegar a una
puerta congelada. Dentro hay un fusible que debemos usar en
la maquina que hay justo enfrente y conseguir asi un fusible
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Otro de los aiiadidos de «Reident Evil 2» esla opcidn de la“galeria’; donde
se acumulan imdgenes de todo tipo sobre el juego.

Los mapas nos ayudaran a llegar hasta salas que ain no hemos visitado. La
mayoria de las veces no sera muy complicado localizarlos.

principal. Cogemos el spray de primeros auxilios y regresamos
al Main Shaft. Usamos el fusible en el mecanismo que hay en
medio del suelo para activar la energia del generador.

Ahora, bajamos por el corredor rojo, vamos a la derecha y en-
tramos por la puerta que hay al final.En el armario hay un lan-
zallamas.También encontraremos municién y un expediente.
Activamos el programa anti-BOW del ordenador y hay que re-
cordar la contrasefia de acceso “Guest” Ahora vamos a la gran
puerta de hierro y pulsamos el interruptor para abrirla. Gra-
cias alallegada de la energia por el fusible ahora serd posible
abrirla, eso si, habrd que tener cuidado con las plantas vene-
nosas que aparecen, y es que incluso cuando parece que han
muerto pueden dar alguna sorpresita. Atravesamos la puerta y
bajamos la escalera. Pasamos por la puerta de abajo, y hay que
correr a través del corredor y mucho cuidado con los asesinos.
Tan sélo hay un camino, como pista para saber si vamos bien
es que debemos pasar por una mdquina de escribir en la que
salvar nuestros avances. Continuamos por la puerta metalicay
entramos en la sala de investigacion.

La pequefia habitacion contiene municiones para las armas y
un kit para la magnun muy potente. Dicha habitacion desem-
boca en un hall lleno de zombies y al final de esa sala esté la
Ilave roja del laboratorio. La cogemos y salimos de alli.
Ahora, hay que seguir todo recto y entrar por una zona que
tiene un aspecto rocoso. Del techo no cesan de caer larvas de
alguin animal, pero basta con ir corriendo para evitarlas. Usa-
mos la llave del laboratorio en la puerta y pasamos
dentro.Encontraremos una gran polilla no muy peli-
grosa. Recordad también machacar al gusano que
hay cerca de la computadora para trabajar con
mas tranquilidad. Usamos el terminal intro-
duciendo la contrasea secreta “Guest”.
Regresamos al laboratorio B4 por la esca-
lera colindante a la puerta de la planta
monstruosa.Vamos por el tinel azul y ac-
cionamos la puerta de la derecha . Va-
mos al panel de control e iniciamos los
controles de sequridad —la puerta no
se abrird, pero hay que hacer esto pa-
ra que Claire puede entrars—. Volve-
mos a la puerta que hay inmedia-
tamente anterior a esta sala y
usamos la Ilave roja del laborato-
rio para acceder a su interior.

No movemos rdpidamente y hay
que tener cuidado con los zombies. Lo-
calizamos el interruptor de la luz y lo
pulsamos. Cogemos el Disco MO y muni-
cion para la magnun y un kit de primeros
auxilios. Al salir nos encontraremos con
Annette Birkin, y tras una charla nos hare-
mos con una muestra del virus G. Acto se-
guido, lo cogemos y después de la sefial de
autodestrucccion del sistema nos vamos al
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Personajes ocultos

Aligual que con las armas, existen diferentes personajes
ocultos dependiendo de las puntuaciones obtenidas al fi-
nalizar el juego. -

Uno de esos personajes es Hunk, un espia de Umbrella.
Para poder jugar con ese nuevo personaje debemos aca-
bar los dos escenarios con cualquiera de los dos héroes en
el nivel normal y con una calificacion de A. Si lo consegui-
mos aparecerd una pantalla en la que se nos dara a elegir
entre jugar de nuevo con armas infinitas o jugar un nuevo
escenario. Si elegimos esta tltima opcion podremos jugar
con Hunk.

Existe otro posible personaje, si es que se le puede llamar
asi. Se trata de Tofu, que segin dicen los entendidos es al-
go parecido a un trozo de queso japonés de extrana for-
ma. Jugar con él no es nada sencillo, puesto que hay que
finalizar el escenario A y B con Leon y lo propio con Claire y
por si esto no es suficiente, hay que finalizar también el
escenario con Hunk.Y lo“mejor de todo” es que debemos
hacer todo esto sin grabar. Dedicacion absoluta para los
que quieran conseguirlo.

pasillo rojo.Tendremos una gran pelea con alguien conocido, y
luego bajamos las escaleras para llegar al laboratorio BS.
Vamos hacia la parte de abajo del corredor y hay que te-
ner mucho cuidado de los zombies. Hay
que ir corriendo al terminal de la compu-
tadora cerca de una puerta —si miramos
el mapa veremos una zona a la que no
hemos accedido atin; el terminal se
"N, encuentra justo al lado de esa
puerta—. Usamos el disco MO para
abrirla, pasamos por el corredor
que ha quedado visible y entramos
através de la puerta.
Seguimos rectos y accionamos el
interruptor que hay junto a la puer-
ta del ascensor y nos preparamos.
Lo mejor para cargarnos
cuanto antes al monstruo,
es armarnos con la mag-
nuny el kit especial para ella,
ademds de muchas medicinas. Como
informacién os diremos que la cria-
tura toma dos formas y que la pri-
mera de ellas es relativamente fd-
cil de eliminar, pero la sequnda...
Lo mejor es dejar algo de es-
pacio entre vosotros. Tra-
taremos de correr alrededor

Este es el tremendo bicho final. Muchos sudores nos costara acabar con él,
pero... ;sera realmente el final 0 nos esperan mas sorpresas?

del laboratorio y no ponernos en lugares desde los que no le
veamos venir. Una vez eliminado, cogeremos el ascensor, y to-
maremos fuerzas para enfrentarnos al sequndo escenario.

EL TURNO DE CLAIRE

Claire comienza su aventura en otra parte de la ciudad, pero
cuando ya hayamos explorado las dos primeras dreas, el esce-
nario comienza a ser familiar. En el camino se encuentra con
una llave que estd dentro de una cabina. Con ella consigue en-
trar por una puerta que estd justo en el lado opuesto. Atrave-
sando la puerta encontrard una maquina de escribir y rapida-
mente llegard hasta el helicoptero en llamas.

Gran parte de este escenario es extremadamente similar al
que ya realiz6 Leon, por lo que en esta ocasion seremos mas
breves y nos remitiremos a actos que ya realizd éste.
Continuando con a historia, debemos dirigirnos al hall princi-
pal, pasando por la zona de los malditos cuervos, y subir al se-
gundo piso. Alli pasaremos por una puerta donde nos encon-
traremos mas zombies. Cogemos la manivela y atravesamos
la puerta del fondo. Por una puerta de madera que hay a la
derecha lograremos salir del hall y justo al lado del ordenador
conseguiremos un lanzagranadas bastante potente.

En el pasillo del segundo piso encontramos la medalla del uni-
cornio. Esta dando toda la vuelta a la barandilla del piso; tras
matar a los zombies la encontraremos pegada a la pared.
Descendemos la escalerilla de emergencia y bajamos por ella
al hall principal. Alli, ubicamos el Medallon en la fuente cen-
tral. Asi conseguiremos la llave de la comisara.

El siguiente paso es apagar el incendio del helicéptero. Para
ello salimos al exterior de la comisaria (por el camino por el
que entramos) y utilizamos la vélvula en el lugar adecuado
para apagar el fuego.

Volvemos al pasillo de los cuervos y hay que tener cuidado con
la criatura que se aproxima. Cogemos una buena distancia y
no hay que dejar de disparar hasta que veamos que cae al sue-
lo, y no se puede pensar que ha muerto, pero al menos, por
ahora no nos molestard. El caso es que finalmente llegaremos
hasta el pasillo en el que se ha empotrado el helicéptero, y co-
mo ya no hay llamas, ahora podremos acceder por la puerta
de la derecha. En esa sala encontraremos una llave azul y al-
gln enemigo mds, as que hay que mantenerse atento. Con
esos objetos en nuestro inventario, regresamos al hall princi-
pal y utilizamos la tarjeta Ilave azul en el ordenador para
desbloquear las puertas. Entramos por la puerta doble
de laizquierda, y recogemos el memorandum de la po-

licia que hay sobre el banco. Sequimos por el pasillo y

entramos en la habitacidn que esté a la derecha. Para

pasar deberemos utilizar la llave de la comisarfa y
descartarla respondiendo“Si” a la pregunta.

Dentro de la habitacion nos encontramos con una es-
calerilla que utilizaremos para conseguir un mechero.
_ Avanzamos hasta llegar a la sala de reuniones que
E hay al final del pasillo. En dicha sala en-

contraremos un informe de la operacién
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Uno de los enemigos més peligrosos de toda la aventura es este personaje.
Nos mantendremos alejados de su brazo, que lo tiene muy largo...

y pasando por la habitacion de detréds y usando el mechero en
la chimenea, lograremos obtener la primera gema roja.
Salimos de la habitacién y continuamos por el pasillo hasta
las escaleras, subimos hasta alcanzar la zona de las tres esta-
tuas. Como en el episodio de Leon, tendremos que colocar las
dos estatuas de los laterales sobre las plataformas, pero pro-
curando que una esté de cara a la otra.

Sisequimos por la puerta de la derecha, y una vez que nos en-
contremos en el pasillo, volvemos a coger la primera puerta
de la derecha; nos encontraremos con una grata sorpresa: Leon
estd dentro y nos hard entrega del diario de Chris (nuestro
hermano), también nos proporcionard una radio con la que
mantenernos en contacto. Cogemos de la mesa una llave de
la comisaria y en el armario encontraremos un arma més
potente. Al intentar salir de la habitacién, Claire recibird un fax
que archivard entre sus pertenencias.

Regresamos a la biblioteca, subimos las escaleras, y caemos
debido al mal estado de la madera. Activamos el interruptor y
empujamos las dos estanterias de la izquierda hacia la dere-
cha.La recompensa serd la Piedra Serpiente.

Salimos de la biblioteca por la puerta doble, y regresamos por
la puerta del fondo hasta el helicéptero, entramos por la puer-
ta donde cogimos la llave azul, dejamos las gemas en las esta-
tuas pequefias que hay a cada lado de la grande, y aparecerd la
mitad de la Piedra Azul que no dudaremos en coger.
Debemos regresar al hall principal y entrar por la puerta de la
derecha, seguir recto hasta el final del pa-
sillo y avanzar hasta la sala de interro-
gatorios. Alli nos hacemos con la Piedra
Aquila y un spray. Después otro
monstruo intentard matarnos, asi
que habra que estar prestos.

Es el momento de regresar al
hall principal y entrar por la
primera puerta de la izquier-
da y avanzar hasta llegar ante
las escaleras que conducen al
segundo piso. Justo antes de
estas escaleras estd la sala
de evidencias y ensuin-
terior encontraremos
flechas para la ballesta,
explosivos y un carrete
de fotos. En |a habita-
cién contigua encon-
traremos un detona-
dor vital para el de-
sarrollo de la aventura.
Regresamos al lugar del
helicoptero estrellado y
volamos la pared con la
combinacién resultante del
detonador y los explosivos.
Accederemos por el hueco

son los mas peligi
reptary sus rapidos movimientos los hacen dificiles de alcanzar.

Entre los igos, los Su capacidad para

resultante de la explosion y nos encontraremos con un perso-
naje que no habiamos visto hasta ahora: se trata de Irons, el
jefe de policia. Cuando termine su charla, salimos por la puer-
ta que no hemos entrado y avanzamos hasta la tinica sala que
veamos. Alli podremos hacernos con un diario y mds municion
tras localizar el interruptor de la luz. Regresaremos al despa-
cho de Irons y comprobaremos que ha desapa-

recido —posiblemente un final tragi-
co—. Una vez en el despacho,
cogeremos el diario del jefe
de la policia y la llave de la
comisaria. Después, de-
bemos regresar al séta-

no de la comisaria pres-
tando mucha atencién a

los perros.

EL ENCUENTRO CON

SHERRY

Ahora, bajamos por la alcantarilla abier-

ta y aprovechamos para grabar la partida. Al salir

veremos a la nifia y pasaremos a controlarla. Por desgracia,
Sherry no porta ningtn arma, por lo que tendré que esquivar a
los malos a base de velocidad. En este punto se repite toda la
historia de las cajas en la piscina vacia. Hay que recordar que
se deben alineary pegarlas a la pared del fondo con objeto
de que formen un puente cuando suba el agua. Con esta
accion conseguiremos la llave de la comisaria. Volvemos, es-

™, quivando de nuevo a los zombies, para darle las cosas a Clai-

re.Poco después, nuestra heroina recibird una llamada de
Leon diciendo que ya tiene acceso a la parte de
— atrds al mover la furgoneta del par-
. % king. Pero antes hay que reali-
zar una serie de acciones.
Primero, accederemos a la Sala
de Autopsias para coger la tar-
jeta llave. Hay que tener mu-
cho cuidado, puesto que alli
nos enfrentaremos a
dos asesinos. Con esa
tarjeta podremos
acceder a la ar-
meria y coger la
metralleta y la
bandolera (si Leon
no las cogid antes).
Ahora si que vamos al
parking. Gracias a que Leon
ha retirado la furgoneta
que obstruia la entrada, en
esta ocasion tendremos ac-
Ceso a una nueva zona. Nada
mds atravesar la puerta de
enfrente conseguiremos la
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Si permitimos que los zombies se acerquen demasiado, Leon sufrira las
consecuencias, y no son nada agradables.

manivela circular. Luego, subimos por las escaleras que llevan
al sétano y entramos por la puerta que hay justo al lado para
coger mds municion.Vamos a la sala de interrogatorios y en-
tramos en la puerta que hay junto a ella. Usamos el mechero
para encender la chimenea, y encendemos las lamparas en es-
te orden: centro, derecha e izquierda. Asi conseguiremos que
se desprenda una tuerca del cuadro que se en-

cuentra en el lado opuesto.La cogemos y

salimos de alli corriendo, y recor-
dando disparar a lo que se nos
viene encima. Subimos a la
tercera planta y usamos la
manivela en la pared para
hacer descender la escale-

ra que lleva al 4tico;a con-
tinuacién, subimos por la
escalera y usamos la tuerca
en los engranajes, para después
presionar el botdn que abre la puer-

ta que hay a la derecha. Alli cogemos la

otra parte de la Piedra Azul, que debemos combinar

con la primera y obtener asi la Piedra Jaguar y regresamos a la
oficina que se encontraba donde el helicdptero habia colisio-
nado. Nos situamos detrds de la mesa.Si presionamos el botdn
de debajo de la pintura veremos cémo se mueve el cuadro. Co-
locando las piedras en las ranuras correspondientes se abre
una puerta por la que debemos pasar. Cogemos una nota de
correo para el jefe y bajamos por el montacargas, eliminando
al monstruo con las granadas, y subimos para recoger a
Sherry. Entonces, caminamos de nuevo hasta donde se
encontraba el monstruo
y avanzamos hasta el
final, pulsando el bo-
ton para hacer des-
cender las escale-
ras y subir hacia
las alcantarillas
(hay que recordar
que es impres-
cindible llevar la
manivela a esta
zona). Sherry se
caerd por la al-

\ cantarilla, se-
guimos avan-
zando por el
camino hasta
una  puerta
donde nos encontraremos un fax
del jefe de alcantarillado y un
spray.Cogemos otro ascensor hacia
abajo y nos encontraremos con
Leon herido victima del balazo
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que recibid de la doctora Annet- p>



te (sale en el primer escenario). Nos encaminamos hacia la iz-
quierda para encontrar entre las pertenencias de un muerto la
Medalla del Lobo. Luego, continuamos por el tinico camino po-
sible, ese que estd plagadito de arafias, y pronto nos encon-
traremos con la doctora Annette. Cuando finalice la conversa-
cién, usaremos la manivela en el mecanismo del fondo para
que el puente baje, cruzamos el puente y, antes de salir por la
puerta, subimos de nuevo el puente, volviendo a usar la mani-
vela, para poder acceder mas tarde. Cruzamos la puerta y sali-
mos al vertedero donde en el escenario anterior nos medimos
en dura pugna con el cocodrilo, y que esta vez no estard. Asi
que, subimos por las escaleras y vamos hacia la izquierda para
coger la Medalla Aquila y el diario. Si continuamos por el co-
rredor, encontraremos un mecanismo que detiene un ventila-
dor (haciendo uso de la manivela). Debemos hacerlo para po-
der pasar posteriormente. Pero, por ahora, regresaremos por
donde hemos venido y nos dirigimos a la cascada y elimina-
mos la corriente con las dos monedas.

Pasamos por la puerta y continuamos a lo largo del corredor
hasta el panel de control que hace aparecer el teleférico. Una
vez que lo tengamos delante, no subiremos en él y cuando es-
temos al otro lado del tinel saldremos del transbordador y
encenderemos una bengala con el mechero. La iluminacién
nos permitird ver la llave que estd en el suelo. La cogeremos e
iremos a la puerta. Atravesamos el corredor matando a todos
los zombies. Encontraremos unas escaleras; las subimos y es-
taremos en una habitacién donde reponer municién y salvar.

EL ENFRENTAMIENTO DEFINITIVO

Nada mds salir de la sala en la que nos encontramos, veremos
una mapa de la zona que puede ser dtil.

Bajamos por el montacargas y entramos por la puerta que ve-
mos. Cogemos la llave del panel de control, y encendemos los
monitores. Asombrados, veremos que el monstruo que lleva
incordiando toda la partida estd a punto de llegar a donde nos
encontramos. Lo mejor es cargar el arma mds potente y, sin
movernos, empezar a disparar hasta que el abominable ser

caiga desplomado a nuestros pies. Una vez solucionado este
asunto regresamos a la zona en la que dejamos a Sherry y uti-
lizamos alli la nueva llave. Asi haremos que llegue el tren. Pa-
ra subir a é| basta con que Claire pulse en interruptor que hay
en el panel, y se iniciard una secuencia automatica. Ambos su-
biran al treny a los pocos instantes éste se detendrd de nuevo.
Salimos y nos preparamos para luchar con el ser de los brazos
largos.Ya sabemos que la mejor estrategia es la de mantener-
se lo més alejado posible de sus enormes extremidades. En es-
te combate no lograremos acabar con él, pero ante

nuestra superioridad, el malo decidird irse.
El tren desaparecerd. Avanzaremos por la
{inica puerta abierta y bajaremos por el
ascensor. Hay que recordar esta zona
del ascensor porque luego tendremos
que regresar aqui. De la mano de un
muerto viviente muerto —menuda
paradoja— encontraremos un informe
de investigacion sobre el gas P-Epsilon

y al lado una mdquina de escribir en la
que grabar los avances.Vamos al ascensor
que pone Danger y lo activamos para des-
cender. Abajo esperan dos asesinos.Al final de la
plataforma podremos encender un interruptor. Regre-
samos al piso de arriba y cogemos el otro ascensor.

La primera puerta que vemos es una sala para grabar. Nos re-
cuperamos y nos disponemos a sequir el camino. Ahora, en-
tramos en el Main Shaft y repetimos toda la historia de los td-
neles de colores.Todo viene explicado en la zona de Leon, pero
lo repetiremos brevemente:

Vamos por el pasillo azul y avanzamos hasta la puerta helada.
Cogemos el fusible y lo ponemos en la mdquina de al lado. Re-
gresamos a la interseccién de las zonas rojas y azules y pone-
mos alli el fusible.Vamos a la zona roja y entramos en la Ulti-
ma puerta para coger la tarjeta llave del laboratorio y la nota
del registro del usuario. Descendemos por las escaleras de la
planta enorme (via zona roja) y continuamos hasta la gran

puerta que pone Laboratorio P4. Al final, cogemos la llave de
la Sala de Potencia, algo de municién y vida.
Volvemos arriba. Antes veremos a Annette.Vamos a la puerta
grande de la Zona Oeste y hacemos lo de las huellas dactilares.
Con la contrasefia“Guest” conseguiremos una metralleta.
Bien, jrecordais el punto anterior del pequefio montacargas
al que dijimos que tendriamos que regresar? Pues ha llegado
el momento de hacerlo. Alli habia una caja. Hay que moverla
hasta que la depositemos en el montacargas. Pulsamos el in-
terruptor para bajar. Ahora, empujamos la caja por
el estrecho pasillo de la derecha hasta que la
coloquemos junto a otras dos que ya hay
alli. Las utilizamos para subir al balcon
que sobresale y accederemos al gene-
rador de poder gracias a la llave de la
Sala de Potencia. Una vez mds no en-
frentaremos con un viejo conocido.
Regresamos a la interseccién de las
zonas roja y azul y conseguimos la lla-
ve maestra. Después de una secuencia
de video, y ya en compafiia de Sherry, re-
gresamos al ascensor principal y en el panel
central utilizamos la llave maestra. Cuando sal-
gamos, entraremos en el tren e iremos al vagén del fon-
do para conseguir la llave de la plataforma y grabar la partida.
Este serd el ltimo punto en el que proceder a salvar nuestros
datos, asi que es bastante aconsejable que guardemos conve-
nientemente todo lo que llevemos. Ademds, debemos saber
que en breve necesitaremos coger dos objetos, por lo que es
imprescindible que dejemos dos huecos en el inventario.
Ahora, salimos del tren por donde entramos, avanzamos por
las verjas metdlicas dobles. En este momento se activa la
cuenta atrds del proceso de autodestruccion y tenemos 5 mi-
nutos para hacer todo lo que queda. Subimos las escaleras y
cogemos los dos interruptores que vemos en el panel del fon-
do. Giramos y salimos por la puerta del fondo. En una zona
idéntica a la anterior, utilizamos los interruptores y nos pre-
paramos a luchar contra el jefe de todos los malos. Su fuerzay
su rapidez nos costardn mas de un quebradero de cabeza.
La mejor estrategia es esquivarle siempre, utilizando hierbas
curativas, y llegado un momento (como un minuto y medio
después de que empiece el combate) un desconocido se acer-
card y nos lanzard un lanzamisiles. Basta con cogerlo y alcan-
zar una sola vez al malo para que todo se acabe.
Pero antes, regresamos por la puerta, volvemos a subir las es-
caleras, eliminamos a los zombies malos y activamos el inte-
rruptor que abre las puertas de la estacion y que estd al final
del andén. Ahora, subimos al tren y vamos a la locomotora
principal para empujar la palanca que arranca la maquinaria.
Todavia nos queda una pequefia sorpresa. Otro bicho mds.
Basta con disparar como locos desde el punto en que estamos
y ya estd. Disfrutad de la secuencia final.
STL
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Lewton, el primer -y, por lo
visto, también el dltimo-
detective de Mundodisco, yacia
tirado en el suelo, sobre un charco
de sangre. Una espada de oro le
habia atravesado el estomago.
Nobby, miembro de la Guardia, le
arre6 unos puntapiés en las
costillas. “Si, esta muerto.
Cavad una fosa y enterradlo.
Yo me voy a comer’, dijo en un
tono de indiferencia que helaba la
sangre.

Aquella semana no habia
empezado con buen pie para
Lewton. Lo que él no sabia, es
que todavia iba a empeorar
mucho mas...
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Patas rriba

La mejor forma de no olvidar los extrafios simbolos que Lewton encuentra ¢Qué hace un lobo en la vidriera de la mansidn von Uberwald? Eso es algo Rhodan es un escultor que se dedica a practicar la cirugia estética
en sus investigaciones, es dibujandolos en su inseparable libreta. que Lewton debera investigar. clandestina a los trolls perseguidos por la justicia.
&A@T@ *EQ barco solo habia traido a Ankh-Mor-  unico que podia darle un permiso, pero se encontraba en
pork a tres pasajeros, uno de ellos el café Ankh. .
extranjero. Mundy, en concreto,em-  En el interior del coqueto establecimiento, Lewton tro-
EL CASO DEL AMANTE barcé muy contento, pero abandond  pezd con Nobby, un viejo compafiero de la Guardia. La co-
DESAPARECIDO - el Milka bastante asustado.  rrespondiente charla, y el recuerdo de pasadas experien-
Lewton estaba mas contento que : . g Ademds, Lewton no era el  cias con el capitdn Vimes, le permitié descubrir la
unas castanuelas. Por fin, i . primero que preguntabapor  localizacién de Pseuddpolis Yard, el cuartel general de la
tenia entre sus manos un . LA » él; también lo habia hecho  policia.
asunto bastante interesante y N un enano. En una mesa cercana ahogaba sus penas el capitan del
bien pagado. it Quiza, siregistrabasu  Milka, Jenkins. Estaba bastante borracho, asi que no pu-
Sin perder ni un segundo, se ‘j camarote, podria  do obtener mucha informacién. Tan sélo, que dos de los

ajusto el sombrero y la gabardi-
na, y salio de su despacho, en di-
reccion al puerto. Si el amante
de Carlotta, Mundy, habia Ile-
gado a Ankh-Morpork en un
barco llamado Milka, lo mas 16-
gico era empezar a investigar en
los muelles.“Ah, jqué gran capa- f
cidad de deduccion!’ se dijo a si

mismo el bueno de Lewton. Se- ’

. obtener alguna  pasajeros, un hombre y una mujer, transportaban mu-
. pistaadicional.El  cha carga.

~ capitan era el (ada vez estaba mas claro que tendria que utilizar sus
propios medios para colarse en el barco.

En la entrada a la derecha del café, un gélem transpor-
taba bidones de vino a la bodega. De la carreta recogi6
una palanca. Aquellos barriles y el primer objeto adquiri-
do, le dieron una idea: regresé a los muelles, y utilizé la
palanqueta en el cajon, cuando el marinero no estaba. Se
introdujo en el interior, y asi fue transportado a la bode-

guro que resolveria el caso an- p g ¥ ga del barco.
tes de que acabase el dia. .. '\1 \ Recogi6 una etiqueta escrita en un idioma raro, y se col¢
El Milka atn se encontraba )

A en el camarote de Mundy. Sélo encontro una especie de
) ‘ ien podi serunselso

amarrado en el wejo puem

- "‘:»4 &
. Y
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sos: el marinero Sefor Scoplett.

Le preguntd sobre el Milka, los pa- ' - \
sajeros y el propio Mundy, y obtuvo

las primeras respuestas. Al parecer, el =~ W -
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o fienes que tataime de usted, Samael

Hay pocos placeres mas gratificantes que una tranquila charla en el bar...
aunque sea con un vampiro.

iluno Hempo hapasade?
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llsa es una antigua de novia de Lewton. Por ella se dio a la bebida y fue
expulsado de la Guardia. El reencuentro no ha sido facil para el detective.

La aventura comienza en el despacho del investigador. Durante la misma
tendra que visitarlo varias veces mas.

By e acuerdo, ol famano no imbm*u.
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transmitirle un mensaje: que se olvidase del caso Mundy.
Lewton no habia elegido aquella profesion para dejarse
intimidar por el primer maton que se interpusiera en su
camino. Bien es cierto que un enano barbudo armado con
un hacha mas grande que él no es alguien que se desee
tener como enemigo, pero el dinero de Carlotta merecia el
riesgo.

Regresé al Milka y describid a Al Khali al marinero. Tal co-
mo sospechaba, se trataba del enano que habia pregun-
tado por Mundy. ; Por qué razon también él lo estaba bus-
cando? Los enanos no suelen tener tratos con los
hombres. Al menos, tratos honrados. ...

UN ANTIGUO LIGUE

Era un hecho demostrado que, si alguien no tenia ni idea
de lo que estaba ocurriendo en la ciudad, ese era Nobby.
Aun asi, Lewton decidio probar suerte. Charlo con €l hasta
que consiguio arrancarle la existencia de varios asesina-
tos, desde que el Milka habia atracado en el puerto. Uno
de los pasajeros era una mujer y, en esos momentos, se
hallaba en el café Ankh. Por fin, las largas charlas comen-
zaban a dar resultados.

NOTA: En algunas de las visitas a Pseuddpolis Yard, Lew-
ton es abordado por el troll Malaquito, que le pide ayu-
da para encontrar a Therma, cantante del Papagayo Oc-
tarino. Esto puede ocurrir al principio o al final del acto,
de forma aleatoria. Si, en el momento en que esta guia
cita la visita al Papagayo Octarino, el troll todavia no
ha aparecido, se debe visitar repetidas veces Pseudo-
polis Yard hasta que haga acto de presencia.

La mujer de la que hablaba Nobby resulté ser llsa, una an-
tigua novia de Lewton. De hecho, ella tenia la culpa de
que se hubiese convertido en un borracho, pues llsa lo

abandono hacia unos afios, sin darle
mas explicaciones.

El reencuentro con la mujer
querida fue duro, pero Lewton
era un profesional, y consi-
quio interrogarla sin que se
le notase demasiado su ra-
bia interior. lIsa habia arriba-
do a Ankh-Morpork en el Mil-
ka, junto a su acompanante,
Dos Castanos, un nativo del
Continente Contrapeso y, por
tanto, el extranjero al que habia
aludido el marinero. Sobre Mundy, le
contd que durante todo el viaje, se mostro
muy nervioso y parecia esconder algo en la bode-
ga del barco. Por tltimo, accedié a traducirle la etiqueta
que Lewton habia encontrado. Estaba escrita en agateo, y
decia“Atracadero 5"

Sin esperar a oir las explicaciones de Ilsa sobre su repen-
tina marcha, Lewton se dirigi6 al mencionado atracadero
e intérrogo al vigilante. Mundy habia intentando entrar
en el almacén por la fuerza, pues alli se encontraba la
carga del Milka. Parecia claro que el amante de Carlotta
queria recuperar algtn objeto muy querido, pero no po-
dia demostrar que era suyo, o no podia esperar hasta el
dia siguiente.

El detective inspecciond los alrededores del edificio y des-
cubrid, en un lateral, una claraboya situada en el tejado.
Por desgracia, no disponia del utensilio necesario para lle-
gar hasta alli, asi que regresé a su despacho. En el suelo
encontrré una nota: Carlotta le esperaba en su mansion.
Fue recibido por el mayordomo, un tipo bastante desa-
gradable.Tuvo que entregar la nota para que [lamase a la
duena de la casa.Tras leer el libro de familia del recibidor
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y observar el enorme cuadro de la
pared, Lewton informé a la viuda
sobre sus tltimos hallazgos, y
descubrio algunos datos inte-
resantes de su cliente.
Antes de marcharse, fue re-
querido por el Conde He-
ninng, suegro de Carlotta.
Estaba interesado en el caso
Mundy, y ofrecié a Lewton di-
nero si le mantenia informado
sobre la investigacion. Después
pregunto al mayordomo por el con-
de.Este le comentd que su sefior esta-
ba muy triste desde la desaparicion de un
viejo amigo.
Aquello merecia una aclaracion. Regresé al invernadero,
donde el conde solia pasar sus ratos libres, y le interrogo
sobre este incidente. El personaje aludido resultd ser el
chofer, un enano llamado Regin, desaparecido hacia tres
dias. Curiosamente, en el mismo momento en el que el
Milka arribd al puerto. El conde le entregé una foto de su
amigo y le pidio que lo encontrase.
Si habia un testigo al que se le daban bien los enanos, ese
era el marinero del Milka. Le enseiid la foto y, en efecto,
reconocio haberlo visto, al recoger equipaje del barco y
meterlo en un carruaje. Nobby le amplid la informacidn: el
capitan Colon casi habia sido atropellado por un carruaje
conducido por un enano cerca del puente Maudlin, cuando
circulaba a toda velocidad.
En el lugar citado, no habia rastro del vehiculo, salvo por
tres indicios sospechosos: unas huellas de derrape en la
calzada, la barandilla del puente destrozada, y un tejido
desgarrado colgado en el lugar del supuesto accidente.
{Habia caido el carruaje al rio? De momento, no podia
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Transformado en lobo, Lewton puede seguir el rastro octarino que deja
tras de si cualquier mago.

La biblioteca de la Universidad Invisible esta custodiada por un fornido
portero. Ni que fuera una discoteca...

=

iBingo! Dentro del colgante, Lewton ha encontrado una nota con 0(ho
nombres. La identidad de los miembros de la Secta Oscura sera desvelada.

descubrirlo —el agua del rio Ankh era de todos los colores,
menos transparente—, asi que regreso a la mansion von
Uberwald y le enseno al conde el tejido desgarrado. Este
le confirmé que pertenecia al carruaje. Todos los indicios
apuntaban a un accidente de trafico. ;Caso cerrado? No.
La carroza transportaba equipaje del Milka, que bien po-
dia ser el paquete sospechoso de Mundy. El caso comen-
zaba a tomar tintes preocupantes...

En busca de nuevos lazos que le permitiesen recabar mas
informacion, el detective regreso a los muelles. Demasia-
do tarde. El Milka habia zarpado, dejando en su lugar una
soga de amarre. De momento, no tenia ninguna utilidad.

EL CASO THERMA

Puesto que el caso Mundy
parecia estar atascado,
Lewton decidio dedicar

L'
El
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las proximas horas a encontrar a la troll Therma. Segura-
mente, Malaquito no tenia dinero para pagarle, pero es-
taba dotado de unos punos de piedra que podian hacerle
una cara nueva. Se dirigio, resignado, al Papagayo Octari-
no, un antro de mala muerte donde cantantes aficiona-
dos demostraban su supuesto arte por unas monedas. El
establecimiento estaba regentado por un medio-elfo Ila-
mado Mankin, pero era un tipo de pocas palabras. Cuando
termind de cantar, Lewton interrogo a la troll Zafiro, y asi
supo que Malaquito frecuentaba el taller del escultor Rho-

que el mausoleo era un laberinto de tumbas, y sélo un ex-
perto en genealogia seria capaz de encontrar la ubicacion
exacta. ;jConocia Lewton a alguien asi? En efecto: Carlotta
von Uberwald.

Regreso a la mansion y le pidio a su cliente que le acom-
panara hasta el mausoleo.Tal como sospechaba, Madame
Calamita estaba enterrada alli. Debia encontrar a Mala-
quito y decirselo.

El troll se encontraba en el taller de Rhodan. Lewton le
conto las malas noticias, pero la enorme mole de piedra

dan. Zafiro también le dijo que
Therma habia muerto al de-
rrumbarse su casa, y habia sido
enterrada con el nombre de Ma-
dame Calamita. Malaquito de-
bia conocer esta noticia, de
gran trascendencia en la ciu-
dad. Entonces, ;porqué le habia
ordenado buscarla?
Nobby le confirmo que Ma-
dame Calamita estaba en-
terrada en el mau-
soleo de la
familia ma-
fiosa Sela-
chii. Era
costumbre
entre la
clase alta
enterrar a
los sirvientes
mas fieles en el
panteon fami-
liar. El pro-
blema era

olmﬂrtante

“Discworld Noir” no es un juego lineal. Aunque la
trama converge en ciertos puntos claves, las innu-
merables pistas forman una tupida red que puede
recorrerse por distintos caminos. Lewton lleva va-
rios casos al mismo tiempo, la mayoria relacionados
entre si, pero se.pueden resolver en cualquier orden,
dando prioridad auno u otro. Por tanto, no hacer fal-
ta sequir la solucion al pie de la letra, ni siquiera en
el nimero de actos: muchas acciones pueden reali-
zarse en uno o en otro. Las variaciones en la trama
se producen al elegir distintas pistas de la libreta y
distintos objetos como tema de conversacion con los
sospechosos. Si, después de seguir exactamente los
pasos de esta guia, no es posible hallar algtin perso-
naje o lugar citado en la solucion, entonces es por-
que no se han utilizado todas las opciones de pre-
guntas de la libreta y el inventario con los
personajes citados. Basta con volver a hablar con las
personas citadas, eligiendo otros temas de conver-
sacion, pararetomar el camino correcto.

viva se negaba a creerlo. Los
trolls son bastante duros de mo-
llera y sélo creen lo que ven con
sus propios 0jos: ambos se diri-
gieron al mausoleo y abrieron la
tumba. Segiin Malaquito, aque-
lla roca no era Therma. Enfada-
do, le entregd un arpeo —un gan-
cho-y se marcho de alli. Lewton
registro la tumba y encontrd un
diente de troll, vulgo diamante
en bruto. No era muy ético lle-
varselo, pero quiza podria nece-
sitarlo en el futuro.

Antes de nada, debia descubrir la
razon por la cual Zafiro le habia
mentido. Regreso al Papagayo
Octarino, pero no habia nadie. En
cualquier caso, el arpeo recién
adquirido podria servirle para
llegar hasta la claraboya del
atracadero 5. Dicho y hecho: es-
cald el almacén por la cornisa la-
teral, a salvo de las miradas del
vigilante, y utilizo la palanqueta
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Elperfume de Zafiro taladraba el hedos
del rio como un troll abriendose camino”_
“{#enmedio de una carrera de enanos. -

El Santuario Interior es el lugar de culto de todas las religiones del Mundodisco. Lewton debe encontrar un lugar

para esconderse.

en la claraboya. Encontrd una caja de cerillas que utilizé
con el trozo de carton del camarote de Mundy. El rompe-
cabezas formaba una calle: “Whalebone Line 9", Curiosa-
mente, la direccion del Papagayo Octarino. Esto probaba
que Mundy habia estado en el establecimiento o, al me-
nos, conocia su direccion. Regresé al hostal y hablé con el
medio-elfo. Al mencionarle el nombre de Mundy, la caja
de cerillas, y las mentiras del posadero, no tuvo mas re-
medio que confesar que el amante de Carlotta se encon-
traba en la habitacion de arriba. jBingo! jLewton habia re-
suelto el caso! Y, lo que era mas importante: jIba a cobrar
dinero por ello!

Sin perder ni un segundo, abrio la puerta de la habitacion
y observo a Mundy jugar con una moneda. Despugés, sinti6
un fuerte golpe en la cabeza, y cayé desmayado en el sue-
lo. Cuando desperto, el cuerpo de Mundy yacia a su lado,
salvajemente asesinado.

o> ACTO 25

TODO SE COMPLICA

Contemplar los dltimos sequndos de vida de una persona
no es una experiencia agradable. Por si fuera poco, Lewton
se habia convertido en el principal sospechoso del asesi-
nato, pues habia sido encontrado en el lugar del crimen.
Para Nobby carecia de importancia el que Lewton estu-
viese desmayado. Puesto que el amante de Carlotta habia
sido liquidado de la misma forma que los asesinatos ri-
tuales de Contrapeso, automaticamente se convirtio en el
principal sospechoso de todas esas muertes. Bonita for-
ma de empezar el dia. ..

Pese a todo, no existia ninguna prueba contra él, por lo
que fue liberado, pero Nobby habia prometido no quitar-
le el ojo de encima. Eso significaba que se pasaria el resto
de la semana durmiendo en su mesa del despacho de
Pseudopolis Yard.

Mientras pensaba en la mejor forma de comunicarle la
mala noticia a Carlotta, el detective pronto cayo en la
cuenta de que también tendria que resolver el asesinato
de Mundy, si queria ser exculpado del mismo. Los juicios
llevados a cabo por el Patricio solian ser rapidisimos, y
casi todos terminaban con el acusado colgado de una
cuerda.

Decidio registrar el lugar del crimen. Segundos antes de
morir, Mundy habia escrito en la pared, con su propia san-
gre, la palabra “AZILE” Una cuerda que colgaba del techo

que produce el rio Ankh.

llamo su atencion. Utilizo la pista de su libreta “Mundy
asesinado” en las botas del cadaver, y observo
la cuerda deshilachada: asi dedujo que
habia sido colgado por los pies.
Asocio la pista “cuerda deshila-
chada” en las botas; parecia
claro que alguien habia teni-
do que colgar a Mundy an-
tes de morir. Finalmente,
utilizo la pista “Mundy col-
gado por los pies” en el
mensaje de la pared, y des-
cubrié que, si habia sido
colgado boca abajo, el men-
saje tenia que estar escrito al
revés. Por tanto, la palabra“AZI-
LE”se convirtio en“3712V".
Algo mas calmado, aunque infinita-
mente mas desconcertado, pregunto al
medio-elfo si habia visto algo; la respuesta fue ne-
gativa. Sin embarqgo, alguien tenia que haber descolga-
do a Mundy después de muerto pues, si hubiese sido el
asesino, habria borrado el mensaje. El posadero le confe-
s6 que habia sido €l. Cuando Lewton le pregunto por las
botas, el hombre le entregd la moneda de Mundy. Ade-
mas de un aqujero cuadrado en el centro, no parecia te-
ner ningtin valor.

Lewton estaba lanzado: presiono al camarero para que le
hablase de Zafiro, descubriendo la ubicacién de su came-
rino. Zafiro, como cualquier troll que se precie, no estaba
capacitada para dar respuestas coherentes, pero el detec-
tive supo que habia ganado mucho dinero en el casino Sa-
turnalia. Comento este hecho al medio-elfo, y éste le ha-
blo de la reunion secreta de Zafiro.

Estaba claro que la troll ocultaba algo sobre Therma. De-
cidio visitar el casino para hallar nuevas pistas. Alli se en-
contro con llsay Dos Castanos. Apenas tuvieron tiempo de
intercambiar algunos comentarios; un asesino surgio de
entre las sombras e intent acabar con la vida de la pare-
ja.Por suerte, Lewton pudo entretenerlo mientras los dos
pasajeros del Milka huian.

El Gremio de Asesinos tenia el mismo estatus social que
el resto de agrupaciones honradas. Podia desarrollar li-
bremente su profesion, con la nica condicion de que solo
podian matar por dinero, sin superar la cuota de asesina-
tos establecida por el Patricio. Eso fue lo que salvo a Lew-
ton. El asesino no podia despacharlo porque nadie habia
pagado por ello, pero si surgia la ocasion, prometio que él

se encargaria personalmente de resolver este asunto.
Apenas hubo recuperado el aliento, Carlotta hizo
acto de aparicion. El casino parecia ser el lu-
gar de reunion de todos los conocidos
del detective.
Lewton aprovecho para comuni-
car a su cliente la muerte de
Mundy, detalles incluidos. Car-
lotta le pidio que averiguase
laidentidad del asesino. En un
arrebato de celo profesional,
le preguntd si ella lo habia
matado. Por desgracia, tenia
una coartada: habia pasado to-
do el dia en el Templo de los Dio-
ses Menores, como podian confir-
mar varios testigos.
En otra de las mesas de juego, el mago
Warb se dejaba su sueldo de experto en seguri-
dad magica. El croupier Giros le confeso, después del
oportuno soborno con un poco de dinero, que Zafiro siem-
pre perdia en el juego. Por tanto, la elevada suma de mo-
nedas no podia haberla ganado en el casino.

EL DESTINO DE REGIN

Habia llegado el momento de investigar mas a fondo el
accidente del carruaje del conde. Necesitaba una herra-
mienta para extraer la carroza del rio, asi que visito los
muelles y utilizo el gancho con la soga, para formar un ar-
peo. Manejo este utensilio en el rio, cerca de la barandilla
del puente Maudlin; habia algo en el fondo, pero era de-
masiado pesado para sacarlo.

Apesadumbrado, regreso a su despacho. Alli esperaba, im-
paciente, el enano Al Khali. Puesto que Lewton no habia
abandonado el caso Mundy, cumplio su amenaza: secues-
tro al detective y lo Ilevo hasta los aposentos de Jasper
Horst. Este voluminoso troll era tinico en su especie, pues
estaba dotado de una inteligencia sobrehumana. Horst
era un anticuario que mantenia negocios con Mundy, y es-
taba interesado en la espada de oro y la moneda de Tsorta
que debia traer en el equipaje. También le advirtio sobre
la naturaleza malvada de Carlotta, pues era socia del pro-
pio Jasper, y también estaba buscando la espada.

Poco a poco, el asunto se aclaraba. Seguramente, Mundy
habia traido la espada en el Milka, tal como la moneda
que Lewton tenia en su poder demostraba. Para no levan-
tar sospechas, intento sacarla del almacén por su cuenta,
pero el vigilante se lo impidio.
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Antes de continuar, queria contarle a Carlotta su reunion
con Horst. La encontro en el casino. Al preguntarla por la
espada, prefirio continuar la conversacion en su casa. Ha-
blaron de todas las pistas de la libreta y objetos relacio-
nados con la espada, Horst y Mundy. Carlotta reconocio
que le estaba utilizando para recuperar la antigiiedad.
Mundy no era su amante, sino su contacto para conseguir
el preciado objeto. Ella y el enano Regin acudieron a re-
cogerle al puerto, pero Mundy no aparecio. El chofer no
sabia nada del asunto.

El sincero arrepentimiento de la bella aristocrata termi-
no con un romantico beso al pie de la escalera. Antes de
despedirse, el detective le pregunto por el cargamento
del Milka.Tal como sospechaba, en el barco venia un baul
de Carlotta para guardar la espada de oro, que fue colo-
cado en el carruaje de Regin. Entrego entonces la orden
de envio a Lewton; ahora ya podia entrar en el almacén.
Antes de dirigirse hacia alli, Lewton decidio tener un in-
tercambio de opiniones con la troll Zafiro. Se le estaba
dando bien hacer confesar a los sospechosos, y no queria
romper la racha.

Ya en el Papagayo Octarino, le conto a Zafiro las palabras
del crupier Giro sobre sus pérdidas en el juego, y las de
Mankin sobre su reunion secreta. La troll se negaba a con-
testar, asi que tuvo que utilizar el topico “enfrentarse a
Zafiro” en la conversacion para enganar mediante un jue-
go de palabras a la mujer, y hacerla confesar. Zafiro reco-
nocio que estaba haciendo chantaje a Therma, pues esta
ultima no queria que nadie descubriera su paradero. Ese
era el origen del dinero. Igualmente, la amenazo con con-
tar su chantaje al Gremio de Ladrones —ningun colectivo
permitia que individuos ajenos a ellos realizasen sus la-
bores— y asi la obligo a concertar una cita con Therma.
Zafiro prometio dejar una nota en el despacho en cuanto
contactase con la escurridiza troll.

Ahora que el caso Malaquito se arreglaba, decidio conti-
nuar con Regin. Encamino sus pasos hacia el atracadero 5
y entrego la orden al vigilante. Asi pudo acceder al alma-
cen. En los libros de contabilidad figuraba la carga del Mil-
ka. Estaba compuesta por barriles de vino para el cafe
Ankh, y algunos cajones de Varberg, cuyo destino era el
Gremio de Arqueologos. Sin embargo, no figuraba la caja
de Carlotta. ;Lo habia enganado otra vez?

En el carruaje se hallaba la respuesta. Necesitaba unos
brazos fuertes y rocosos para sacarlo del rio, asi que acu-
dio al taller de Rhodan y le pregunto al troll Malaquito
por“algo en el rio” Despues le entrego el arpeo, y asi pudo
sacar la carroza del agua. En su interior habia una cajita
adornada que Malaquito reconocio como propiedad de
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Therma. Pero entonces, ;qué hacia un
objeto de la troll en el carruaje de
Carlotta?

Dentro del vehiculo también
descansaba, y no precisamen-
te en paz, el cadaver del ena-
no Regin. Tenia dos marcas
diminutas en el tobillo, que
bien podia ser la mordedura
de una serpiente o de un
vampiro muy bajito. Era lo
unico que le faltaba: tener a
una secta de chupadores de san-
gre detras suyo.

Sin embargo, habia algo que no en-
cajaba en el aspecto de Regin. Utilizo la
foto que le habia entregado el conde en el ca-
daver, y descubrio que, en la primera, era calvo, pero ho-
ra gozaba de una saludable cabellera. Debia tratarse de
un peluquin. Se lo quito y, en su interior, hallo una miste-
riosa llave.

El asunto se estaba liando de mala manera. Lewton co-
menzaba a echar de menos la busqueda del paraguas de
la senora Walrd.

LA BODEGA

Una vez resuelto el fatal destino del chofer del conde, el
siguiente paso logico era descubrir la identidad de los
destinatarios de la carga del Milka. Visito el Gremio de Ar-
queologos pero, como esperaba, no lo dejaron entrar. En el
cafe Ankh tuvo una entretenida charla con Samael, y asi
supo que habia vendido algunos toneles de vino. En la bo-
dega se hallaban los recibos. Le entrego la llave y Lewton
la utilizo en la trampilla situada a la derecha de la entrada
del cafe, donde habia recogido la palanqueta.

Para sorpresa suya, alli dentro se acurrucaban llsa y Dos
Castanos. Estaban huyendo de Rémora, el asesino. llsa le
confeso que estaba casada con Dos Castanos, incluso an-
tes de enamorarse de Lewton. Dos Castanos era un ar-
queologo al servicio del Imperio Agateo, cuya mision era
encontrar la espada de oro. Sabian que los objetos halla-
dos en una excavacion realizada en Tsorta habian sido
traidos a Ankh-Morpork, y por eso habian venido en el
Milka. Puesto que Dos Castanos habia nacido en el Conti-
nente Contrapeso, todo el mundo pensaba que era el ase-
sino en serie buscado por la Guardia, y alguien habia pa-
gado una elevada suma al Gremio de Asesinos para que lo
liquidaran.

Pese a sentirse avergonzada por haber enganado a Lewton,

le pidio que les encontrase un lugar
donde esconderse.
El detective decidio tomarse las
revelaciones de su antigua no-
via con calma. Lo de la espa-
da de oro le importaba un
pimiento. jllsa estaba casa-
da! ;Y nunca se lo habia di-
cho! Parecia que su caracter
era propenso a que las mu-
jeres lo enganaran como a un
tonto. Se lo tomo como algo
personal.
Estaba dispuesto a dejar las expli-
caciones para el final, por lo que pre-
gunto a llsa por la inscripcion“3712V” que
Mundy habia escrito en la pared. Al parecer, se
trataba de un numero de catalogo perteneciente a un ar-
quedlogo. No podian ser los cajones a nombre de Varberg,
pues eran de la propia llsa, y solo contenian algunos ar-
tefactos de poco valor.
Todos los pasos parecian apuntar al Gremio de Arquedlo-
gos. llsa prometio ayudarle a entrar, si encontraba un es-
condite para su marido.
Puesto que la mujer parecia ser una experta en artefac-
tos antiguos, el detective le enseno la moneda de Mundy.
En efecto, pertenecia a la excavacion de Tsortas. También
le mostro la llave del enano, y asi descubrio que era de
una caja de sequridad.
Antes de abandonar la bodega, registro la caja de recibos:
los barriles de vino habian sido adquiridos por el mismisi-
mo Patricio.
La llave solo podia pertenecer al casino. Se la ensend a Gi-
ro, el croupier, para acceder a las cajas de sequridad. Al
pertenecer a un enano, encajaba en una de las arcas mas
bajas. Dentro habia un sobre vacio y un amuleto con for-
ma de brazalete.
Ahora que habia atado todos los cabos, decidio comentar
la conclusion del caso al conde Uberwald. Por lo visto, el
destino lo habia convertido en portador de malas noti-
cias. Comunico al viejo el asesinato de Regin, y le pregun-
to por el amuleto. Se lo habia regalado el propio conde, y
estaba confeccionado con secuoya suertuda. El conde le
pidio que encontrase a Therma, para asi descubrir qué ha-
cia un objeto suyo en el carruaje. ;Era Therma la asesina
del enano? Solo ella podria decirselo, i Zafiro conseguia
concertar una reunion.
Lewton regreso a su despacho y encontrd una nota en el
suelo.Therma esperaba en los tejados sobre Salis y Phedre.
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El casino Saturnalia. Aqui se puede perder, en pocos segundos, el dinero
ganado en un mes.

El Templo de los Dioses Menores cobija a todas las sectas con un niimero
reducido de seguidores. Algunas, no tienen ni un solo creyente...

Lewton se acaba de enamorar de una mujer sin escripulos, miembro de la
Secta de Anu-anu y que, ademas, acaba de transmitirle la licantropia.

Corrid a decirselo a Malaquito. Ambos se dirigieron al lu-
gar de la cita pero, como ya le habia ocurrido una vez, an-
tes de reunirse con la sospechosa fue golpeado en la ca-
beza y cay6 desmayado sobre las mohosas tejas. Cuando
despertd, Malaquito yacia a su lado, asesinado con un gol-
pe de palanqueta... de“su” palanqueta.

Elincidente colmd la paciencia a la Guardia. Fue llevado a
Pseuddpolis Yard, donde tuvo que soportar el interroga-
torio de Nobby y el troll-policia Detritus, especializado en
ablandar los huesos de los malhechores. Sospechosamen-
te, todos acababan confesando sus crimenes, y alguno
mas de propina.

Los dos sujetos bombardearon con estpidas preguntas
al detective, pero éste jurd repetidas veces su inocencia. Al
cabo de un rato aparecio el capitan Vimes. Lewton les dijo
que Regin tenia marcas de mordedura y que Horst y Al
Khali eran sospechosos. Al final, cansado de la espera, de-
cidio rendirse y dar la razon a los guardias. Fue inmedia-
tamente encarcelado.

Tenia que encontrar una forma de escapar. La puerta pa-
recia seqgura, los muros eran de piedra maciza; no habia
escapatoria.

EL GREMIO DE ARQUEOLOGOS

Al poco rato, una rata putrefacta decidio hacerle una vi-
sita. Lewton se mantuvo quieto, para no asustarla, y ob-
servo como se introducia en una grieta. Empujo el agu-
jero con sus propias manos y asi pudo desplazar un
bloque de piedra que llevaba hasta el laboratorio de Le-
onardo de Quirm. Se trataba del inventor personal del
propio Patricio, y estaba encerrado en las mazmorras pa-
ra no destrozar el castillo con las frecuentes explosiones
de sus inventos.

Un enorme agujero en la pared opuesta, que el inventor
utilizaba como ventana, certificaba que un sujeto grande

B e
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y fuerte habia escapado &
por alli. Lewton le £
pregunto por un
troll encarcelado
alli, y Leonardo le
confesé que habia
visto a uno.
Pronto regreso Nobby a la
celda. Retornd a tiempo
para descubrir que iba a ser
puesto en libertad: una gargola
habia visto como el detective
habia sido golpeado por la
espalda, antes de la muerte
de Malaquito.
El guardia
le de-

pertenecientes al café Ankh, y el agujero del laboratorio
en lo alto de la muralla. Utilizd entonces la pista de su li-
breta relacionada con el escondrijo junto con el mu-
ro, para enlazar ideas. Podia funcionar, pero an-
tes necesitaba comprobar si se podia llegar al
laboratorio desde alli. Escald la pared con el ar-
peo, y alcanzo el agujero; jDos Castanos estaba
salvado!
Sin perder ni un segundo, regreso a la bodega del café.
Cogié otra palanqueta del carro y llevé al arqueclogo has-
ta el agujero. Por suerte, Leonardo aceptd con alegria a
su nuevo huésped, pues ambos tenian aficiones
comunes. lIsa cumplié su promesa, y presen-
t6 a Lewton al Gremio de Arquedlogos,
en calidad de invitado. Alli dentro
se encontrd con Laredo Cronk,
una experta evacuadora de
tumbas. Su oficio era el de
robar todos los misteriosos te-
soros de las civilizaciones perdi-
das, gracias a los botiquines y las ar-
mas que alguien habia colocado,
estratégicamente, en todas las excavaciones
que expoliaba.
Segun esta aprendiz de Indiana Jones, debajo del
gremio existian criptas donde se guardaban obje-
tos valiosos. En los libros cercanos se ofrecia mas in-
formacion, pero Laredo no se los dejaba tocar, al no
pertenecer a la profesion.
Astutamente, Lewton menciond a Horst en la con-
versacion, y descubrio que se trataba de uno de
sus mas encarnizados rivales. Regreso entonces a
la guarida del troll anticuario y le contd su entre-
vista con Laredo. Este se sorprendio de encon-
trarla en la ciudad.

volvio
todos
sus objetos
menos la palanqueta.
Mientras salia de las mazmorras, se le
habia ocurrido unaidea descabellada: el
laboratorio de Leonardo podia ser el
escondrijo perfecto para Dos Casta-
nos: estaba bien oculto, dentro del
propio palacio del Patricio; a ningan
asesino se le ocurriria entrar alli. Lo
tinico que necesitaba era encontrar la
forma de acceder a la ventana del la-
boratorio desde el exterior.

Regreso al palacio y se escurrio por el la-
teral. Encontro varios toneles vacios,
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Memencio ha renunciado a su Dios y se dispone a saltar desde el tejado del Templo. Un fulminante rayo le ahorrara

el trabajo.

El pez habia tragado el anzuelo: el detective utilizo la pis-
ta de su libreta “Jasper Horst” con la evacuadora de tum-
bas, para decirla que el anticuario queria hablar con ella.
Laredo abandond el Gremio, y Lewton pudo toquetear c6-
modamente la libreria. Un libro con bisagras activo un
mecanismo en el interior de la chimenea, liberando un
pasadizo que llevaba hasta las catacumbas. Por desgra-
cia, la cripta 51 estaba protegida por unos rayos magicos
capaces de convertir en rana a todo aquel que se acerca-
ba. Sin duda, debian esconder algo gordo.

Lewton conocia a un experto en sequridad magica:
Warb, el mago del casino. El detective mantuvo una
charla con él hasta que menciond algo relacionado con
las puertas de sequridad. Entonces le entregd el amuleto
y le pregunto por la cripta 51. Warb recordaba que ese ti-
po de puertas disponia de un pasadizo secreto, accesible a
traves del panel de runas. Lewton utilizd la pista “pasadi-
z0 secreto” en el panel para desactivar el campo magico.
Los tesoros escondidos del gremio se alzaban a sus pies.
Gracias a la pista“3712V’ empleada en los cajones y vitri-
nas, encontro la urna correcta. Utilizo el diente de dia-
mante para abrirla, y en su interior encontrd el objeto de
las desdichas de Mundy: la espada de oro.

Escapo rapidamente del Gremio de Arquedlogos. No oia
nada sospechoso, pero presentia.gue alguien le estaba
siguiendo. Un miedog 10 la médula espinal.
Sin razon apg a correr alocadamente por
de Ankh-Morpork. Al poco rato,
jirtieron en realidad: una sombra
guia a pocos metros de distancia. Con las
on perdi6 la espada en un recodo del calle-

i o0 del detective. Smtlo un Ieve fogonazo en el inte-
mr de su cerebro, y después oscuridad. Una doliente y
marchrta oscuridad.

- ACTO 3

UN HOMBRE DE PELO EN PECHO
Lewton.abrid los ojos. Los cerrd, y los volvié a abrir. Seguia

sin ver nada. De pronto, recordd el punzante dolor en el
’i%ggt?@tocm’fﬂenﬁe,@em s6lo encontro una mata

0. ;Estaba vivo 0 muerto? La cuchillada habia sido
nia que estar muerto. Ademas, jqué demonios!

- Mﬂdentro de un ataid! Sin embargo, se sentia raro.

~ Tenia unas enormes ganas de aullar a la luz de la luna. De

m Micromania

iUn charco de sangre! Pero, ;dénde esta la victima? De nuevo, eso es algo que Lewton debera resolver, sobretodo si

es necesario para resolver sus miltiples casos.

un leve empu-
jon, rompio en mil
pedazos la tapa del
féretro y se abrié paso a
través del metro de tie-
rra que lo cubria, hasta

que sintié como la noche le re-
corria las entranas. Entonces emi-
ti6 un espeluznante aullido que
acalld de golpe el sonido de los

grillos.

“Hey, calma, tio. Ya se que es tu primera vez, pero no hace
falta ser tan escandaloso” El enorme hombre-lobo mird al
perro con expresion de curiosidad. Su ritmo cardiaco se re-
dujo, la frente dejo de arderle, yenﬁnces fue otra vez
Lewton.

“;Qué. ..que me ha pasado?’ balbuced el detective.“Y. ..
idesde cuando un perro habla?; le reprocho al can que lo

“miraba con cara aburrida. “Desde el mismo momento en
~quelos hombres comenzaron a convertirse en lobos’, res-
~ pondi6 con sapiencia el chucho. Era Gaspode, el Perro Ma-

ravilla, encargado de explicarle a Lewton las consecuencias

de su licantropia. En algin momento de su vida, el detec-
tive habia sido contagiado por otro hombre-lobo, y habia
alcanzado la inmortalidad a costa de convertirse en una
fiera bestia las noches de luna llena.

Lewton también podia transformarse a voluntad, y en-
tonces adquiria una habilidad especial —ademas de per-
sequir carruajes y sentir una atraccion irresistible por
las farolas: la capacidad de ver los olores como si fue-

sen colores—.

NOTA: A partir de este momento,

Lewton puede convertirse en hombre-lobo

seleccionado el icono correspondiente al pinchar en el

personaje. En este estado, puede acceder a un nuevo in-

ventario de olores pinchando en el icono que aparece
en la parte inferior derecha de la pantalla.

El detective decidio probar suerte: se convirtio en hom-
bre-lobo, y miro alrededor. En efecto, podia ver los olores
convertidos en nubes de colores. Habia un rastro verdoso
que cubria la mayor parte del cementerio: el hedor del rio
Ankh. También podia ver como Gaspode resplandecia en
un azulado olor a urinario. Ilgualmente, distinguio un olor
purptreo, posiblemente de una mujer, y otro mas raro,
que no distinguia bien.
Esta nueva habilidad abria un nuevo mundo de insos-
pechadas posibilidades para un detective. Ahora po-
diaseguir los rastros de las personas, o detectar sospe-

chosos qu stado horas antes en un
determinado lug .
Algo abrumado por lo 05, recupero su apa-

riencia normal y registrd lo
contro una carta de llsa, algo i
mas que habian corrido la tinta. i
haberlo enganado y le decia que se iba a marchar de la
ciudad.

Resignado, Lewton volvio a convertirse en lobo. Siguio el
olor magenta con rastros brillantes, pues era el tinico que
no podia reconocer. ;Qué desconocido se habia tomado la
molestia de visitar su tumba?

El rastro llevaba al casino Saturnalia. Alli pudo distinguir
la silueta de un muerto dibujada con tiza. Era el lugar
donde habia caido asesinado. Recogio un poco de musgo
que, de ninguna manera, podia crecer en aquel paraje, y
volvio a convertirse en bestia para seguir el rastro ma-

(genta hasta elTemplo de los Dioses Menores, en el propio

cementerio. El olor terminaba en una gran vidriera trase-
ra. Desde alli podia distinguir una enigmatica silueta,




pero no sabia a quién pertenecia. Decidid entrar en el
templo. El lugar era una especie de mercadillo de religio-
nes donde cada sacerdote intentaba vender su culto a los
creyentes indecisos.

Cerca de la entrada tenia su rincon el bueno de Malaclip-
se, un clérigo que veneraba a la diosa Errata, pero que atin
no tenia ningun cliente. Algo mas en el interior, Memencio
también asermonaba a todo aquel que acercase las ore-
jas.Lewton reconocié enseguida la silueta que habia visto
a través de la vidriera. ;Por qué razon habia visitado el sa-
cerdote su tumba? A lo mejor, para rezar una oracion por
su alma... Bien pensado, aquello era tan probable como
que Nobby ganase la medalla del Mérito al Trabajo.
Hablando de Nobby, el detective se lo encontro en su des-
pacho, abriendo los cajones con la palanqueta. No habian
pasado ni un par de horas desde su fallecimiento, y el po-
licia ya le estaba “limpiando” la vivienda.

Después del irremediable susto, al ver a Lewton con vida,
Nobby se puso tan nervioso que no dudo en responder to-
das las preguntas a las que fue sometido por el detective.
Asi supo que las victimas del asesino de Contrapeso habi-
an sido tres: un comerciante, un catedratico de Ocultismo
Esotérico —es decir, un mago—, y un empleado del Patricio.
De alguna forma, estas muertes estaban relacionadas con
las de Mundy. Decidid investigar el asunto, después de re-
coger la palanqueta olvidada de Nobby.

EL JUEGO DE LOS OLORES

Sus tltimas pesquisas habian terminado frente a los to-
neles de vino del costado del palacio, donde se alzaba el
laboratorio de Leonardo. Se convirtié en hombre-lobo y
olisqued los alrededores. Habia un caracteristico olor rojo,
proveniente del vino, y otro magenta, algo mas difumina-
do. Compara el olor del asesino de su inventario de olores
con el olor que procedia del barril, y asi descubrié que el
homicida se habia escondido dentro. Por tanto, habia en-
trado en el palacio del Patricio.

Regresé a la bodega del café Ankh y releyd la caja de reci-
bos: el Patricio estaba a punto de recoger otro envio. Era la
oportunidad perfecta: con ayuda de la palanqueta, se

introdujo en uno de los barriles; aparecié en la bodega del
palacio.

Si algun guardia lo descubria, el Patricio lo
cortaria en pedacitos, y ante eso no ha-
bia inmortalidad que valiera. Deci-
di6 actuar con rapidez. Siguio el
pasillo por las distintas estan-
cias, hasta unas puertas do-
bles.Se convirtié en lobo; ade-

mas del olfato, también se le

cadéver del enano Re

punto de fallecer, pues La Muerte en persona ya esperaba
pacientemente el fatidico momento.

Lewton pregunto al viejo sobre el mus-
go, y asi pudo visitar su biblioteca
privada. Utilizo el musgo en las
tarjetas clasificadoras, y encon-
tré rapidamente el libro que
hablaba sobre él. Esa varie-
dad en concreto, solo crecia
en las alcantarillas.

billo, que

| rpndy il
potencid el oido. Fue asi como 0S ‘mama: ) enﬁl‘ to : También asoci6 la pista“las
pudo escuchar la conversacion 0 {3 cQ| N mMnr ” | alcantarillas” con las tar-
entre el Patricio y el capitan Vi- dela Se{f !a mﬂtdEdur a d'e _ jetas, para descubrir un pla-
mes. El gerifalte de Ankh-Mor- B unaSEIplénte 0 ‘ no antiguo donde se mostra-

pork insistia en encontrar al ase-
sino de su criado, y queria una
captura rapida. Eso significaba que Vi-
mes buscaria al primer pardillo que se
cruzase en su camino. Por ejemplo, Lewton...
De pronto, el detective —perdon, la bestia peluda— de-
tecté un extrano olor a sangre; un guardia aparecid en
el recodo del pasillo. Al cabo de un rato, desperté en su
despacho.Rémora, el asesino, entro precipitadamente y
le pregunto si sabia algo sobre el asesinato del guardia
de Palacio. Lewton negé con la cabeza. Sin embargo, una
duda le inundaba la mente. ;Lo habia matado él, inca-
paz de controlar sus instintos salvajes, o habia sido el
asesino en serie?

Esperaba que la situacion no se le escapase de las manos.
Salié a dar un paseo por la ciudad, para aclarar las ideas.
Sus cansinos pies lo llevaron hasta el Papagayo Octarino.
Alli, en el tablon de anuncios, encontré una solicitud de
empleo como sirviente en la Universidad Invisible. Eso si
que era un golpe de suerte. jJusto lo que necesitaba para
investigar la muerte del mago!

Antes de abandonar el hostal, registr el camerino de Za-
firo. Se transformo en hombre-lobo y olisqued la nube
azulada oscura. Era el perfume de la troll, que se sobre-
ponia a todos los demas. Recogio el bote con la colonia y
visitd la mansion von Uberwald. El pobre conde estaba a

~ deunvampiro
muy bajito

ba una entrada.
Seguidamente, preguntd al ma-
yordomo por Carlotta. Mientras iba
a buscarla, se transformo en lobo. Cap-
t6 un familiar olor purpura que le resultaba
familiar. jCarlotta era una mujer-lobo! iElla habia si-
do quién le habia contagiado la licantropia, mediante el
romantico beso de la noche anterior!
Carlotta no estaba en casa, asi que le dio un mensaje al
mayordomo, diciendo que esperaba a la condesa en el ca-
fé Ankh. Media hora después, ambos departian tensa-
mente en una mesa apartada.
(arlotta se defendia de las acusaciones de Lewton argu-
mentando que le habia contagiado para evitar que mu-
riese, pues sabia que alguien lo queria muerto. Era una
buena excusa, pero Lewton no sabia si preferia estar
muerto, a padecer de licantropia durante el resto de su vi-
day, lo que es peor, tener que resolver todos los casos que
se trafa entre manos.
Algo mas calmados, charlaron sobre los hombres-lobo y
los olores, y asi descubrid que los puntos brillantes del ras-
tro del asesino era brillo octarino. Por tanto, debia tratar-
se de un mago, o un ser con poderes magicos.
El detective también le pregunto donde se encontraba en
cada uno de los asesinatos. Siempre respondia lo mismo:
en el Templo de los Dioses Menores. Insistiendo sobre esta
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El rastro oloroso lleva hasta el observatorio de la Universidad Invisible. El
asesino debe encontrarse alli...

El salto al vacio de Memencio ha resultado fatal. La Muerte, cmo no,
acude arecoger a su cliente.

La correcta alineacion del periscopio marcara a Lewton el lugar exacto
donde se encuentra el Trapezaedro Radiante.

los mosaicos.

coartada, supo que Carlotta era una creyente de la Diosa
Errata.

iSiguiente destino? Las alcantarillas. Por el camino, subi6
a los tejados sobre Salis y Phedre, y observo con tristeza la
silueta de tiza que habia bordeado el cuerpo asesinado de
Malaquito.

Ya en el interior de las cloacas, traspasé la primera entra-
da, y se transformd en lobo. Siguid el rastro magenta con
puntos parpadeantes hasta una guarida. Se trataba de un
enorme nido repleto de basura, parecido al que habia vis-
to en la bodega del Milka. Entre los desperdicios encon-
trd un colgante con forma de escarabajo. La Muerte de las
Ratas le dijo que pertenecia al propio barco. Sin duda, de-
bia provenir de la coleccion de Dos Castafios. Regresé al
laboratorio de Leonardo y, en efecto, el arqueélogo le con-
firmo que se trataba de una copia del Sello del Templo de
Anu-anu. En la biblioteca del conde utiliz6 esta pista con
las tarjetas, y asi descubri que la informacién sobre el se-
llo habia sido arrancada. Sélo existia otra biblioteca en
Ankh-Morpork, situada en el Gremio de los Magos. Ten-
dria que encontrar una forma de entrar.

LA UNIVERSIDAD INVISIBLE

Recordando el mensaje del tablon de anuncios del Papa-
gayo Octarino, visitd la Sala Nueva y pidi6 el empleo a la
sefora Fomes, mediante la pista “Hacer camas y colada”
de la libreta. En el dormitorio de los estudiantes, encontré
una octipizarra. Los magos utilizaban el color octarino pa-
ra escribir, pues sélo ellos podian verlo. Ellos, y un hom-
bre-lobo...

En forma de bestia peluda, Lewton descubrid que las pa-
labras escritas en la pizarra eran la lista de asignaturas
del curso. En la taquilla robusta de una de las camas esta-
ban todos los libros relacionados con esas asignaturas,
pues los estudiantes los empleaban para hacer los deberes.
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Lamentablemente, ninguno hablaba del Sello de Anu-
anu. La puerta contigua a los dormitorios llevaba a la bi-
blioteca, pero el portero sélo dejaba entrar a los magos. Le
comento la pista “Mago asesinado’; y descubrié que Mat-
hom fue eliminado en el Ala Contramano, sequramente
por otro mago. Habld con la senora Fomes sobre “Mathom
envenenado’ y le replico que eso era cosa de las “Botas
Puntiagudas de los Hombres Muertos’. Esta era una ex-
presion muy popular en Ankh-Morpork. Un mago sélo po-
dia aumentar de nivel si el mago que lo osten-
taba se moria. Puesto que estos
individuos vivian muchos anos, eran
frecuentes los asesinatos entre
magos, para subir peldanos en
la escala social. Nadie solia
meterse en este tipo de
asuntos, por lo que se habia
acunado el dicho “no metas
las narices en las botas pun-
tiagudas de un hombre
muerto’ refiriéndose a la in-
conveniencia de investigar la
muerte de un mago.

En cualquier caso, necesitaba
descubrir la utilidad del sello con
forma de escarabajo. Se le ocurrié una
idea: Empled la pista “Templo de Anu-anu”
en la pizarra para escribir esta nueva asignatura.
Después se marchd de la Sala Nueva y regresé al poco rato.
Como esperaba, en la taquilla robusta aparecié el Libro de
los Templos. Utilizé el colgante en el libro; servia para
abrir la puerta del Templo. Aplicé este método al propio
colgante, y en su interior hallé una lista de 8 nombres, en-
tre los que habia uno conocido: Therma.

El ultimo Asesinato Contrapeso era el del comerciante.

Entro en Pseuddpolis Yard y comentd a Nobby Ia pista“Co-
merciante Asesinado”. Asi obtuvo la direccién del Gremio
de Comerciantes. Como cabia esperar, el guardian no lo
dejo entrar. El hombre se negaba a hablar sobre el colega
asesinado pero, cuando Lewton menciong el topico “Bo-
tas de Hombre Muerto’, se le escapd que el comerciante
muerto se llamaba Gaunin, y se encontraba solo cuando
fue asesinado.
Regresd a la mansion von Uberwald y habl6 con la Muer-
te sobre el comerciante. Sin duda, Ella debia sa-
ber cémo murié. La Que Habla con Mayus-
culas se negd a darle ninguna
informacion, pero Lewton utilizo
el viejo truco de decir una men-
tira para que el aludido res-
pondiera con la verdad, y asi,
al mencionar que el comer-
ciante fue apunalado, la
Muerte respondid que no
era cierto, sino que habia si-
do estrangulado.
En la biblioteca del conde
busco informacion sobre “Erra-
ta"Tal como sabia, Malaclipse era
el sacerdote mas cualificado de es-
ta Diosa. Acudié al Templo de los Dio-
ses Menores para hablar con él.

NOTA: Si Lewton entra y sale rdpidamente de un esce-
nario, descubre que el enano Al Khali lo estd siguiendo.
Esto puede ocurrir en varios lugares diferentes en este
acto.

En efecto, Malaclipse lo sabia todo sobre la diosa Errata.
El detective le ensefio la lista de nombres y asi supo que
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iPor fin! Lewton ha encontrado la cripta donde se guarda el Trapezaedro
Radiante. Si solo supiera como abrirla...

todos eran adoradores de Anu-anu, metidos en asuntos
secretos.

También le ensend la lista a Memencio, aunque éste se
negaba a responder. Lewton salio entonces hacia el ce-
menterio, camino de la vidriera. Adopto la forma de
hombre-lobo, y escuchd la conversacion entre Memen-
cio y un troll. Pronto se celebraria una reunion de verda-
deros creyentes; el lugar de la cita quedaria fijado en el
Santuario.

Lewton le comento la reunion a Malaclipse: el Santuario
Interior era el lugar donde todos los creyentes se reuni-
an para escuchar los sermones de su sacerdote. Mala-
clipse no podia entrar, pues no tenia sequidores. El de-
tective acepto ser su sequidor, y asi pudo acceder al
Santuario. Se trataba de una especie de iglesia en cuyo
altar reposaba un atril, desde donde el clérigo sermo-
neaba a la multitud. Lewton lo examin6 detenidamen-
te, y descubrié una cavidad. Al entrar en su interior, se
quedo atascado. No tuvo que pasar mucho rato para que
Memencio subiese al atril y comunicase las tltimas no-
ticias a sus discipulos. El detective aprovecho la ocasion
para rociar los pies del sacerdote con el perfume. Ya so-
lo tuvo que sequirle, en forma de lobo, hasta una casa
abandonada situada en las Sombras, el barrio mas peli-
groso de Ankh-Morpork.

EL DIOS OSCURO

La mecionada reunion le reveld varias pistas. Memencio
parecia obsesionado en que nadie descubriese la identi-
dad de Therma. Igualmente, menciono algo relativo al
dios Nylonathatep.

Cuando la reunion termind, Lewton regresé al santuario
secreto y descubrio un mapa gigante de Ankh-Morpork y
un fresco pintado en la pared. Uno de los simbolos se re-
petia con frecuencia. Mir6 ese simbolo extrano —una

lisa ha sido capturada por el troll coleccionista de objetos antiguos. No
queda mas remedio que entregarle la espada dorada para que no la mate.

estrella con un ojo en el centro-y lo dibujé en su libreta.
Una vez mas, se aprovecho de la generosidad del conde
para buscar informacion sobre el simbolo en la biblioteca.
Asi supo que se utilizaba para proteger un lugar de los
dioses oscuros. También se le conocia con el nombre de
Signo de la Angula. Aquella revelacion le daba muy mala
espina.

Sus temores se confirmaron cuando descubrio, en otro li-
bro, que Nylonathatep era un dios oscuro al que se podia
invocar utilizando un octograma. En cada una de las ocho
puntas, debia realizarse un asesinato. Esta informacion
termino de atar los innumerables cabos sueltos que ron-
daban por su cabeza. ;Y si los asesinatos habian sido rea-
lizados por la secta para invocar al dios de la Maldad?
Rapidamente, regreso al santuario secreto y utilizo las pis-
tas“Saipha ahogado en vino’;“Mathom envenenado’;“Ga-
niun estrangulado”y “Asesinatos Contrapeso” en el mapa.
Asustado, comprobd como formaban un octograma per-
fecto. El teatro Dysco estaba exactamente en el centro: se-
guro que alli seria donde apareceria el dios, cuando las
muertes rituales se completasen. En dltimo lugar, uso la
pista “octograma de asesinatos” en el mapa, y asi cayo en
la cuenta de que los dos tnicos lugares que faltaban eran
la calle Dagon y el Jardin de los Magos.

El final del caso, o el fin del Mundodisco, estaba cerca.
Lewton esperaba que no fuese esto tltimo.

Se dirigio al teatro Dysco y recogio un folleto con las obras
representadas. Lo utiliz en la biblioteca del conde: se tra-
taba de las ocho grandes tragedias de Hwel, un enano que
padecia claustrofobia, por lo que no podia vivir en las mi-
nas. Se habia refugiado entre los humanos, para compo-
ner obras de teatro. Cada una de las obras contenia un
asesinato. Empleg la pista“ocho grandes tragedias” en las
tarjetas de la biblioteca y asi descubrié que los asesina-
tos coincidian con los cometidos por la secta. Se encamino

iAhhhhhhhhh! ;Un zombi! ;Es que los sustos no
terminaran nunca?

entonces a la calle
Dagon y entrd en la
tienda de Hong, “Los
Tres Bromistas”. Pa-

ra ello tuvo que emple-
ar a fondo la palanqueta.
La tienda

habia

sido incendiada. Sin em-
bargo, entre la basura, en-
contré un hueso que no
encajaba con lo que alli
habia sucedido.

Intrigado, Lewton regreso
al teatro y se acerco al es-
cenario. Se transformo en
lobo y descubrié que el
olor magenta del asesino
se perdia dentro de las
mismas tablas. Un examen
mas profundo le reveld
unas extranas marcas en
la madera. Usé la pista
“Signo de la Angula” en
las marcas, y asi activo el
mecanismo que abria un
pasadizo secreto.

El camino descen-
dia por una
escalera
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Perola vida es demasiado breve para
lamentar las decisiones pasadas, y
sino detenia pronto a Mylonathatep f
serfa fambién demasiado breve para 4% = £
Yomar un whisky; ynoeraesalaclase.

devida que deseaba.

."

para dominar el mundo. La condesa también tenia otro
nombre: Therma. Todos pensaban que se trataba de un
troll, pero en realidad era la hermana adoptiva de Mala-
quito, criada por su familia cuando murieron sus
padres. Carlotta tuvo que matar a su pro-
pio hermano en los tejados, cuando es-
tuvieron a punto de descubrirla.
Repugnado por lo que acababa
de oir, Lewton se dejo atrapar,
y fue llevado a la plataforma
de invocacion, desde donde
la Secta reclamaria la pre-
sencia del Dios Oscuro.
Anu-anu completo el ritual. Ny-
lonathatep, adoptando la for-
ma de un monstruo de milti-
ples cabezas, emergié de la
plataforma y extendid todo
su poder porla ciudad. La Secta
era incapaz de controlarlo.
Mientras los muros del recinto
se derrumbaban a su alrededor,
Lewton consiguid desatarse.Una
Oscuridad atin més negra
que la propia noche
se extendia todo
alrededor.

de caracol hacia una enorme plataforma situada sobre
un lago de lava verdosa. En el centro, destacaba un altar
gon. También utilizo la pista “ocho grandes trage-

0 pertenecia al comerciante asesina-

octavo asesinato, en el Jardin de los

de todos los magos buscaban

mejor forma de aniquilar al ¢

Lewton se escondié entre

que apareciese el enano

mismo que habia asesi-

pobre enano.

a dar las dltimas explicaciones al abrumado

la Secta Oscura. Carlotta era uno de sus miem-

con un mapa. Empled la pista“octograma de asesinatos”
dias” para confirmar sus sospechas. Regresé a

do. Ahora todo estaba claro: la Secta

Magos.

tranquilidad, aunque también ‘

mago del nivel superior sin

los arbustos. No tuvo que

Al-Khali. De pronto, un

nado al detective, salto el

Cuando hubo concluido, desaparecié en

Lewton.

bros porque deseaba controlar el poder de Nylonathatep

en el altar: alquien habia sido devorado en la calle Da-
latienday se dio cuenta de que el hue-
Oscura estaba a punto de cometer el

El lugar era un bello paraje don-

se utilizaba para planear la %

ser descubierto.

pasar mucho tiempo para

enorme hombre-lobo, el

muro y devoro salvajemente al

la espesura, mientras Carlotta se disponia

El asesino era en, realidad, Anu-anu, el jefe de
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EL TRAPEZOEDRO RADIANTE

El caos y la destruccion reinaban en la plataforma de in-
vocacion. Carlotta intentaba salvar la vida a Anu-anu, y no
atendia a razones.

Lewton apunto fp inscripcion de la pared en su libreta y
examing los escdmbros cercanos al cadaver de Warb; es-
condian laespada de oro. Unas muescas en la empunadura
certificaban que dlli podia encajar algiin objeto magico.
En las afueras deliteatro agonizaba Coon. Antes de morir,
confeso que una parte de la Secta queria que la invoca-
cion fracasase, para que Nylonathatep no pudiera ser con-
trolado, y asi'destruir todo el Mundodisco. El resto de los
miembros que no habian muerto, habian regresado al
santuario secreto.

En su interior, Kondp detectd la presencia de Lewton. Sin
embargo, se produjeron.una serie de gritos y exclamacio-
nes ahogadas,y al inst ayo muerto. El detective re-
n amuleto en forma de ojo
con tres lobulos protuberantes.

Regreso a la biblioteca para obtener més informacion, pero
el conde también habia fallecido. Los libros revelaban que
el amuleto pertenecia a la Secta Aisla, sequidores ocultos
de Nylonathatep, cuyo tnico fin era destruir Mundodisco.
Lewton también consulto la descripcion de la pared de la
plataforma de invocacion. Significaba:“lo que no conocen
los matara@®*

Una nueva consulta relg
tencia de un artefact
paz de detener al di

a Nylonathatep revel6 la exis-
ado Trapezoedro Radiante, ca-
ro, u otorgarle mas poder, se-

ratorio de Leonardo e interrogé a
trapezoedro. Era, precisamente, el

artefacto astanos estaba buscando desde el




principio. El arquedlogo le entregé un mapa estelar que
indicaba la posicion donde se guardaba la joya.

Antes de investigar mas sobre este asunto, regreso al Tem-
plo de los Dioses Menores. Encontro a Memencio enloqueci-
do por el fracaso de la invocacion. Cuando le ensend el amu-

leto, confeso que Kondo y el troll Foid eran unos
traidores. Después, escald la pared del Templo,
y fue alcanzado por un rayo provocado por
la tormenta. Otra muerte sin sentido
que dejaba a Lewton sin testigos.
En el taller de escultura, interrogo
a Rhodan sobre el troll Foid, pero
aseguraba no conocerlo. Tam-
bién le pregunto sobre las ven-
das con restos de piedras basal-
ticas que habia en el lugar
donde se habia encontrado con
Malaquito, dentro del propio ta-
ller. Entonces el escultor confeso
ser un cirujano estético de trolls, a los
que esculpia una nueva cara para cam-
biar su identidad. Volvio a preguntar por
Foid, y asi supo que lo habia atendido en una ca-
sa de la calle Dagon.

Lewton llamo a la puerta situada frente a la tienda del co-
merciante muerto. Se trataba de la morada del troll. Le
entregd el amuleto: pertenecia a Satrapa, un mago. Tam-
bién le habld sobre la espada y el contacto de Satrapa
dentro de la Secta. Se trataba de Gélido, el portero de la
Universidad Invisible.

Puesto que la sefiora Fomes no dejaba entrar al detective
dentro de la Sala Nueva, tuvo que pedir una orden de re-
gistro a Nobby, preguntandole sobre Gélido.

El portero no estaba en su puesto. En su lugar, se erigia
una mancha de sangre. Lewton debio transformarse en
lobo para seguir el rastro hasta el observatorio.

‘el lugar del supuesto
accmente

¢Sabes? Esto puede ser el comienzo de
una hermosaamistad.

Frente al telescopio, Satrapa intentaba localizar el lugar don-
de estaba escondido el trapezoedro. Lewton intento dete-
nerle, pero el olor a sangre de la tinica del mago —era el ase-
sino del portero— lo transformo en lobo, y acabé con su vida.

NOTA: En ocasiones, Lewton ataca auto-
mdticamente a Sdtrapa. En otras, es
necesario utilizar pistas relacio-
nadas con Gélido y el trapezo-
edro, 0 una nueva que apa-
rece: “insultar a Sdtrapa”

Con el camino despejado,

el detective se fijo en los

mosaicos dibujados en el

suelo. Utilizo el mapa de

Dos Castanos en ellos para
revelar que la constelacion
dibujada se correspondia con
el mosaico “pequeno grupo
aburrido de estrellas sin apenas
brillo” Empujé la baldosa, y el golem
oriento el telescopio en la direccion correc-
ta. Apuntaba directamente al mausoleo Selachii.

LA BATALLA FINAL

El detective recogi el astrolabio del observatorio y enca-
ming sus pasos hacia el lugar indicado. Utilizo el mencio-
nado artilugio en el cielo, para descubrir la posicion exac-
ta del Trapezoedro Radiante, dentro de una cripta. Giro la
cabeza de la estatua —traducida como grutesco— y abrio
la tumba. Pudo acceder al interior del sarcéfago introdu-
ciendo la moneda de Mundy en la muesca. El dueno del
objeto magico era un zombi. Lewton tuvo que amenazar-
lo con la espada para que le entregara el trapezoedro.
jAhora ya disponia de los utensilios necesarios para

derrotar a Nylonathatep! La alegria apenas durd unos se-
gundos. Jasper Horst irrumpio en la cripta, acompanado
de llsa. Amenazo con matarla si no le entregaba la espada.
No le quedd otro remedio.
Ya en su despacho, ambos convinieron que era necesario
recuperar la joya. Mirando el trapezoedro, Lewton descu-
brio que Horst se encontraba en el puente Maudlin.
El troll anticuario mantenia una discusion con Carlotta,
relacionada con la espada. Todo termino con Horst aho-
gado en el rio, y Carlotta detenida por la Guardia.
El trapezoedro y la espada contenian el poder suficiente
para derrotar a Nylonathatep. El problema era que el lu-
gar donde reposaba el dios oscuro estaba demasiado ele-
vado para llegar por tierra. Necesitaba algtin tipo de arti-
lugio volador, como el que estaban construyendo
Leonardo y Dos Castanos.
Desde la ventana que daba acceso al laboratorio, Lewton
aparto unos escombros y asi despejo la pista de lanza-
miento. Aun a riesgo de perder la vida, monté en el pla-
neador de madera, pero lisa le previno sobre la necesidad
de disponer de algiin tipo de proteccion magica contra el
monstruo. El detective dibujo el Signo de la Angula de su
libreta en el casco de la nave, y planed hasta las inmedia-
ciones del teatro Dysco. Introdujo el trapezoedro en la es-
pada, activando un rayo de energia que aniquilo al mal-
vado dios Nylonathatep.
El Mundodisco se habia salvado. llsa y Dos Castanos regre-
saron a su pais, montados en el artefacto volador, mien-
tras Lewton y Gaspode, el Perro Maravilla, observaban
desde lo alto de la torre el bello amanecer.
“iSabes, Gaspode? Este puede ser el comienzo de una her-
mosa amistad’, le dijo al perro. Gaspode lo miro extrana-
do.”Creo que ya es hora de que te cases, Lewton”.
“Supongo que tienes razon’ asintio el detective, mientras
descendia por el muro del palacio, camino de su despacho.
JAP
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Manuel Calavera era un agente de viajes encargado de asignar distintos
destinos en funcion de los méritos obtenidos por sus clientes. Un traba-
jo como otro cualquiera, si no fuese porque esos clientes eran almas en
pena en transito hacia la vida eterna. A proposito, ;hemos dicho que
Manuel es un esqueleto recientemente fallecido? Una cualidad impres-

cindible para trabajar en el Mas Alla...

iRl
-

anny ya llevaba una larga temporada
en su nuevo empleo, pero todavia no
habia descubierto el pecado que habia
cometido en su anterior vida, para
sufrir semejante castigo.
Como norma general, todos los falleci-
dos debian iniciar un largo peregrinaje
de cuatro anos de duracion, a través
del Pais de los Muertos.
Segiin los merecimientos obtenidos en vida, dicho
viaje podia llevarse a cabo con todas las comodidades,
disfrutando de un crucero de lujo o una apacible tra-

yecto en tren, o completarse a pie, con todos los peli-
gros que ello podia conllevar.

La asignacion de Manuel Calavera era por completo
diferente. Su penitencia consistia en trabajar como
agente de viajes en el Departamento de la Muerte, y
vender un determinado nimero de billetes “pre-
mium” —la distincion otorgada a la personas de cora- §
z6n puro- tras lo cual podria emprender su viaje, | / Sk
como el resto de almas en pena. e AR
Manny habria aceptado con gusto la tarea enco-
mendada, si no llega a ser porque, debido a alguna
misteriosa razon desconocida, todos sus clientes eran -
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Manny ya llevaba una
larga temporada en su
nuevo empleo, pero
todavia no habia
descubierto el pecado
que habia cometido en
su anterior vida, para
sufrir semejante castigo
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gente de baja catadura moral, por decirlo de una forma
suave, que no se merecian ni el baston con brijula con
el que eran obsequiados por sus actos en vida.

Los dias pasaban, y las almas buenas seguian sin llegar.
Celso Flores, su tltimo cliente, habia agotado el cupo de
bastones. Si la cosa sequia asi, pronto tendria que
empezar con la remesa de suelas de zapato...

Por suerte, no tardo en presentarsele una oportunidad.
A través del tubo de mensajes recibié una nota de Eva,
la secretaria: se habia producido un envenenamiento
masivo por gazpacho en un restaurante de El Tuétano,
la capital del Pais de los Muertos.

Con una poco de fortuna, quizas podria encontrar una
monja a la que pudiese vender su primer billete “pre-
mium”. Para eso tendria que adelantarse a Démino, uno
de sus maximos competidores en su trabajo.

ANO 1

EL PRIMER
DESENGANO

Raudo y veloz, salio de su
oficina . tras recoger su
inseparable baraja de
naipes. Corrié al garaje,
pero no encontré a su
conductor. Glottis, un
demonio creado en exclu-

Bl ar o

siva para ser el mecanico del Departamento, le informo
de que Domino habia mandado a casa a su chofer. Otra
nueva jugarreta de su archienemigo le iba a hacer per-
der un buen cliente. Desesperado, pidio a Glottis que
fuese su conductor.

Se le presentaban dos problemas: primero, Glottis se
sentia demasiado grande para aceptar. Y, segundo,
antes necesitaba hacer unas modificaciones en el vehi-
culo, para lo cual debia obtener un permiso del jefe,
Don Copal.

El primer inconveniente fue sencillo de resolver. Manny
le dijo a Glottis que €l no era demasiado grande, sino
que los coches eran demasiado pequerios. En cuanto al
permiso, corrid a entregarselo a Eva, pero Don Copal no
queria ver a nadie.

Manny salio a dar una vuelta por los alrededores del
edificio, para desterrar de su mente las mil formas de
asesinato —si es que se puede matar a un muerto— des-
tinadas a hacer pagar a
Domino su juego sucio.

En el callejon lateral del
rascacielos, cerca del des-
file, Calavera encontrd
una cuerda hecha con cor-
batas. Sin otra cosa mejor
que hacer, escalo hasta el
piso superior y descubrio,
a través del cristal, el des-

pacho vacio de su jefe. Entonces, ;como habia contesta-
do a la llamada?

El misterio se resolvio enseguida. Tras deslizarse por la
ventana, observo el ordenador. Estaba conectado al
intercomunicador, para pronunciar una serie de frases
grabadas. El resto fue facil: selecciono la orden: “jEva
por Dios! Firmalo tu, ;vale?”, y le entrego el pase a la
secretaria.

Con el permiso en regla, Glottis transformo el coche
fiinebre en un espectacular bélido, y juntos salieron dis-
parados hacia la Tierra de los Vivos.

En el lugar del envenenamiento solo quedaba un pan
gigantesco, que Calavera abrio con su inseparable gua-
dana plegable. De su interior salié Bruno Martinez, un
enano con bastante mala leche.

Para colmo de males, solo merecia como premio un
cajon de madera de pino. Mientras Manny lo rellenaba
con espuma de embalaje, pues no disponia de un ataid
mas pequerio, aparecié Don y le amenazo con despedir-
le, si no encontraba un cliente decente antes del
siguiente informe. El despido, en el Pais de los Muertos,
significaba la condenacion eterna...

MANNY PASA A LA ACCION

Si queria salvar su alma, Manuel debia descubrir por
qué Domino recibia los mejores destinos, y por qué
siempre se le adelantaba. Las conversaciones con la
secretaria y el propio Domino no le sirvieron de mucho.

-
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Todo lo contrario ocurrid con la charla que mantuvo con
Juan Brennis, el chapuzas de la empresa. Brennis estaba
enfadado porque algin gracioso se divertia taponando
el tubo de los mensajes con botellas de cerveza. Esto le
dio una idea. Si conseguia interceptar alguno de los
mensajes de Domino, quizas podria acudir a la cita con
el cliente antes que él.

Primero tenia que encontrar la forma de taponar el
tubo. Podia utilizar la espuma de embalar, pero necesi-
taba algiin envase para introducirla por la tuberia.
Meditando sobre el tema, salié a contemplar el desfile y
se apropio de dos barras de pan. Alli cerca, un payaso
hacia muiequitos con globos. Tras mucho insistir, con-
siguid un gato, un dingo y dos gusanos muertos, vulgos
globos desinflados.

Dibujando una sonrisa malévola en su rostro, llend cada
uno de ellos con los compuestos quimicos. Al reaccionar,
formarian la espuma que atascaria la maquina. Dicho y
hecho: meti los globos en el tubo de su oficina; a los
pocos segundos, el sistema de mensajeria quedo total-
mente colapsado.

Manny bajo hasta el sétano donde estaba la maquina-
ria. Recogio un extintor, y encontrd a Brennis intentan-
do arreglarla. El manitas le prohibio usar el extintor
cerca de la espuma, pues contenia magnesio y podia
provocar una explosion.

Ademds, no le permitio trastear con los tubos. No tuvo
mas remedio que correr el cerrojo de la puerta para que,

cuando Brennis la cerrara,
éste quedase trabado,
pudiendo asi acceder al
]

Solo le faltaba apropiarse
de un mensaje de Domino.
El tubo era hermético,
salvo por una pequena
ranura situada en un extremo. Introdujo una carta de
la baraja y consiguio detener uno de los mensajes,
pero la presion del aire lo liberaba a los pocos sequn-
dos. Tuvo que hacer unos agujeros en la carta —la per-
foradora de Eva fue de gran ayuda— para poder leer la
ansiada nota.

Esta vez habia dado en el clavo: Mercedes Colomar, una
cuidadora de nifios desahuciados, acababa de fallecer
por varicela. Manny corrid al lugar de los hechos, y con-
siguio Ilegar antes que Domino. Ya se estaba frotando
las manos delante del ordenador, cuando descubrié con
desesperacion cémo Mercedes no iba a recibir ninguna
gratificacion.

Aquello no tenia sentido. La vida de Mercedes habia
sido casi ascética, pero no parecia merecer ni tan siquie-
ra el baston de Celso. Por si fuera poco, el jefe acababa
de enterarse del asunto de los tubos.

Irritado, confeso que los mejores clientes iban a parar
siempre a Domino, pues ellos se quedaban con los bille-
tes. Héctor Lemans, el mandamas, los vendia a los villa-
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que realice su trabajo
‘las personas |nd|cadas

nos, cuyas malas acciones
no les otorgaba ningtn
privilegio en el Reino de
los Muertos.

Manny se encontraba
encerrado en el garaje, a
punto de ser “brotado”,
mientras Merche Colomar
vagaba injustamente por el Bosque Petrificado.

{VIVA LA REVOLUCION!

Manuel Calavera nunca habia visto “brotar” a nadie,
pero suponia que debia tratarse de una experiencia bas-
tante dolorosa. En aquel mundo despiadado, los male-
antes iban armados con una pistola que lanzaba una
extrana sustancia, la esproutella, capaz de transformar
los huesos en abono instantdneo y convertir el cuerpo
en un macabro ramo de tiernas florecitas.

Como no estaba dispuesto a incrementar la flora del
lugar, Manny intentd escapar de alli. El guardia no
atendid a sus suplicas, hasta que confeso abiertamente
su intencion de luchar contra la corrupcion del
Departamento. Salvador Limones era, en realidad, el
jefe de un grupo revolucionario llamado Alianza de las
Armas Perdidas.

Sin saber muy bien como ocurrid, tras utilizar un ascen-
sor secreto, Manny se encontrd en el cuartel general de
la organizacion.
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De momento, el grupo no era muy numeroso. Sélo esta-
ba formado por Salvador y Eva, la secretaria. Pese a que
Manuel no queria meterse en problemas, no le quedd
mas remedio que echarles una mano.

Para establecer las comunicaciones con las futuras gue-
rrillas instaladas en distintos puntos del pais, Salvador
necesitaba algunos huevos de palomas mensajeras.
Igualmente, Eva requeria los dientes de Manny, pues el
Departamento los utilizaba como contrasena para
poder acceder a los ordenadores.

El asunto de los huevos parecia facil, si conseguia llegar
hasta la cima del rascacielos. Salio al callejon y escalo la
cuerda hecha con corbatas.

Se introdujo en la oficina de Domino a través de la ven-
tana y robo una estatua de coral y una boquilla, golpe-
ando varias veces el aparato de boxeo. Con la estatua y
el trozo de cuerda sobrante improvisé un garfio, gra-
cias al cual accedio a la escalerilla que llevaba hasta la
cima del edificio.

Los huevos de paloma
reposaban en una de las
chimeneas, pero sus
padres no estaban dis-
puestos a darlos en adop-
cion. Intento distraerlos
desmenuzando una barra
de pan en una especie de
cuenco. No dio resultado.

J por qué siempre se- Ie'

Volvio a insistir con la comida, aunque esta vez la mez-
cl6 con uno de los globos hinchados, lo que provocé una
pequeia explosion que ahuyentd a las aves. Con los
huevos en su poder, se dispuso a buscar un sustituto de
sus dientes.
En sus horas de encierro en el garaje, tuvo tiempo para
jugar con una extrana-maquina expendedora de una
sustancia llamada Fil-a-dent. Meditando sobre su signi-
ficado (fill a dent=rellenar un diente), llené la boquilla
con la masa pegajosa y se la introdujo en la boca. Asi
obtuvo un molde perfecto.
Salvador y Eva estaban muy agradecidos. Libre de toda
atadura, el jefe revolucionario le condujo por un tiinel
secreto hasta el Bosque Petrificado.
Si queria salvar su alma, tendria que viajar hasta
Rubacava, y comprar un billete para el barco que lo lle-
varia hacia la libertad. En el puerto también podria
esperar a Merche, perdida en algtn lugar del Pais de
los Muertos.

EL BOSQUE SIN VIDA

La sabia de los arboles
ahora petrificados se utili-
zaba para construir los
rascacielos de la gran ciu-
dad. Por eso habia sido
bautizada con el nombre
de El Tuétano. En el borde

adelantaba

de la arboleda Manuel encontrd a su amigo Glottis, des-
pedido por culpa del permiso falso del jefe Copal. Glottis
estaba desesperado. El tinico fin de su existencia era
arreglar cosas, y ahora no tenia ningtn trabajo. En un
momento de excitacion, se arranco el corazon y lo lanzo
con fuerza hacia el centro del bosque, donde fue atra-
pado por las aranas voladoras. Manny solo disponia de
unos minutos antes de que Glottis dejase de respirar.
Corrio a recuperarlo, pero estaba atrapado en una tela-
rana. Para no quedarse pegado, cogio cuatro huesos del
monton y pegd uno de ellos en la red. Con ayuda de su
guadana, catapulté el corazon hacia la explanada del
bosque. Lo introdujo en el orificio adecuado, y Glottis
volvio a la vida. Ahora podrian salir del bosque monta-
dos en el coche flinebre. Al menos, eso era lo que pen-
saban. Tan solo existian tres caminos. Uno de ellos lle-
vaba hasta una extraia maquina bombeadora. Otro
tenia demasiados baches para el coche, y el dltimo
desembocaba en un laberinto de salidas, ninguna de las
cuales permitia escapar del bosque.

Manny cogio la senal de trafico y la planté en medio de
la explanada de las miiltiples salidas. La senal parecia
apuntar hacia un lugar en concreto. Repitid la operacion
varias veces, clavdndola en la direccion indicada, hasta
que activo un tinel secreto. Por desgracia, el camino
moria en un nuevo sendero intransitable.

Glottis necesitaba unos amortiguadores para el auto-
movil. Quizds, podrian utilizar las bombas de la maqui-




na en su lugar. Sin tan sélo supieran como soltarlas...
Examinando la planta de extraccion, se dieron cuenta
de que podian derribar el arbol si lo balanceaban ade-
cuadamente. Para ello, las dos bombas de cada uno de
los lados debian bombear a la vez. Puso encima de la
manguera situada mas a la derecha la carretilla llena de
piedras, y observo como una de las bombas se detenia.
Al parecer, cada manguera controlaba una bomba.

El truco consistia en calcular la velocidad de la maquina
para quitar la carretilla en el momento en que la
bomba del mismo lado de aquella que estaba parada,
se activaba. De esta manera, ambas funcionarian a la
vez. Repitid el proceso con los tubos del otro lado, pero
el arbol no quiso caer. Manny detuvo la maquina,
mientras Glottis subia hasta arriba para colocar una
piedra y aumentar el balanceo. Cuando el enorme
demonio alcanzo el punto mas alto, Calavera activé la
palanca: Glottis salio despedido por los aires, con un
par de amortiguadores en ambas manos. Ahora ya
podrian transitar por aquellos caminos de cabra...

A través del tinel secreto llegaron al borde del bosque.
Manny recogié la llave del cartel y traspaso la puerta
que llevaba al rio de alquitran.

Alli comprobd horrorizado como unos castores demo-
nio, envueltos en llamas, habian construido un dique
con las calaveras de miles de infortunados esqueletos.
Glottis se negaba a cruzar el puente. Manny tuvo que
dirigirse a la parte izquierda de la orilla, y lanzar un

hueso al agua. Apreto con
fuerza el extintor, mien-
tras un castor saltaba
hacia él. Repitio el proce-
so0 con los tres demonios,
hasta despejar el camino.
Graciasa lallave pudieron =~ - ."® e,
atravesar la iltima verja. : ;
Rubacava, la ciudad portuaria, los esperaba.

En el deprimente restaurante del lugar, Calavera encon-
tro a Celso, trabajando de camarero. Su mujer acaba de
fallecer, y estaba esperandola. Le entregd una foto.
Manny queria hacer lo mismo con Merche, pero no sabia
cuanto iba a tardar. Necesitaba un trabajo.

Envuelto en la niebla, el puerto era un lugar peligroso.
Manuel hubiese muerto ahogado si el capitan Velasco no
le hubiese rescatado de la caida al mar. Al entregarle la
foto de Celso, le confirmé como su mujer habia embarca-
do en compaiiia de otro hombre, segtin habia quedado
marcado en el registro portuario. Calavera se lo entrego
a Celso, y asi heredo su trabajo. Al menos, podria ganar-
se la vida hasta la llegada de Merche...

ANO 2

RUBACAVA
Habia transcurrido un ano desde que Manuel Calavera
trabajaba en el puerto. Mercedes Colomar atin perma-

necia desaparecida. Al
menos, Manny no habia
perdido el tiempo. Ahora
era el dueno del estable-
cimiento, convertido en
un floreciente casino.

En el bar de la clientela
selecta, donde Glottis
tocaba el piano, recogio una botella de licor “Marillo de
Oro”, famoso por sus particulas de oro puro mezcladas
con la bebida.

El casino era frecuentado por el jefe de policia, Bogen,
pero también encontro alli a Charlie, un famoso falsifi-
cador. Este le regald una maquina para crear billetes de
apuestas falsos, a cambio de sus deudas. Manny no era
un tramposo, pero recogio el valioso objeto y salio a dar
una vuelta.

Ya en el puerto, contemplé asombrado como el S.S.
Lambada zarpaba hacia Puerto Zapato, con Merche y
Domino como pasajeros. Sin perder ni un segundo, salto
a la pasarela. Merche lo recibio con un botellazo. Tuvo
que volver a ser recogido por Velasco.

{Qué es lo que ocurria? ;Por qué razon Merche estaba
tan enfadada? ;Qué hacia Domino en el barco? El capi-
tan Velasco disponia de algunas respuestas.

Agotando todas las opciones del didlogo, descubrio
como el Lambada era el unico barco que llevaba a
Puerto Zapato. Limbo, el carguero de Velasco, iba a
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pasar casualmente por alli, pero sélo disponia de una
plaza vacante para Glottis, si es que éste se traia sus
propias herramientas.

Puesto que el marinero Naranja era el tinico que no
habia embarcado, Manny sélo podria sustituirle si éste
sufria algin percance. Ademas, necesitaba un carnet
del sindicato. Manuel Calavera no habia esperado todo
un afo para cerrar el asunto de esta manera. Decidio
aceptar el reto.

En primer lugar, se dirigio al Blue Casket. Maximino, el
mafioso local, estaba enamorado de Olivia. Manny
lleg justo a tiempo para observar como Lola hacia una
fotografia de la mujer besandose acaramelada con
Nick, el abogado de Max. Todo un culebrén de imprevi-
sibles consecuencias.

Ya en el casino, Charlie le prometié un carnet falso, a
cambio de una maleta de dinero que Max guardaba en
su bodega. Para entrar en el local, le obsequié con una
tarjeta VIP. Cuando salia hacia el felinddromo, Lupe, la
recepcionista, le informd de que Lola habia dejado un
mensaje con una llave para él, pero alguien se lo habia
robado.

Ya en los alrededores del recinto de apuestas, extendio
un puente para entrar, pulsando una palanca, y accedio
al club gracias a la tarjeta. En la cocina del lugar se hizo
con un rostiza-pavos. Lo utilizo en la cocina del Blue
Casket, llenandolo con chupito de atadd, un verdadero
narcético, en el fregadero.

Al este del felingdromo se encontraba la tienda de
tatuajes de Toto Santos. Alli estaba Naranja, preparan-
dose para embarcar en el Limbo. Tenia que encontrar la
forma de ocupar su puesto.

Naranja bebia constantemente de una botella, pero no
dejaba que Manny se acercase. Para distraerlos, el
agente de viajes abrio la nevera y el cajon de las verdu-
ras. El chirrido de la puerta al cerrarse distrajo a ambos
marineros el tiempo suficiente para vaciar el rostiza-
pavos en la botella. Naranja cayé fulminado. Mientras
Toto llamaba a Velasco, Calavera se hizo con su placa de
identificacion. El capitan estaba dispuesto a embarcar a
Naranja atin borracho; tendria que “forzar la situacion”
un poco mas.

En la morgue, Manny colocé la placa en un difunto ané-
nimo. Si Membrillo, el enterrador, la encontraba, llama-
ria a Velasco comunicandole la muerte de Naranja, y asi
podria embarcar en su lugar. Por desgracia, Membrillo
era medio ciego, asi que
solo podria descubrir la
placa con un detector de
metales.

ra mecanica, antes de eruptar. Puesto que la botella
contenia particulas de oro, se encendio la alarma y
Manuel fue llevado a la sala de interrogatorios. Alli solo
tuvo que insistir a Carla por el detector para que ésta,
cansada de oirle, lo tirara por la ventana.

Manny corrio a buscarlo al enorme cajon de arena del
felinodromo. Lo cogi6 con ayuda de la guadana, junto a
un abrelatas cerca de las latas de comida.

Al ofrecérselo a Membrillo, éste certifico el fallecimien-
to de Naranja, dejando vacante su plaza en el barco.

LAS HERRAMIENTAS DE GLOTTIS

Ahora ya podia embarcar definitivamente. Pero nece-
sitaba recuperar las herramientas de las Abejas de
mar, las obreras del puerto.

En la oficina de su casino, Calavera guardaba varios
mensajes de Salvador, recibidos gracias a las palomas
mensajeras. Se los ensend a los revolucionarios del
Blue Casket, y éstos le
entregaron el libro
“Organizacion y subleva-
cion obrera facil”.

El ansiado instrumento
estaba en posesion de
(arla, la vigilante del diri-
gible. Manny bebio el licor
“Marillo de Oro” y atrave-
s6 el detector de la escale-
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frecuentado por

eI jefe de poI|c|a

- pero Manny pudo -
‘encontrar alli a Charlie, s
unfamoso faIS|f|cador’ =B
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Terry, el capataz de las
abejas, lo empleé para
provocar una huelga. Asi
consiguio que dejasen las
herramientas. Pero Terry,
el unico que podia entre-
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garselas, habia sido detenido por la policia y encerrado
en la carcel. Ahora tenia que encontrar un abogado para
sacarle de alli.

Nick era el mejor abogado de la ciudad. En mitad de la
conversacion con él Manny observé como, de la pitillera,
se le caia una llave que Nick guardo con gran rapidez.
iSeria esa la Ilave del mensaje de Lupe? Manny amena-
z6 a Nick con contar a Max su relacion con Olivia, pero no
disponia de pruebas. Muy enfadado, Nick se marché a
hablar con Max, olvidando descuidado su pitillera. La
llave debia reposar en algtin compartimento secreto.
Calavera tuvo una idea. Le entrego la pitillera a Carla,
diciendo que era una bomba sospechosa. Carla la explo-
siond en el horno antibombas, obteniendo la ansiada
llave del faro. Era demasiado tarde: apenas alcanzo a
ver como Lola se convertia en un bello ramo de flores
llevadas por el viento. Una tarjeta con la ilustracion de
una lengua y el nimero 22 era todo lo que quedd de
ella. Nick iba a pagar por lo que habia ocurrido.
Entrego la tarjeta a Lupe. Esta le devolvié el abrigo de
Lola. En su interior habia un mensaje con el nimero 36
y tres palabras: el ancla oxidada.

Se trataba de un tatuaje de disefo. Toto consulto el
dibujo en su libro y hallé una fotografia: la “fotofinish”
de una carrera de felinos. El asunto estaba claro.

Lola habia cambiado la foto de Nick y Olivia besandose
por la “fotofinish” de la mencionada carrera. El emplea-
do del felinddromo le informo de que, para ver la foto,

Terry era el unico que
Ie podla entregar Ias

necesitaba un boleto de
apuestas de esa carrera en
concreto. Manny disponia
de la maquina falsificado-
ra, pero no sabia a qué
carrera correspondia la
fotografia.
Escudrinandola mas dete-
nidamente, obtuvo todos los datos necesarios. En la
foto aparecia la carrera nimero 6. Todos los apostan-
tes llevaban un gorro de gato, asi que era martes, el
Dia de la Gorra de Gatito, tal como anunciaba la mega-
fonia. Igualmente, podia verse un dirigible con el
mensaje “Casate conmigo, Olivia”. Manny recordé que
dicho dirigible habia explotado la sequnda semana de
carreras, asi que solo tuvo que introducir en la maqui-
na falsificadora los datos “2”, “Martes” y “6” para
obtener el boleto.

A cambio, el empleado le presto la foto. Como suponia,
se trataba del famoso beso comprometedor de Nick.
Devolvio la verdadera “fotofinish” y corri6 a chantajear
al abogado. Este saco de la carcel a Terry, el nuevo cabe-
cilla de una huelga indefinida. Manny podria utilizar sus
herramientas.

EL CARNET DEL SINDICATO
Sdlo un pequeiio pedazo de papel lo separaba del ansia-
do viaje en el Limbo. La maleta de Charlie estaba en el

sotano del Club del felino-
dromo, pero hasta alli
solo llegaban los barriles
de vino vacios.

Manuel Calavera regald
el carnet de VIP a Glottis.
Apostante y bebedor
empedernido, pronto
comenzo a vaciar rapidamente los toneles. Por desgra-
cia, Raoul, el camarero, se encargaba de reciclarlos de
forma inmediata.

En uno de sus viajes a la cocina, Manny encerrd a Raoul
en el armario, trabando la puerta con la guadana.
Después subio la escalera cercana al barril metalico, lo
abrio con el abrelatas, y se introdujo dentro.

A los pocos minutos estaba en la bodega del estableci-
miento. Por mas que busco la maleta, sélo encontrd una
maquina de transporte. Subio y bajo varias veces por el
ascensor, divisando una abertura secreta en medio de
los dos pisos, pero la verja no se podia abrir en mitad del
trayecto.

“Los problemas grandes exigen soluciones grandes”,
era una de las consignas de Manny; metio la maquina
en el ascensor y, mientras subia, atraveso la verja con
las aspas, en el momento que se divisaba la abertura.
Después pulso la palanca de la maquina para subir la
reja, y acceder asi al pasadizo secreto.

Alfinal del tinel esperaba el maletin repleto... jde bille-
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tes de tren Numero 9! Charlie lo habia enganado; sequ-
ramente trabajaba para Héctor Lemans. Nada pudo
hacer al respecto: Charlie lo amenaz6 con una pistola,
mientras huia con los billetes. A cambio del trabajo
sucio, obtuvo el carnet del sindicato.

Todo estaba preparado para embarcar... salvo Glottis.
No habia manera de despegarle del salon de apuestas.
Manny tuvo que trucar la ruleta de su casino, pulsando
el boton del iman en el compartimento secreto de su
despacho, justo antes de que la bola se detuviese, para
que el jefe Bogen perdiese su dinero y, muy enfadado,
cerrase todos los garitos de apuestas. Con todo en regla,
el Limbo zarpo rumbo a Puerto Zapato.

ANO 3

LA HUIDA DEL BARCO
La travesia del carguero duré un ano. Fiel a su costum-
bre de escalar socialmen-
te en cualquier ambiente
donde se encontrara,
Manuel se habia converti-
do en el capitan.

Justo antes de atracar en
Puerto Zapato, los agen-
tes de aduanas abordaron
el barco. Calavera fue a
recibirlos, confiado, cuan-

do recibio un mensaje de Salvador. Los agentes eran
sicarios de Héctor, con la mision de asesinarle.
Ademas, Merche se habia tirado por la borda del
Lambada antes de llegar a Puerto Zapato, y ahora esta-
ba en La Perla, un lugar mitico situado-en las profundi-
dades del mar.

Glottis le salvo de ser “brotado” segundos antes de que-
dar encerrados en la sala de mando.

Tenia que encontrar la forma de escapar de alli. Bajo su
control estaban los dos anclas del navio, asi como los
motores. Pulso el boton de la pared izquierda, para acti-
var el ancla de babor; hizo lo propio con el ancla de
estribor, en la parte derecha. Las dos palancas del cua-
dro de mandos gobernaban las dos hélices. Las movio
hacia la derecha y después hacia abajo. Sequidamente,
solté el ancha derecho. Volvio a coger las palancas y las
giro hacia la izquierda, soltando también el ancha
izquierdo. Gird después hacia la derecha; los dos anclas
se enredaron. Subié el
ancla derecho, y lo acerco
al ojo de buey con la gua-
dana. Una nueva pulsa-
cion del ancha izquierdo
desplazo las dos moles de
metal a lo largo de todo el
casco del barco, rasgando-
lo por la mitad. Un tltimo
movimiento de las palan-

cas hacia atras partio el navio en dos, dejando a los
agentes en la parte delantera del barco, mientras ellos
se adentraban en alta mar.

Habian escapado de una muerte segura, pero el barco
no podia resistir mucho tiempo a flote en semejantes
condiciones.

Al cabo de unos minutos, Manny y Glottis se encontra-
ban dando un paseo por el fondo del mar. Por suerte, un
esqueleto fallecido y un demonio no tenian demasiadas
dificultades para respirar bajo el agua.

Al otro lado del océano, muy lejos, se divisaba un res-
plandor provocado por La Perla. Sin embargo, no
podian llegar hasta alli sin una luz...

No tuvieron que esperar mucho para entablar conver-
sacion con Chepito, un simpdtico buzo cuyo castigo
consistia en dar vueltas alrededor del lugar. Nada mas
terminar la conversacion, Calavera agarré la linterna
de Chepito, amarrada a su cabeza. Se apartd y gir6 la
cabeza hacia Glottis. El demonio alzo al buzo y lo utili-
z0 como improvisada fuente de luz. Asi llegaron a la
mitica Perla.

Las leyendas, como ha ocurrido en muchas otras oca-
siones, no suelen mentir. En efecto, se trataba de una
gigantesca joya custodiada por un pulpo, cerca de un
submarino. El cefalépodo no les quitaba ojo de enci-
ma, asi que no podian acercarse. Los enormes globos
oculares siguieron sus pasos hasta una roca donde
crecian unas grandes algas enredaderas. Manny




comenzo a dar vueltas alrededor, hasta que Chepito
quedo atrapado. Aprovechando que el enorme octo-
pus no perdia de vista la luz del buzo, se introdujeron
en el submarino.

Ante sus propios ojos, el pulpo tomo el control del apa-
rato y los condujo hasta unas misteriosas instalaciones
submarinas situadas en el Borde de Mundo.

LA FABRICA DE CORAL

En el corredor derecho, cerca de un ascensor, Manuel
Calavera encontrd, por fin, a Mercedes Colomar. El frio
encuentro fue interrumpido por Domino. Lanzo a Glottis
al mar por una trampilla y convirtio a Manny en jefe de
la fabrica de coral, dadas sus probadas cualidades
comerciales. De aqui se extraian unas bombillas que no
se apagaban nunca.

En su nuevo despacho, Manuel descubrié horrorizado
como dos nifos con alas trabajaban el coral encerrados
en una jaula. Sus pequefias manos eran las tnicas capa-
ces de hacer los trabajos mas delicados. Calavera pro-
metio ayudarles, y les convencié de que sus manos no
eran demasiado pequenas. Asi consiguié un diminuto
martillo.

En la sala contigua encontrd a Merche, ahora convertida
en la secretaria de Domino. Merche se defendio argu-
mentando que habia aceptado el trabajo para proteger
a los ninos. Ambos tenian que escapar de alli, pero para
ganarse la confianza de la mujer, Manny debia entre-

;»Got

< de ser “brotado” antes;

garle elarmadel jefedela - .
fabrica. . ‘
Con cierto disimulo,
movio el cenicero de
Merche, justo cuando ésta
tiraba la ceniza. La broma
termind con una quema-
dura en las medias. A los
pocos segundos, habian pasado a engrosar el inventario
del agente de viajes.

Chepito habia recuperado varias cosas en el fondo del
mar. Calavera cambié las medias y el martillo por una
pistola y el destroza-todo.

Suministré el arma a Merche y descubrid su estrategia:
con la pistola en su poder, amenazé con matar a Domino
si no los liberaba. Por desgracia, Mercedes no estaba
acostumbrada a este tipo de situaciones, y pronto
Domino controld la situacion. La pobre muchacha termi-
no encerrada en la caja fuerte.

Manny se dispuso a liberarla. Utilizo el destroza-todo
para romper la bisagra de la puerta blindaba. Cuatro
guias quedaron al descubierto.

Manuel giro la rueda en el sentido de las agujas del
reloj, para colocar la primera guia de forma que la parte
plana se situase en el lado derecho, frente al-marco de
la puerta. Volvio a girar la rueda en sentido contrario,
para colocar la sequnda guia en la misma posicion.
Repitio la operacion con las otras dos, recordando que,

7. de que ambos se -,

para cambiar de guia,
habia que cambiar el sen-
tido de giro de la rueda.
Completo el trabajo tra-
bando las guias con la
guadana. Una original
forma de abrir una caja
fuerte...

Estaba vacia. Oia la voz de Merche, pero no habia nadie.
Por suerte, antes de marcharse, se fijo en unos cables
davados al techo. Cerrd la puerta de la caja fuerte y los
cortd con su inseparable guadana. Se abrio un compar-
timento secreto donde estaba encerrada Merche.
Lastima que, para liberarla, habia tenido que cerrar su
tinica salida...

En la sala contigua encontraron la maleta con los bille-
tes y un tragaluz. Manuel libero el sistema antiincen-
dios del techo con la guadana y abrio la vélvula del
agua. Su intencion era inundar la sala, hasta alcanzar la
abertura.

Una excelente idea, si no llega a ser porque el agua
parecia filtrarse al subsuelo, como si existiese un
desagiie oculto. Esa era la clave. Manny recogio el
enorme hacha de la caja fuerte y lo dejo caer en el
suelo mojado.

En efecto, aparecio una tuberia que desembocaba en la
playa de la isla. Calavera prometio encontrar un barco,
mientras Merche liberaba a los angelitos.
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EL REFLOTE DEL S.S. LAMANCHA
En el extremo opuesto de la isla, existia una enorme
plataforma donde descansaba una griia encargada de
extraer el coral. Manuel subié la rampa y se monto en la
maquina, desplazandola hasta el otro extremo de la via.
Alli soltd la pala y bajé por la rampa. Un cinta transpor-
tadora llevaba el coral hasta las instalaciones. Calavera
cambio el sentido del desplazamiento pulsando una
palanca, y asi pudo llegar hasta un ancla trabado al final
de la cinta. De él colgaba un enorme barco hundido en
donde encontro al bueno de Glottis, intentando poner
en marcha los motores. Si lo sacaban a flote, podrian
escapar de alli.

Algo mas animado, regreso a la playa de partida y dejo
caer la pala. Con el destroza-todo consiguié soltarla,
liberando la cadena. Volvié a la orilla opuesta y soltd la
cadena por la cinta transportadora. Empujé la palanca
de cambio de sentido de la cinta dos veces; asi enredd la
cadena en el ancla. Sélo tuvo que subir la gria para
reflotar el esplendoroso transatlantico.

El dltimo obstaculo era la barrera de coral situada alre-
dedor de la isla. Manny desliz6 la cadena dentro de los
trituradores. Un fuerte tiron los desprendio de la plata-
forma, dejandolos preparados para que Glottis los aco-
plase al barco.

La huida parecia asegurada, hasta que Démino hizo
acto de presencia en su submarino. Manny entablé una
lucha a muerte con él, utilizando la guadana, pero

Domino sabia manejar
muy bien su instrumento
de trabajo. Calavera tuvo
que pinchar el ojo del
pulpo para que éste per-
diera el control y el infor-
tunado Domino termina-
se con sus huesos entre
los trituradores del S.S. Lamancha.

ANO 4

LA ESTACION DEL NOVENO SUBMUNDO

La extrana pandilla invirtié todo un afo en recorrer las
estepas heladas, al final de las cuales reposaba el tem-
plo maya convertido en estacién, donde partia el tren
hacia la vida eterna. Ninguno de ellos pudo entrar, pues
no disponian de billetes.

El guardian entregé a Manny una nota de Héctor, en la
que le amenazaba con brotarle. Para colmo de males,
Glottis cay6 desmayado por un precipicio, perdiéndose
en la espesa niebla.

Sin perder ni un segundo, Manuel bajo a por él. Lo
encontrd en una cavidad, antes de llevar a la base de la
montana. Glottis estaba a punto de morirse porque
anoraba conducir su querido furgon fiinebre. Su tdnica
posibilidad de salvacion era acoplar unos motores a la
gondola que recorria la montaiia, para volver a experi-

mentar la sensacion de
velocidad, pero no dispo-
nian de combustible.

En la base del templo
encontro el atadd del
~ bueno de Bruno. Este le
. .' - entregd una taza llena de
" la famosa espuma para
embalar y se largo echando maldiciones por la boca. El
recuerdo de pasadas experiencias encendio en el craneo
de Manny una lucecita de esperanza.

Corrid a la cocina de los pequenos demonios, colocé la
taza en el colgador correspondiente, y recogi un trapo
limpio que mancho con petrdleo. Lo metio en la tosta-
dora, provocando un pequeno incendio.

Rapidamente, uno de los diminutos seres acudio a apa-
garlo con un extintor. La reaccion quimica provoco el
estampido de la taza, ensenandoles la forma de fabricar
el combustible para la gondola. El extrano vehiculo los
llevé de vuelta a Rubacava. Héctor iba a pagar por todas
las fechorias que habia cometido.

UNA MANO AMIGA

El coche fiinebre de Glottis estaba inmovilizado en el
puerto. Algtin gracioso habia colocado una cadena de
fichas de domino cuya iltima pieza activaba una
bomba. Si alguna de ellas se movia, el coche saldria
volando por los aires. Manny volvio a visitar los viejos




lugares, recolectando nitrdgeno liquido en la tienda
de tatuajes y una botella de Velasco. La lleno en el
Blue Casket con el famoso licor de ataid. Alli aceptd la
proposicion de Olivia para acompanarlos.

Entrego la botella a Glottis, que pillé una borrachera de
escandalo. La sola mencidn de cierta comido motivo que
el demonio vomitase encima de las fichas de domino,
esparciendo un viscoso gel por toda la sala. Manny lo
cristalizo con el nitrageno liquido, y asi pudieron desac-
tivar la bomba.

Camino de El Tuétano, tuvieron un agradable encuentro
con Salvador. El revolucionario no habia perdido el
tiempo en los tltimos anos, y ya disponia de un nume-
roso ejército para hacer frente a Héctor. Por desgracia,
la ultima operacion habia sido un fracaso. El ultimo
agente infiltrado en el laboratorio acababa de ser asesi-
nado. Salvador tird su foto, enfadado, a la papelera, y se
marcho con Olivia.

Eva le explicd su nueva mision: convencer a Bowlsley, el
fabricante de armas de Héctor, para que se pasara a su
bando. Ademas, necesitaba un disfraz y un arma con la
que enfrentarse a Héctor.

Manny ya se estaba acostumbrando, asi que recogi6 el
brazo de un soldado muerto, y la foto de la papelera.
Entrego ésta tltima a la paloma mensajera, junto con el
mensaje amenazador de Héctor. El ave volo hasta el
lugar donde se encontraba el espia muerto, es decir, el
laboratorio de trabajo de Bowlsley. El fabricante de

armas penso que habia sido remitido por Héctor, asi que
huyo de alliy se refugio en las alcantarillas. El rastro de
esproutella delataba su presencia, pero estaba dema-
siado oscuro para descubrir su escondite.

Intentando buscar una solucion, Manny quité el control
remoto del coche a Glottis, y visitd el teatro. Derramo el
café hirviendo. desde la parte superior de la escalera
encima de los figurantes. Asi consiguié un maquillaje
gratis. También, en la plataforma, introdujo el brazo del
esqueleto en el candn de nieve, obteniendo un tritura-
dor portatil que no dudo en meterse en el bolsillo.

Lo utilizo en el rastro de esproutella del tinel de las
alcantarillas. El hueso triturado del brazo hacia brotar
unas pequenas florecitas que marcaban el camino. Con
ayuda de los focos del coche, Glottis y Manuel se aden-
traron en la oscuridad.

El camino estaba bloqueado por un enorme cocodrilo
albino. Calavera alzo el coche con el control remoto y
saltd a la plataforma de su
izquierda. En el otro
extremo descendia una
escalera, pero el cocodrilo -
no le quitaba el ojo de :
encima. Aprovechando un
momento de descuido,
volvié a pulsar el control
remoto, atrapandolo con
el coche por la cola. El

camino terminaba en una coqueta floristeria, el refugio
de Bowlsley.

El fabricante de armas no se enteré de su presencia
hasta que no cortd la cinta aislante del timbre de entra-
da con la guadana. El peligroso viaje habia merecido la
pena: ahora ya disponia de un arma para enfrentarse
cara a cara con su archienemigo.

HECTOR RECIBE SU MERECIDO

El maton del despacho de Héctor, en el casino, no
podia dejarle entrar hasta que no encontrase una ropa
decente. En la sala de las maquinas tragaperras,
Charlie y Merche gastaban sus ultimos ahorros. La
chica coqueteaba con el falsificador para entrar en la
guarida del mafioso. Ambos estaban a punto de parti-
cipar en una fiesta romana, pero Charlie no queria
marcharse hasta que recuperase su dinero. Aquello
merecia una intervencion muy rapida.

Manny puso la toga enci-
ma de la cabeza de
Charlie, y mando a uno de
los agentes infiltrados de
Salvador que manipulase
la maquina para obtener
el primer premio. Con los
bolsillos llenos, Charlie
acepto ponerse la toga y
dejar su traje en los servi-

:
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cios. “Un poco justo de
hombros”, pensé Manuel

ante el maton. Este le
hizo una extrana pregun-
ta relacionada con la vida
personal de Héctor, para
descubrir si le conocia.
Manny no tenia ni idea de la respuesta, asi que contes-
t6 con el dltimo numero que aparecié en el marcador
situado a sus espaldas. La casualidad, o el destino, jugo
una importante baza: Manny acerto la respuesta, aden-
trandose en los dominios de Héctor Lemans.

Alli se encontré con el bueno de Celso Flores, el camare-
ro de Rubacava. Estaba comprando unos billetes a
Héctor, pero atn no se habia decidido. Calavera se con-
feso agente de Lemans, y le conto todas sus peripecias
ocurridas durante los tltimos cuatro anos.

Esto cambi6 la opinion de Celso. Adquirié el billete de
primera clase, con tal de evitar los peligros comentados
por Manuel. Admirado por la habilidad de su nuevo
agente, Héctor lo contratd sin mirar quién habia detras
del maquillaje.

Era el momento adecuado: Manuel Calavera saco su pis-
tola, dispuesto a acabar con la vida del mafioso. El ata-
que repentino de la mascota alada de Lemans evito el
feliz desenlace. Héctor escapd por la ventana, a través
del cartel luminoso, dejando olvidada la maleta en el

-

anos y dlspoma de un
K L Jnumeroso ejército para

acer frente-a Héctar?

g/

otro lado del edificio.
Manny no podia saltar el
enorme vacio sin romper-
se algun hueso. Uso el tri-
turador en la grieta de la
gargola que sujetaba el
cartel, y esparcio el bote
de municion de Bowlsley.
Los brotes terminaron de romper la sujecion, creando
un puente artificial por el que Manny pudo recuperar la
dichosa maleta.

De pronto, aparecié Olivia en un coche negro, y se ofre-
cio a llevarle hasta Héctor. Olivia se habia convertido en
su novia, terminando con la vida de Salvador. Su cabeza
reposaba en el asiento delantero.

El refugio secreto de Lemans era un invernadero levan-
tado sobre una preciosa montana cubierta con un
manto de flores, el tltimo tributo de los miles de esque-
letos brotados por Héctor, en su larga vida de fechorias.
Esta vez, el mafioso no se dejo sorprender. Disparé a
Manuel en el corazon, pero gracias al nitrogeno liquido
consiguio detener el proceso.

En un dltimo aliento de vida, la cabeza de Salvador le
comentd como en el maletero del coche escondia un
arma, pero la llave se encontraba en su cuerpo, ente-
rrado en algin lugar de la pradera. Salva disparé un
diente explosivo que acabd con la vida de Olivia, mien-
tras las flores emergentes de sus ojos certificaban su

defuncion. De inmediato, un billete de primera clase
volo de la maleta y aterrizo en el rostro floreciente del
revolucionario.
Manny se dio cuenta del poder de atraccion de los
esqueletos hacia su premio correspondiente. Cogio el
pequeio trozo de papel y lo llevé a la parte trasera de la
montana.
Siguiendo el movimiento del billete, encontro el cuerpo
de Salvador, donde reposaba la llave. Volvia a estar en
disposicion de atacar a Héctor, pero no iba a cometer el
mismo error dos veces: antes que enfrentarse con él,
prefirio disparar al tanque de agua del invernadero. La
sustancia maligna se extendio por todo el recinto, con-
virtiendo a Héctor Lemans en una colorista explosion de
mil especies vegetales diferentes.
Como premio a sus buenas acciones, todos los protago-
nistas de la historia recibieron un billete de primera
clase, asegurandose asi un futuro de felicidad eterna.
Todos, menos Glottis. Los demonios no podian partir del
Reino de los Muertos. Con lagrimas en los ojos, observo
como el tren se introducia en un lejano tinel, camino de
un paraiso desconocido. Al menos, nunca mas tendria
que preocuparse por su salud.
Sus nuevos amigos, los pequenos demonios voladores, y
el asfalto deslizandose a doscientos kilometros por hora
bajo las ruedas de su coche fiinebre, volverian a devol-
verle la sonrisa.

JAP.
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’N,\'N | El pirata,
' las gemas
y el cibercasco

A lo largo de varias bocacalles, la anciana habia sequido las

" ’ flechas de colores que desembocaban en un gran cartel de

madera, toscamente tallado: “No busque mas! jHa

encontrado lo que necesita! Rent-a-Hero es el Servicio

‘\?' de Alquiler de Héroes mas rentable de toda Smashville.

i‘ Mas de 700 princesas rescatadas nos avalan. Somos

especialistas en masacres de dragones, asaltos piratas,

pillaje y captura de asesinos. jNuestros precios son tan afilados

como la punta de nuestras espadas! jEntre! No se arrepentira.”

La mujer abrié la puerta de un tosco empellon con el baston, y

fijo la mirada en el hombre de mediana edad que sonreia detras

. de una mesa de despacho. “jAdelante, buena mujer! Pase y
( cuénteme su problema...”

n

-
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| anfitrion aparentaba unos cincuenta aos. El pelo
atin le fluia rebosante por la cabeza, pero las canas ya
habian comenzado a dibujar amplias franjas grises en-
| (WS cima de las orejas. La cara mostraba rapidez de ideas y
agudeza de ingenio, y los musculos an eran firmes, aunque una
amplia barriga, que se deshordaba encima de la mesa, rompia todo
el hechizo. Aquel hombre no tenia pinta de Héroe. Bueno, no era
exactamente eso. Bien mirado, si parecia uno de ellos... pero un hé-
roe jubilado hacia veinte afios.
— iDeje que me presente, sefioral Me llamo Rodrigo, y soy el Héroe
mds veterano de Smashville. Me..
— Eso puede jurarlo, amigo mio —le interrumpid la anciana—. Casi
somos de la misma quinta...
Rodrigo fingio que no habia escuchado el comentario, y siguio
haciéndose publicidad.
— El boca a boca es mi mejor aval, sefiora. jQuién le ha recomenda-
do mis servicios? jAlguna doncella agradecida? ;Un principe libera-
do de su secuestro? jAlgtin mago al que he devuelto sus poderes?
— No —respondid con sequedad la mujer—. En realidad, ya he visita-
do mas de treinta agencias de héroes, pero todos eran muy caros o
estaban ocupados. No me ha quedado mds remedio que recurrir a
usted.
—Vaya...En todo caso, no se arrepentira, jse lo aseguro! Yo resolveré
su entuerto, por peligroso que sea.
— Lo dudo mucho. Esta gordo y es viejo, pero no tengo a nadie mas
a quien recurrir. Quiero que encuentre a mi nieto. Ha desaparecido.
Bien es cierto que se pasa el dia fuera, persiguiendo conejos en el
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bosque y tirando piedras a los mendigos de la villa, pero ya lleva dos
noches sin volver a casa. Temo que le haya ocurrido algo. ;Puede
ayudarme?

— iPor supuesto, sefiora! Si alguin pedigiieno no lo ha atrapado y le
ha ajustado las cuentas, yo lo encontraré. ;Podria describirme su
aspecto?

— ;Cuanto cobra? -inquirié la anciana, con una mirada demoledora,
como afirmando que no pagaria mds de cero monedas.
— Esto... cinco doblones al dia, mas otros cinco si
al nifio no le falta ninguna extremidad, y res-
pira.

— Le doy dos doblones si lo encuentra.
Tres si estd vivo.

— iPero senora! jCon eso no tengo ni
para pagar las provisiones!

— (on esa barriga, no es de extranar...
Dos doblones o nada.

— Es demasiado poco. Sea comprensiva...
— No hay, pues, nada que hacer. Me mar-
cho. Bien mirado, casi es mejor que se lo
hayan comido las ratas. Asf aprenderd. Seguro que
encuentro a algtin pendenciero que se ofrecera a buscarlo

por un dobldn.

Rodrigo empez0 a sudar como un pollo. Estaba a punto de perder la
tnica posibilidad de comer durante el resto de la semana:

— ijEspere un momento! No deberia dejar un asunto tan serio en
manos de aficionados. jAcaso no sabe quién sy yo? jSoy Rodrigo,
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el Rodrigo que salv a Tol Andar de su destruccion, hace apenas

veinticinco anos! ;Es que nadie lo recuerda?

— Ah, si. Aquel asunto de las gemas. Usted fue el que introdujo las

seis llaves en el Artefacto y liberd a los dioses malignos, que destru-

yeron toda la isla, ;no?

— Bueno, si, es cierto. Pero también derroté a los dioses y devolvi la

paz y la tranquilidad a Tol Andar. Siéntese, siéntese, que le contaré

como ocurrio.

La anciana se acomodd en un taburete situado en

unrincon de la sala,y dejo al alcance de la mano

su baston, por si tenia que utilizarlo para

recordarle al “héroe” el motivo de su visita.
Rodrigo ya se habia subido encima de la
mesa, dispuesto a representar su obra de
teatro favorita, en la que €l era el tnico y
absoluto protagonista.

SMASHVILLE
“Como muy bien recordard usted, amiga mia,
hace veinticinco anos Smashville era una prospe-
ra ciudad amurallada, antes de que los desastrosos
acontecimientos que estoy a punto de narrar la redujeran a
cenizas. Hacia tiempo que los enanos habian descubierto las “glo-
omstones piedras tenebrosas, vulgarmente llamadas gemas, capa-
ces de suministrar energia a ingenios mecanicos, como los planea-
dores que utilizamos para desplazarnos. Hubo muchas guerras por
el control de las gemas, pero la gente honrada consiguid expulsar




de la isla a los malvados, y éstos se convirtieron en piratas que
desde ese momento asolaron las costas del Mar de la Tranquilidad.
Yo era, por aquel entonces, un joven enérgico y apuesto. Acababa
de abrir mi agencia de héroes y ya habia completado con éxito mis
primeros encargos. Recuerdo el dia del avistamiento de los piratas
como si fuese ayer. Estaba realizando mi dltima mision. Era la ter-
cera princesa que tenia que rescatar aquella semana, y eso que
s6lo era martes. El dragon no ocasiond muchos problemas. Hice
que me persiguiera con mi planeador y, justo cuando estaba a
punto de estrellarme contra una montana, lancé el gancho de la
moto voladora que esquivé el muro unas milésimas de sequndo
antes del choque.El bicho no tuvo tanta suerte. Fue un caso curio-
50, pues cuando entré en la cueva a rescatar a la princesa, imagi-
néndome todo tipo de romanticos agradecimientos, alli solo habia
un feo y rechoncho principe. Como recompensa obtuve un pase
gratuito para visitar su castillo durante un ano.

Por aquellas fechas, yo atravesaba una mala época. Tenia muchas
deudas por pagar. Necesitaba urgentemente una nueva mision.
Sin mucha fe en mis posibilidades, sali de la oficina y cogi el ascen-
sor hacia el piso de arriba, donde ofrecia sus servicios la agencia de
héroes de mi amigo Louis, una de las mds prestigiosas de
Smashville. Louis habia sido un héroe famoso: gand el suficiente
dinero para montar su propio negocio y alquilar los servicios de
otros héroes, en lugar de arriesgar su propia vida.

A Louis le encantaban las flores, razon por la que le consideraban un
excéntrico. Si hubiese sido pobre, entonces seria simplemente un
loco. Louis prometid ofrecerme trabajo en cuando recibiese alguna

oferta asi que, mas tranquilo, fui a relajarme un pocoa
la posada de Sancho. Este buen hombre también era un

viejo conocido; podia tomar algo sin necesidad de llevar
dinero.
¢ (

En la entrada de la posada observé como un par
de bravucones estaban molestando a una

bella turista. Mi sola presencia, y mi buen
ok .

nombre, ganado a pulso en las masacres de

La cosa hubiese acabado mal, si no llega a ser por el grito anoni-

mo que anuncio |a llegada de los piratas. El desconocido desa-
parecid, dejandome con su capa como Unico recuerdo.

Los piratas estaban realizando furtivas incursiones en la

bahia, pero no se atrevian a atacar Smashville. Segin

Louis, se habian rearmado en los tiltimos dias, y habi-

an atacado varios barcos cargados de gemas magi-

cas. Algo preocupado por los tltimos aconteci-

mientos, fui a pedir consejo a Ranama, el ermi-

tano que habitaba en el convento, donde adivi-

naba el futuro dibujado en las estrellas, gracias al

enorme telescopio del observatorio. La primera

_ vez que entré se nego a recibirme, pues estaba

; meditando, pero insisti varias veces hasta que

pude hablar con €. Ranama habia visto en las

estrellas que la llegada de los piratas iba a cam-

biar el mundo conocido dentro del Anillo de

dragones, fueron suficientes para ahuyen-
tar a los hidalgos. La extranjera se enfado
por mi intervencion, pues afirmé que podia
cuidar de si misma, y se marchd sin decir ni
una palabra mas. ;
Algo asombrado, entré en la taberna y man-

tuve una interesante charla con el bueno de
Sancho.El posadero me recordo la existencia de una
trompeta con la que anunciaba las ofertas de la

-~

semana. Cuando la hacia sonar, todos los borrachi- Niebla.
nes venian corriendo a tomar un trago. Era una A
buena forma de captar clientela. También me puso LA PRIMERA MISION

sobre aviso en relacion al extrao sujeto sentado en - ., Sin nada mejor que hacer, regresé a la oficina con la espe-
una de las mesas, con pinta de pirata. ; « ranza de recibir algiin encargo interesante. No tuve que
Puesto que mi oficio de Héroe me obligaba a estar : W esperar mucho para que un enano, llamado Ramil, me
al tanto de todo lo que ocurria en la isla, me O ofreciese un nuevo trabajo.

senté en su mesa y mantuve una tensa charla D Ramil vivia habitualmente en Smashville, por lo que no
que, como no podia ser de otra forma, termi- veia mucho a su esposa. Sin embargo, en su Gltimo
no en pelea. regreso a casa, descubrio que habia sido raptada por
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Patas urriba

los piratas. Ramil queria mucho a su mujer, por lo que me entrego

una bolsa con oro y prometié darme més en cuando la encontrase.
iPor fin se habian acabado mis problemas economicos!

Agradecido, le pedi al enano que me describiese a su esposa. Este

me dijo que era muy guapa. Tratandose de una mujer enana, no

sabia yo si ese calificativo serviria de mucho.

Cuando se marchd, saqué el dinero del cajon del despacho y sali de

|a oficina, para pagar algunas deudas. En un

descuido, antes de llegar al planea-

dor, la bolsa se escapo de

mis manos y fue a

parar  al

interior

de las

alcantari-

Ilas. El pocero que

vigilaba la entrada me

impidio entrar en los tine-

- les. Y asegurd que esto

e SEria asi hasta que terminase

su turno. No podia retrasar

por mas tiempo la liberacion

LN de la esposa del enano, asi que

% pensé en un plan para echar al

e

W

?‘ﬁ'q : pocero de allf.
Ny 3-%'3' v ’ Recordé las palabras
S e »
! S = de Sancho: con su

fi ] :
trompeta anunciaba

las ofertas, y enseguida

”
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Ramil queria mucho a su
mujer, por lo que me
entrego una bolsa con
bastante oro y prometio
darme mas en cuanto la
encontrase

atraia a los clientes habituales. El hombre tenia cara de borrachin,
asi que corri ala taberna y le pedi prestada la trompeta a Sancho.La
hice sonar desde el balcon situado encima del pocero, en la puerta
de mi oficina: al oir la senal, el trabajador salio disparado y dejé la
entrada de las alcantarillas sin vigilancia.

El agua putrefacta circulaba por los inmensos tineles que recrea-
ban un laberinto, no demasiado complicado de recorrer. Nada mas
bajar por la escalera, tomé el tiinel de mas a la derecha, y después
el de la izquierda. Por fin encontré mi bolsa de dinero, trabada en
mitad de la corriente. Al ir a cogerla, se movid la madera que la suje-
taba, y la bolsa desaparecid tras una enorme reja. Para colmo de
males, la cuerda atada a la polea se rompic en mil pedazos, carco-
mida por la humedad. Necesitaba una nueva.

EL BOSQUE DEL DRAGON

Con los bolsillo vacios, me dispuse a rescatar a la dama. Cogi mi pla-
neador y volé hasta la entrada de Endavin, la ciudad fortificada
tomada por los piratas. Todos los accesos estaban vigilados, por lo

que necesitaba un auténtico traje de pirata para entrar en la forta-
leza. Al observar al guardia, descubri que requeria un pendiente, un
sombrero, un ciberaccesorio —vulgo garfio futurista—, y una capa,
que ya poseia.Todo ello costaba dinero, por lo que tendria que recu-
perar mi bolsa de dinero.

Lo Unico que necesitaba era una cuerda para abrir la reja de las
alcantarillas. Sin saber donde encontrarla, viajé al bosque en busca
de inspiracion, y mis deseos se vieron cumplidos: hacia el norte, una
nina llamada Winnie saltaba alegremente a la comba. Primero le
pedi la cuerda amablemente y, después, tengo que confesar aver-
gonzado, intenté quitdrsela, pero ninguna de las acciones dieron
resultado. Tenia que negociar.

Sequi paseando por el bosque. Examinando cada uno de los esce-
narios recordé un paraje, hacia el sur, donde jugaba cuando era
pequeno. Alli, entre los arbustos, todavia reposaba mi viejo osito
de peluche. Se lo regalé a la nina, y ésta accedi6 a darme la cuer-
da. Sin pérdida de tiempo, volvi a las alcantarillas; até la cuerda a
la polea, y levanté la reja. Al otro lado habia una abertura que
daba a un recodo desconocido del bosque, pero no habia ni rastro
de la bolsa de dinero.

El camino terminaba en una liigubre caverna donde hacia guar-
dia el tltimo de los dragones de la isla. Por lo visto, se me habia
ido la mano exterminando endriagos... En otro momento, habria
acabado con su vida, pero ahora intuia que muy pronto podria
ser un poderoso aliado.

El dragon me confes que estaba en la tltima guarida de sus ances-
tros,y alli reposaban los cuerpos sin vida de los de su especie. Estaba
preocupado porque una manada de extranios gremlins entraban en
[a cueva y se zampaban los (ltimos restos de su familia. Ensequida




intui que, si conseguia acabar con estos molestos bichitos, me gana-
ria su amistad.

Dicho y hecho: busqué algunos ingredientes en el bosque que me
permitiesen fabricar un potente veneno. Hacia el noreste del mar de
arboles hallé un champifion venenoso. En el noroeste descansaba
un arbusto del mismo calibre; lo reforcé frotando el champifion
entre sus hojas. Un pobre caracol sirvid para comprobar los efectos.
Sin pérdida de tiempo, cogi unas cuantas hojas del arbusto y regre-
sé a la guarida del dragén. El siguiente paso era encontrar algunos
restos frescos de carne de dragon donde esparcir el veneno. El
tinico lugar posible era el cerebro de una gran calavera situada al
fondo de la cueva. El problema era que debia encontrar una forma
de acceder al interior. Por la boca y los ojos era imposible asi que,
conteniendo la respiracion para no marearme por el pestazo de la
carne podrida, cogi el arbusto de la oreja varias veces, hasta que
dejé al descubierto el orificio. Me introduje en la calavera, hasta
alcanzar el enorme cerebro verdoso. Después esparci el veneno y
escapé abriendo las mandibulas. Por aquel nuevo orifico entraron
los molestos bichitos, que murieron rapidamente tras llenar el
estomago con.el-cerebro envenenado.

EL DISFRAZ DE PIRATA

Pronto tuve la oportunidad de descubrir el efecto de mi buena
accion: cuando paladeaba los agradecimientos del dragdn, de entre
los arbustos cercanos aparecid un pirata y me golped por la espal-
da. Habria perecido cosido a cuchilladas si el dragn no lo hubiese
asado a la parrilla. No s6lo me salvé la vida, sino que también obtu-
ve un sombreroy una cibermano de pirata. Lo Gnico que me faltaba

Una ligubre caverna era
el refugio del iltimo
dragon de laislay
alli reposaban también
los restos de los de su
especie

era el pendiente. “Casualmente’ Ranama, el adivino, tenia uno.
Mantuve una charla con él en el observatorio, pinchando en el pen-
diente, y lo distraje diciéndole que la gema que le hacia levitar esta-
ba a punto de caerse del techo. En ese momento, tiré del colgante y
lo anadi a mi inventario.

Ya tenia todos los complementos del disfraz, asi que regresé a
Endavin y observé, escondido entre los arbustos, como un pirata
realizaba un extrao baile delante del guardia, que resultd ser la
contrasena secreta. Con toda la informacion necesaria en mi poder,
me puse el disfraz y bailé la danza frente al portero. A los pocos
minutos, estaba tomandome unas canas con los piratas de la posa-
da.Por desgracia, para comportarse como un verdadero azote de los
siete mares no basta con llevar un disfraz; también es necesario
tener el mismo aguante con la bebida. Tras una par de sorbos de
aquel extrafio licor que los malditos saqueadores engullian como si
fuese agua, terminé desmayado en el suelo. Me desperté en una
inhdspita mazmorra.
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Por suerte, no estaba solo. Muy al contrario, tras echar una lenta
mirada a la hermosisima mujer que estaba encerrada conmigo,
hasta pensé en dar gracias al Hacedor por lo que habia ocurrido.
Este primer pensamiento se difumind cuando descubri dos cosas:
primero, que la chica tenia bastante mala leche; y, sequndo, que era
la esposa del enano Ramil. En mis veintitantos afios de vida, era la
primera vez que conocia a una mujer humana casada con un enano.
Cuando le comenté mi misién, me exigio que la sacase de alli. Habia
Illegado el momento de ganarme la paga de su marido.

Lo primero que hice fue escuchar por la ventana. Asi capté unainte-
resante conversacion, en la que un sujeto desconocido con un extra-
fio casco en la cabeza hablaba sobre la vision de los seis dioses que
habia tenido, y aseguraba haber encontrado las cinco piedras-llave
que activarian el Artefacto. Sélo le faltaba encontrar una llave, pero
presentia que se hallaba en Esragoth, la fortaleza de los enanos, y ya
estaban a punto de conquistarla.

Cualquier cosa que significase aquello, no tenia muy buena pinta.
Los malvados piratas no podian tramar nada bueno. Debia encon-
trar una forma de escapar, jy rapido!

Tengo que confesar que me volvi medio loco activando repetidas
veces todos los objetos de la celda, y charlando con Jasmin, pero al
final, debajo del montdn de paja, encontré una trampilla que lleva-
ba hasta las afueras de la fortaleza. Apenas tuvimos el tiempo sufi-
ciente para recoger mi planeador y escapar hacia el bosque. Mi
habilidad con la maquina voladora nos permitié esquivar a los pira-
tas perseguidores, pues no pudieron sortear a tiempo los troncos
que se deslizaban entre los planeadores a gran velocidad.

Después del “aterrizaje de emergencia’ tan sélo tuve que andar un

y
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poco por el bosque y sequir a Jasmin, para llegar hasta Esragoth.
El feliz reencuentro al final de cada misidn era lo mejor de mi tra-
bajo. Después de la paga, claro. Por desgracia, las noticias que me
esperaban alli enterraron mi optimismo en lo més profundo del
infierno.

LA MINA DE LOS ENANOS

Sin casa, sin trabajo y sin dinero. Esas eran las malas nuevas que
traia Ramil. Los piratas habian destruido Smashville y, lo que es
peor, habian obligado a huir al enano sin sus pertenencias, por lo
que no tenia dinero para pagarme el rescate de Jasmin. Para colmo
de males, todos los demds héroes estaban combatiendo a los pira-
tas, por lo que, una vez mas, la salvacién del mundo recaia en mi
persona.El problema era que nadie en Esragoth conocia la forma de
detener las naves de guerra del enemigo. Gracias a las gemas, los
barcos habian adquirido la capacidad de volar.

Cuando ya me disponia a abandonar la fortaleza y probar suerte
por mi cuenta, apareci el gran enano Tharain, jefe del clan, que
no se revelaba a los humanos desde hacia decenas de afios.
Tharain me invit6 a visitar su biblioteca secreta, el lugar de repo-
so del Libro de Soromann, donde se narran los secretos de las
Piedras Tenebrosas.

El enano me contd que unos magos muy poderosos alcanzaron tal
poder que la gente los confundid con dioses. Su magia provenia de
un Artilugio activable por medio de seis piedras-llave. La Gnica
forma de enfrentarse a los piratas consistia en localizar a
Megophias, y pedirle ayuda. El problema era que el enano sélo dis-
ponia de una piedra, y ademds era necesario encontrar la caverna
donde se alojaba el Artefacto, situada en algiin lugar de los tiineles

EEE] Micromania

Los piratas, tras destruir
Smashville, habian obligado
a huir a Ramil sin sus
pertenencias... no podria
pagar el rescate de su esposa

cavados por los enanos en el interior de la montafia, pero todavia
por descubrir.

Al escuchar la leyenda, inmediatamente relacioné las piedras con
las cinco gemas que menciond el pirata de Endevin. Quitarselas iba
a ser harto complicado. Por suerte, no fue necesario. Al salir de la
biblioteca, me entretuve conversando con Jasmin, y no pude evitar
fijarme en el espléndido collar que llevaba. Cuando lo examingé més
detenidamente, jme di cuenta que eran las cinco piedras que falta-
ban! Jasmin se las habfa quitado al pirata mientras estaba prisione-
ra.Lo malo es que se negd a prestarmelas y, muy enfadada, corrid a
esconderse en el bosque. Por culpa de una mujer coqueta, la salva-
cion del mundo pendia de un hilo.

La sequi hasta la arboleda. Estaba en la zona este, encaramada a un
arbol. No habia forma de hacerla bajar, y yo no era un buen escala-
dor, asi que decidi dejarla por el momento y regresé a las minas. De
su interior, nada mds atravesar la entrada, partian tres tineles.
Sequi el rail del tiinel del medio hasta que encontré una méquina
de cavar. Por desgracia, necesitaba una gema para ponerla en mar-
cha.Volvi a los tres tiineles del principio y tomé el de la izquierda.
Después segui el dltimo de la derecha, donde localicé un pico.

También, examinando repetidas veces el muro donde se
apoyaba la herramienta, me di cuenta de que alli habia una
gema. Utilicé el pico para liberarla de la roca, pero estaba A
ardiendo. Pude metérmela en el bolsillo con ayuda de una A8
pala que encontré en uno de los corredores de la mina - '
aparece aleatoriamente-. Finalmente, introduje la gema
en la maquina, y empujé la palanca para poner la exca-

vadora en marcha. El artilugio escapd rapidamente; <"
solo tuve que sequir el rail hasta dar con ella.Se habia /&
detenido frente a una pared muerta.

Por dos veces activé la palanca de la méquina mar-
cada como “Star the drill’/ pero parecia claro que

alli no habia ninguna caverna. Como recompensa | /]
por el esfuerzo, obtuve una caja de cerillas. 4

Después introduje la pala en la palanca /

situada en los tres tineles de entrada
de la mina, para cambiar la direccién
de los railes. Activé el pulsador de
la excavadora marcado como
“Move the drill” para que ésta se
moviese marcha atrds y termina-
ra en otro callejon sinsalida.Volvia
poner la excavadora en marcha
con la palanca “Star the drill”; }
tras varios intentos, se me
reveld una abertura que
desembocaba en |la
caverna secreta, morada
del misterioso Artefacto.



EL FIN DEL MUNDO

' Alli estaba. Frente a mi, una especie de escudo redondo dejaba al
descubierto seis agujeros donde debian colocarse las piedras-llave.
Mi triunfo hubiese sido completo si en vez de una piedra tuviese en
mi poder las seis, y conociese el orden de introduccion en el
Artefacto. El primer inconveniente era sencillo de resolver: Jasmin
se negaba a bajar del arbol, pero yo llevaba un buen punado de paja
en los bolsillos, recuerdo de mi estancia en la mazmorra, y acababa
de encontrar una caja de cerillas. Una idea malévola cruzé mi
mente. Rapidamente, regresé al bosque y coloqué la paja y las ceri-
‘ llas frente al arbol donde se escondia la mujer. Tal
" \ como esperaba, la simple vision del humo le hizo
‘ cambiar de opinion, y acepto entregarme las pie-

' ", dras a cambio de-apagar el pequefio fuego.
" El dltimo obstaculo era el orden exacto de
*colocacién de las piedras-llave en el
\ Artefacto. Pensé que Tharain podria ayu-
\ darme, pero no se encontraba en la
biblioteca. La solucién al enigma, sin
embargo, yacia alli, a mis pies: cada
™ vezque entraba en el recinto, se ilu-
minaba una baldosa, que indicaba
\ el color de la gema que debia
introducir. Entré y sali
. seis veces y apunté el
1'0 orden: rojo, azul claro,
azul, amarillo, morado y
{= verde. Inserté las piedras
“d en este orden en el

'
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Artefacto, comenzando por el agujero situado en las doce horas en
un reloj imaginario, y el escudo parecid brillar de forma inquietan-
te; a los pocos segundos, una terrible explosion me lanzé por los
aires. Cuando desperté, me encontraba tendido en una cama extra-
fia, con los ojos de una hermosa joven fijos en mi.

(ynthia, que asi se [lamaba mi salvadora, me contd lo que habia
sucedido. Tras la explosion, sali despedido por las alturas y aterri-
¢é cerca de su cabana. Habia pasado quince dias en coma, pero
gracias a sus cuidados me habia curado. jQuince dias! ;Qué es lo
que habia ocurrido en todo ese tiempo? Pues, poca cosa: la activa-
cion del Artefacto liberé un poder maligno, que destruyé a los
piratas, pero también todas las ciudades de Tol Andar. Un enorme
castillo habia surgido de la nada, y la oscuridad eterna reinaba
dentro del Anillo de Niebla.

Abrumado por los acontecimientos, agradeci a Cynthia sus cuida-
dos y corri a pedir consejo al dltimo amigo que me quedaba: el
dragon. Este me cont6 que siete hombres dominaron una vez la
magia, pero su poder acabé por corromperlos. Sélo uno,
Megophias, se mantuvo puro. Consiguié encerrarlos a todos, y
nadie mds volvié a saber de ellos.

Todo parecia claro: el artefacto era el cerrojo que mantenia atrapa-
dos a los magos; al activarlo, jlos habia dejado escapar! Mia era la
culpa de todo lo que habia pasado, y a mi me correspondia “desfa-
cer”el entuerto.

Aceptando mi destino, me encaminé a... Lo cierto es que no sabia
qué hacer. El dragén no disponia de més informacién, y el resto de
sabios habian desaparecido. Resignado, regresé a la cabafa de
(ynthia, y confesé mis problemas al pozo situado en el exterior. Por
desgracia, ni siquiera podia saber si se trataba de un pozo de los
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deseos, pues no tenia monedas para echar dentro. Regreso a mi
memoria la dichosa bolsa de monedas perdida en las alcantarillas.
Sin saber muy bien la razon exacta, regresé a las tuberias y hallé la
bolsa en el exterior. Ensequida a tiré al fondo del pozo. Cual fue mi
sorpresa al ver como de su interior surgia una voz que me aconseja-
ba visitar la isla de Megophias, situada fuera del Anillo de Niebla.
Mi planeador estaba estropeado; tuve que recurrir al dragon. Por
suerte, accedio a llevarme hasta alli montado en su lomo. Una
rayo de esperanza iluming el oscuro ttnel en que se habia con-
vertido mi existencia.

MEGOPHIAS

Laisla del mago parecia un paraiso para turistas, y su rusti-
ca cabana era mucho mds pequena por dentro que
por fuera. No habia ninguna puerta en su inte-
rior. Examiné repetidas veces las ventanas y
el suelo, hasta que una deformacion en el
tejido del espacio-tiempo me transporto
hasta el laboratorio secreto de
Megophias.

El hechicero, a pesar de sus enormes
poderes, sequia siendo un ser humano.
Por eso habia construido una maquina
que le permitia mantenerse con vida, y no
podia subsistir sin ella. Sin perder ni un ins-
tante, le puse al corriente de la situacion. Tras
unos sequndos de meditacion, Megophias reconocio
que la tnica forma de vencer a los magos malignos era utilizando
el Proyector Virtual Ego, una especie de casco de realidad virtual

EEZ] Micromania

La misteriosa extranjera con
quien fui a dar me enseiio
un pasaje secreto que
conducia hasta una
gran barca

que escondia en el bosque de palmeras de la isla, en el lugar de la
playa marcado con una cruz formada por piedras.

Me dirigi a la parte de atrds de la isla, pero en la cruz slo habia
un agujero. jAlguien habia robado el casco! De pronto,
recordé |a imagen del pirata a través del ventanal
de la cdrcel: sequramente, el extrano casco que
vestia era el artefacto requerido por
Megophias. Le comenté mis deducciones
+al mago, y éste me ordend recuperar el
proyector.

Presentia que el final de la aventura, para
bien o para mal, estaba cerca, pero aiin
guedaba lo mas dificil: enfrentarme cara a
cara con el capitan pirata. Regresé al bos-
que a lomos del dragdn y éste me comento
que habia visto a los pocos piratas que se salva-
ron de la venida de los dioses, atrincherados en el
puerto. Hasta alli se podia llegar a través de una entrada
secreta del bosque. Desde el sendero que partia de la cabaria de
(ynthia, sequi los dos tramos diagonales, y asi llegué hasta la nueva

abertura entre los drboles, camino de los muelles. Smashville esta-
ba en ruinas, y no habia manera de alcanzar el barco pirata que flo-
taba en el horizonte.

Por suerte, como suele ocurrir en las situaciones mas desespera-
das, un inesperado aliado me permitio cumplir con mi misién: en
los barriles cercanos, se escondia la misteriosa extranjera que
habia conocido en la posada de Sancho. Ella me ensend un pasa-
je secreto que llevaba hasta una pequena barca, con la que podria
acercarme al barco pirata. Tan solo necesitaba algin camuflaje
para esquivar a la tripulacion.

Una vez mds, exploré a fondo todos los rincones disponibles. La
visita a la isla de Megophias did resultado: en [a parte de atras,
cerca del agujero donde habia estado escondido el casco, reposa-
ba una bandera pirata, recuerdo de pasados saqueos. La coloqué
en la barca y, junto a la enigmatica extranjera, partimos en busca
del cibercasco.

UNA CUESTION DE EDAD

El abordaje fue sencillo, pero el camarote del capitan estaba bien
protegido. Tuve que empujar un cofre y permitir a la extranjera que
abriese la puerta -yo no tenia fuerza suficiente- para acceder al
lugar donde se encontraba el proyector. Ya cantaba victoria cuando,
de improviso, el temible capitan hizo acto de presencia y se dispuso
a acabar con nuestras vidas. La extranjera se encard con € mientras
yo escapaba con el artilugio virtual. Unos segundos después de salir
de allf, una terrible explosion convirtio el barco pirata en una bola
de fuego y astillas. La andnima extranjera habia dado su vida por
mi; ahora me correspondia terminar el trabajo.

Corri a entregarle el casco a Megophias, pero el anciano se habia
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debilitado con el paso de los siglos, y no tenia la fuerza mental sufi-
ciente para utilizarlo. Sin pensarmelo dos veces, me puse el
cibercasco en la cabeza y, al instante, me vi transportado
a un nuevo mundo, cara a cara contra el primero de
los magos malignos. Yo no sabia qué hacer, pero

— ;Se ha convencido ahora de la conveniencia de mis ser-

vicios, sefiora?”

Rodrigo buscd con la mirada a la anciana, pero la oficina

estaba vacia. Consternado, asomd la cabeza por el ven-
tanal. Al fondo de la calle pudo ver a la mujer.

la selucion de los acertijos se basa en las conve

los personajes secundarios, asj miﬁ'ﬂ]a recalg

pronto la pista que me habia ofrecido el pozo Llevaba a rastras, agarrado por la oreja, a un bjetos. Sin embargo, hay varios detalles gl
cobré forma en mi memoria: “Elige a tus ami- mocoso cubierto de barro. Detrds de ellos e tener muy en cuenta para cofpletar e
gos por su edad, desechando a los mentirosos caminaba un mozalbete con una amplia T, existen algunos objetos muy pequerios

sonrisa,y una moneda de un doblon en su ficiles de ver a simple vista, como la caja de cerilla _

mano derecha. dera pirata. Por tanto, conviene revisar concienzudamentélos™
—Vaya...—dijo el veterano héroe—. Creo que escenarios, pues es posible pasar porglto algun itemindis-
me he excedido conla historia.En pensable para resolver un atasco. Otra Wyestion vita'llmfue
esto= manieatos kibicse algunos oP!etos solo ap.afecen cuanQo'se h antemdt'f(i ra

conversacion, o se ha utilizado otro objeto. Hay que revisar to-

a(eptadQ hasta, ese dos los escenarios cada poco tiempo, sobre todo si se esta

doblon. Me parece atascado, en busca de artefactos que antes no estaban. Final-

y a los tontos” El resto, fue facil: seleccioné los rostros de mis

amigos, comenzando por el de menor edad: la nina de la
- cuerda, la extranjera, Cynthia, Louis, Sancho y el dragon. Cada %

uno de ellos elimind a un mago maligno, terminando asi con la

maldicion.

Debo confesar que, como venia siendo habitual, no cobré ni un

duro por el trabajo, pero a cambio consegui el amor de Cynthia y el

Lt

prestigio que me persigue hasta nuestros dias. que otra vez tendré mente, muchas de las acciones requieren interactuar con un
que esconder el objeto o persona varias veces sequidas. Por ejemplo, para lo-

gato de la vecina, y calizar cierta entrada secreta, hay que pulsar en.unas venta-

esperar la recom- nas al menos tres veces. Para activar cierta maquina, puede

Iy pensa por su res- ser necesario enceqierla cinco o seis veces. Esta extrana in-

f cate. De algo hay sistencia también se aplica a las conversaciones. Se debe pin-

char sobre los personajes hasta que repitan la conversacion.
Una de las opcione;,que incluye el juego esun libro que apa-
rece en la parte superior de la pantalla, cuando se esta mu-
cho tiempo sin hacer nada, Ofrece consejos sobre las siguien-
tes acciones a realizar, aunque no suelen ser suficientes para
resolver todos los atascos. Siguiendo estas recomendaciones,
Rodrigo podra hacer honor a su profesion y salvar a los habi-
tantes de Smashville. ¢

\_ J

que comer..
JAP

Enter the cave.

) y
Recording Technicians
Martin Ruiz, Willy Grofimann
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Como ya habia ocurrido en, al menos, siete

ocasiones, el Reino de Daventry estaba a punto de
sufrir una nueva desgracia. En esta ocasion, la
reencarnacion de la Maldad estaba sequra de su

victoria: habia roto la Mascara de la Verdad
en cinco trozos y los habia esparcido por todo el reino,
después de convertir a sus habitantes en estatuas de
piedra. Daventry parecia condenado.

MASCARA DE ETERNIDAD
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Las dianas de la casa de Connor permiten aumentar la experiencia. Un
proceso vital para vencer a los enemigos mas poderosos.

Gracias a un poderosisimo hechizo, el mago de Daventry ha evitado ser
petrificado..., aunque solo parcialmente.

Dominar las alturas es esencial para vencer a ciertos enemigos. Cuanto

mas alto, mas duro es el impacto...

| paisaje no podia ser mas deso-
lador. En todos los rincones rei-
naba el silencio. Hombres, muje-
res y ninos convertidos en
siniestras figuras petrificadas.
Sus caras se retorcian de terror,
segundos antes de quedar para-
lizadas. La Tormenta de Magia
habia recorrido todo el reino, ex-
tendiendo el hechizo a toda la
poblacion: desde la familia Real

hasta los campesinos de los poblados cercanos.

Los Archivos Sagrados del Reino de Daventry hablan de
catastrofes similares: secuestros, desapariciones, enfer-
medades... Pero siempre, algin miembro de la familia
real habia conseguido romper la maldicion. ;Quién sal-
vara en esta ocasion al Reino de Da-

CONNOR Y LOS TRASGOS

Horrorizado por la vision del ave, el muchacho espanto
al cuervo de un manotazo y observé como volaba hasta
la valla de su propia casa. No podia creer lo que estaba
pasando. Quizas aquellos que habian permanecido en
sus casas habian evitado la descarga magica. Corrio al
interior de la casa de Sarah, pero sus esperanzas se tor-
naron vanas: la madre de su novia, encerrada en la coci-
na, también habia sufrido la misma suerte. Connor pen-
s6 en lo afortunado que lo verian ojos ajenos, al tenera
su futura suegra convertida en piedra, pero €l era un
buen chico y la queria. Tenia que encontrar alguna for-
ma de romper el hechizo.

Unos grunidos amenazadores llamaron su atencion.
Desde la ventana, pudo ver la silueta amenazadora de
un trasgo. iEl pueblo estaba sembrado de monstruos! Si

sembrados de los mencionados hongos restauradores.
Como dltimo recurso, siempre podria entrar en las ca-
sas y recuperar la salud comiendo lo que habia en las
ollas calentadas al fuego. 1

El siguiente paso era conseguir un arma. Connor siguio -
el camino, a la derecha de la casa de Sarah, hasta llegar
a su propia morada. Alli, en el patio, golpeo con sus pu-
nos dos dianas de entrenamiento, que aumentaron su
experiencia, haciéndole mas fuerte. En el interior de su
casa recogio una daga de la mesa y unas monedas del
interior del jarron que reposaba en un estante. Ahora ya
podia enfrentarse a sus enemigos. Practico los primeros
tajos con otro trasgo que brincaba en las cercanias, y vol-
vi6 a ahuyentar al cuervo en la valla cercana. Este se di-
rigio a la parte baja del pueblo. Sin nada mejor que ha-
cer, el muchacho decidio seguirlo.

Desde la casa de Sarah, descendio la co-

ventry? Toda la poblacion ha sido hechi-
zada. ;Toda? jNo! Una sombra humana
corre desesperada hacia la casa de Sa-
rah, su novia. Es Connor, el curtidor de
pieles. ;Por qué no ha sido embrujado?
El objeto que porta en sus manos tiene

La Tormenta de Magia habia recorrido
todo el reino, extendiendo el hechizo petrificador

a toda la poblacion

lina y dejo atras el mausoleo y laiglesia,
esquivando con pericia los flechazos que
le lanzaba otro monstruo apostado de-
tras de una verja. Pronto oyo los gritos
de aviso de un anciano. jConnor no era
el tnico que se habia salvado! El viejo

la respuesta. Sequndos antes del maléfi-
co acontecimiento, un extrano trozo de metal vino del
cielo y se clavo en la hierba, a pocos centimetros de sus
pies. Cuando Connor lo aprisiond entre sus manos, una
sombra maligna pasé sobre su cabeza, convirtiendo en
piedra a todas las personas que se encontraban a su al-
rededor. Al parecer, el contacto con aquel extrano peda-
zo de mascara le habia protegido del hechizo.

Con ella en su poder, sintid un mal presentimiento y corrio
ala casa de Sarah. Aligual que el resto de vecinos, se habia
convertido en una horrible estatua. Un cuervo de aspecto
siniestro se poso en la dulce cabellera de la dama.
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queria mantenerse con vida, necesitaba dinero, provi-
siones y, sobre todo, un arma.

En la casa de Sarah encontré unos hongos medicinales
y una pocion de invulnerabilidad. Ya en el exterior, se
apropid de mas hongos en la parte izquierda de la casa,
y unas monedas tiradas en el suelo en la parte dere-
cha, tras derrotar a un sucio trasgo con la fuerza de sus
punos. Por fortuna, su trabajo de curtidor le habia mol-
deado unos musculos tensos y fuertes.

Pronto cayo en la cuenta de que algunas bestias porta-
ban objetos valiosos. Igualmente, los caminos estaban

resulto ser un mago. Habia podido-lan-
zar un contrahechizo cuando vio lo que se le venia enci-
ma. Por desgracia, no era lo bastante poderoso, asi que
solo pudo salvar la cabeza y un brazo. El mago atrapado
le contd que un brujo poderoso habia roto la Mascara
de la Eternidad en cinco pedazos, extendiendo la Mal-
dad por todo el Reino. Solo un joven valiente capaz de
volver a reunirlos, podria enfrentarse al Hechicero.
Puesto que Connor ya habia encontrado un pedazo, y
ademas era el tnico candidato disponible, partio en
busca de la Mascara. A modo de despedida, el mago le
entrego un mapa magico.
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La ballesta es la primera arma de tiro que Connor arrebatara a sus
enemigos. A lo largo de su epopeya, podra utilizar muchas mas.

Los zombies del cementerio son bastante duros de pelar. Sobre todo,
porque emergen del suelo sin dar tiempo a reaccionar.

Ni siquiérz; Ibs ninos se ilan |ibrad6 Hél ;érrii:leihie;:lii;) dé;én(adenado
por el malvado Lucreto.
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Eluso de una tarjeta aceleradora 3D anade todo tipo de efectos especiales.
Aqui se puede apreciar el efecto de luz dinamica generado por una farola.

La taberna esta mucho mas silenciosa de lo habitual. Logico, si todos los
habitantes se han convertido en piedra...
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Connor se enfrenta al primer esbirro de Lucreto. Su gran habilidad en el
lanzamiento de picas le pondra en mas de un apuro.

Pronto cayo en la cuenta de que algunas bestias
portaban objetos valiosos

granjero por una manejable
armadura de piel curtida.
Tras apoderarse de un

Enseguida cayo en la cuenta de que los enemigos a los
que tendria que enfrentarse eran muy numerosos, y no
podria combatirlos a todos cuerpo a cuerpo. Necesitaba
el preciado arco que, hacia unos minutos, habia apun-
tado contra él. La verja defensiva era muy alta, asi que
tendria que encontrar un camino hacia el tejado del
mausoleo.

Regreso a la casa de Sarah y, de espaldas a la puerta,
subid por la colina que ascendia a la izquierda del ca-
mino. Desde alli, cogid carrerilla y salto hasta el tejado
del edificio. Avanzo al otro extremo del techo y, desde
la cornisa, observo como un duende custodiaba la en-
trada. Salto encima de €l, daga en mano, y acabo con
su vida. Asi pudo hacerse con su ballesta. Acababa de
aterrizar en el cementerio, un lugar tranquilo y melan-
colico en tiempos de paz, pero que ahora estaba aba-
rrotado de zombies. Se deshizo de algunos, esquivo al
resto, y salio del cementerio, de regreso al mausoleo.
Desde su puerta principal partia un camino que llevaba
a la granja. En su interior encontro mas oro, unos hon-
gos, y unas botas de cuero al lado de la cama. Alrededor
de la casa practico su punteria con un duende, un zom-
bi y algunas gallinas. Después, siguio el camino de la
derecha de la granja hasta arribar a la fuente, cuya
agua restauro sus heridas.

Cerca de alli se alzaba la taberna. El bullicio de horas
atras se habia convertido en una somnolienta reunion
de estatuas, pero esto no impidio a Connor apropiarse
de mas dinero y unos excelentes guantes de cuero. Po-
€0 a poco, estaba sustituyendo su indumentaria de

cristal curativo en un co-
fre de la planta superior,
salio del recinto y cruzé el puente cercano. La bifurca-
cion de la izquierda lo llevé hasta el molino. Gracias a
su ballesta, pudo deshacerse de los numerosos duen-
des que lo custodiaban. En el interior de la construc-
cion, clavado en una viga, descansaba un manejable
hacha. Sin perder ni un sequndo, empujo el bloque de
paja, salto encima, y se apropi6 de la util herramienta.
Gracias a ella, pudo abatir a un misterioso guerrero que
le esperaba en el exterior, dispuesto a arrebatarle el
trozo de Mascara.

Era el momento de regresar a la fuente y seqguir el ca-
mino de la derecha, hasta encontrar el otro molino, el
de agua. Dentro se guardaba un apetecible gancho pro-
visto de una cuerda, pero el balcon del piso superior era
inaccesible, debido al peligroso giro de la rueda del
molino. Connor salio fuera y corto con el hacha uno de
los drboles mas grandes, en la orilla del rio. Este dismi-
nuyo el caudal del pequeno canal, deteniendo el me-
canismo giratorio.

Sin mas contratiempos, recogio el gancho y regreso al
puente. Ahora tomo la bifurcacion de la derecha y en-
tro en una casa donde, sequramente, habitaba un nino,
pues encontro un caballito de juguete y varios dibujos
infantiles. Detras del sanitario del mencionado lugar,
en el exterior, habia una valla que Connor no dudo en
saltar para alcanzar el rio.

LA LLAVE DEL REY

En la pared izquierda de la muralla aparecié un icono
de escala. Esto indicaba que dicha pared se podia esca-
lar con el gancho y la cuerda. Alli arriba empujé una me-
sa repleta de piedras para disminuir el caudal de la cas-
cada. Asi pudo acceder a un tinel que se encontraba
detras de la corriente de agua. El tinel terminaba en
una pared ciega. Empujo la vela y accedio a la sala de
reuniones del castillo.

El suntuoso recinto estaba presidido por una mesa de
consejos y varios retratos de la familia Graham. El del
Rey escondia una enorme llave de bronce.

El pasillo, cobijo de un interesante montdn de ceniza,
proveniente de una antorcha apagada, desembocaba
en la Sala del Trono. Frente al Espejo Magico se erguia la
imponente figura del soberano de Daventry, converti-
do en piedra. Ante la estatua de su Rey, Connor jurd li-
berar al reino de la maldicion. Del espejo surgid una risa
malévola que a punto estuvo de matar del susto al jo-
ven curtidor. No lo hizo, y ese fue su mayor error. El mal-
vado brujo pronto recibiria su merecido. Tan solo nece-
sitaba encontrar los cuatro pedazos de la Mascara.Y atin
no habia localizado ninguno...

Sin perder mas tiempo, Connor volvié al tinel y subié la
pendiente de la derecha del torreon. Hacia el este, si-
guiendo el mapa magico, que iba dibujando el camino
segun lo recorria, se deshizo de varios zombies y un
duende, antes de llegar a una cripta. De sibito, el espi-
ritu del caballero Sir James de Daventry hizo acto de
aparicion, con el propdsito de ayudarle en su busqueda.

Asi llegé hasta una casca-
da que descendia desde
un torreon del castillo de
Daventry.

En el interior de la construccion, clavado en una
viga, descansaba un manejable hacha

En el balcon situado encima de la rueda del molino, se encuentra el gancho
y la cuerda, indispensables para escalar muros y edificios.
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Escalar muros es, sin duda, la accion mas espectacular e innovadora del

juego.También es una forma de comprobar el uso de sombras dinamicas.

Los retratos de la familia Real presiden la sala de reuniones del castillo de
Daventry.
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iconvertido en piedra! ;Quién salvara ahora al Reino de Daventry?
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El espiritu de Sir James ofrece valiosos consejos a Connor. Su ayuda sera
indispensable para entrar en el Reino de la Muerte.

Esta horrible bestia no es lo que parece. Se trata de un unicornio que ha

perdido su cuerno ;Adivinis quién tendra que recuperarlo?

El le contd como el tnico camino para recuperar los pe-
dazos de la Mdscara circulaba por la Dimensidn de la
Muerte, a la que sélo se podia acceder gracias a una mis-
teriosa urna.

Connor rompid la entrada de la cripta y se llevé el anillo
del cuerpo corrupto, tras empujar la tapa de la tumba.
Su duefio ya no lo necesitaria...

La siguiente visita fue al torredn cercano, casi en rui-
nas. Superd el puente levadizo, y tirg de tres cadenas
situadas a ambos lados de la puerta de entrada, para
desactivar varias trampas. Después recorrié la planta
baja, hasta que llego a una puerta cerrada. La llave del
Rey desarmd el cerrojo, revelando un teletransporte
magico que le permitiria desplazarse entre los distin-
tos mundos.

Para completar la exploracion subi6 las dos rampas de
la torre central, donde mantuvo una dura pelea con va-
rios esqueletos. Como recompensa, ademas de los ine-
vitables hongos, pociones y dinero, también obtuvo un
itil peto de cuero.

LA ESPADA DEL LAGO

Al este del torredn reposaba un pequeiio charco conta-
minado en el que bebia una horripilante bestia. Connor
estuvo a punto de ensartarla con su ballesta, pero algo
en la mirada del monstruo le contuvo. Su instinto no se
equivoco: detrds de aquella facha amenazadora se es-
condia el corazon de un unicornio, al que una malvada
bruja le habia arrancado el cuerno, perdiendo su natural
belleza. Connor prometié recuperarlo.

Algo mds al sur estaba la
casa del alquimista. Con
su fuerte hacha pudo rom-
perlabarrera de la puerta
y acceder al interior. En-
contrd un pergamino para
crear un Hechizo de Poder,

Connor se dio la vuelta para observar por tiltima
vez el portal por el que habia entrado, y se fijé
en unos extranos simbolos tallados
encima del vortice de luz

y varias pociones.
El tinico sitio que faltaba por explorar era el lago cerca-
noalaiglesia. Se dirigic al lugar donde reposaba el ma-
go semipetrificado y se introdujo en el agua. Mas o me-
nos, en la orilla opuesta, se alzaba una cabaia encima
de una roca tallada. Connor subié hasta la base y escald
laroca con ayuda del gancho.
Ya en el interior de la casa, varios simbolos magicos le hi-
cieron comprender que se encontraba en la morada de
un hechicero. La pluma magica que escribia sola era el
mas llamativo de todos. Con presteza, Connor recogi6 el
pergamino con el simbolo de Jiipiter y lo usé en la bola
celestial cercana a la puerta; de su interior surgi6 una po-
cion de revelacion, que no dudo en utilizar. Al instante,
se materializé un badil. En el interior habia una campana
de plata, que encajaba en la extraia estructura de la ba-
se de la roca. Golpeo tres veces con el hacha; la llamada
surtid efecto: del lago emergic una bella hada que le en-
tregd una espada mégica. Por fin podria enfrentarse en
condiciones a los continuos peligros que le acechaban.
Agradeciendo el regalo a la Dama, Connor decidid explo-
rar el interior de la iglesia. La puerta principal estaba
bloqueada, asi que escald la fachada hasta la béveda, y
entrd por un agujero en el

Al este del torreén reposaba un pequefio charco
contaminado en el que bebia una horripilante bestia

techo. Tras recoger la lla-
ma sagrada, la vision del
altar actué como un resor-
te en su memoria:“La urna

revelara el camino’; habia dicho el caballero. Empujo el
jarrén cercano, y a través de la cristalera rota observo la
puerta abierta del mausoleo. Més alla de la entrada pu-
do apreciar, con temor, como un vértice misterioso se
convertia en la antesala de un mundo tenebroso: la Di-
mension de la Muerte.

Connor era un sencillo curtidor, cuyo mayor desafio en la
vida habia sido el sacrificio de un cordero. Dudo, por
tanto, ante la primera dificultad seria de su existencia.
Pero el reino de Daventry estaba en sus manos. Con pa-
so tembloroso, echd unas monedas en la caja de limos-
na, sali6 de la iglesia gracias al gancho, atravesd el ce-
menterio, y entré en el mausoleo.

Se sumergid, vacilante, en la puerta de luz. Al otro lado
le esperaba un aguerrido esbirro, al que sélo podia ven-
cer con un hechizo magico. El iinico que podia ayudarle
era el mago, asi que acudid a su encuentro. El mago le
ofrecié su sabiduria, a cambio de un anillo, una llama
sagrada y cenizas, posesiones que, “casualmente’, Con-
nor guardaba en sus bolsillos. Con estos ingredientes,
el mago fabrico un anillo de lluminacién. Su fuerza es-
piritual fue suficiente para vencer al guardian y entrar
asi en el mundo olvidado. Connor estaba aterrado.

LA DIMENSION DE LA MUERTE
Lo primero que llamg la atencion del joven no fue la
extrana decoracion, reminiscencia de la cultura egip-

La casa del hechicero esconde valiosos objetos. Su utilidad es menos obvia
de lo que parece.

La puerta de la iglesia esta bloqueada. Nuestro protagonista pronto
encuentra otra entrada...

iPor fin! Dentro del
de la Muerte. Numerosos peligros acechan al otro lado del vértice.
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leo, el Elegido ha hallado la entrada al Reino



El mapa magico es esencial para no perderse y, sobre todo, regresara los
lugares mas visitados. Incluye opciones de “zoom”y desplazamiento.

Connor, con gesto decidido, se decide a explorar la extraina dimension de
la muerte.
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son interactivas contribuyen a el juego sob a.

Mientras asimilaba el torrente de nueva
informacion, sumergid el trozo de escudo en el
aqua del rio: ensequida se formé una capa de oxido

Tras agradecer la ayuda, el
curtidor explord los alre-
dedores del edificio. Cerca
de unas cajas que conteni-
an esqueletos y pociones,

cia; fue el olor. Un extraio olor, a cerrado, seco, o tal
vez... podrido. Connor se dio la vuelta, para observar por
tiltima vez el portal por el que habia entrado, y se fijo en
unos extranos simbolos tallados encima del vértice de
luz, que no dudo en apuntar para futuros usos.

Unos terrorificos esqueletos armados con arcos y ma-
zas se encargaron de darle la bienvenida. Tras abatir-
los y rechazar el arco que portaban, de peor calidad
que su ballesta, se planté ante un gran edificio de
amenazadoras puertas. A la izquierda se alzaba un pe-
destal con inscripciones relacionadas con el mundo ac-
tual. Se podian leer mensajes como “la Palanca de la
Vida abre el santuario de Azriel” La palanca giraba en-
cima del pedestal, asi que Connor la cogio y la intro-
dujo en las cuatro llamas que habia cerca del edificio,
empujando con fuerza hasta apagar el fuego de cada
una de ellas. Un rayo magico emergio de las antorchas,
abriendo las puertas.

En su interior, un suelo flotante sembrado de baldosas
era el dltimo obstdculo antes de alcanzar el trono. Con-
nor recordd los simbolos que habia apuntado y fue sal-
tando de uno a otro, en el orden establecido. Al final del
recorrido le esperaba Lord Azriel, el Senor del la Muerte.
Pese al nombre, se trataba de un dios justo, aunque se-
vero. La rotura de la Mascara habia amotinado a los
guardianes del Reino, y liberado las almas errantes. Az-
riel le entregd la llave para cruzar el Rio de la Muerte,
tinico camino hacia el Reino del Sol.

encontro un trozo de escu-
do en un soldado muerto.También descubrié que las ur-
nas desperdigadas por el nivel escondian valiosas ayu-
das. Alli cerca, entre dos piramides cercanas, hallé una
puerta cuyo cerrojo se abria con la mencionada llave.
Connor redujo a astillas a varios esqueletos y tomo el
pasaje oeste —siempre segiin el mapa— donde bajo una
palanca para desactivar las trampas de flechas. Después
siguid hacia al sur y repitié la operacion, activando el
pulsador escondido detrds de unas urnas, encima de un
bloque de piedra. Continué corriendo hacia el sur y ha-
cia el oeste, hasta que arribé a una gran plaza presidida
por una fuente. En las cuatro esquinas habia unos gran-
des bloques metalicos. La fuente también estaba rode-
ada por cuatro conjuntos escultdricos dedicados a la
Paz, la Guerra, y otras lindezas humanas.
Connor empujo los bloques metalicos y liberd cuatro lo-
sas que hicieron aparecer a unasilfide, en la menciona-
da fuente. También se apropi6 de una roca. La mujer
alada, con la que mantuvo varias charlas, le pidio 6xido
y moho para hacer un hechizo de poder. Seguidamen-
te, recorrio el pasaje del sur, a la izquierda de un muro
escalable, en la misma plaza. Encontrd un pedestal con
la pista“el tres es la clave de la vida” Escald el muro y, en
el otro lado, escucho los

los Muertos! La pequena habia sequido a su hermano,
pero no podia encontrarlo. El curtidor empujé la caja
metalica para liberarla de su prision y la obligo a retor-
nar a su casa. Después, volvié a la fuente y siguio el ca-
mino del noroeste, hacia el Rio de la Muerte.

Cuando divisé al barquero con su barca preparada, pen-
s6 que todos sus problemas se habian terminado. Craso
error. En el Pais de los Muertos, las embarcaciones no
tenian sustancia; sélo podian transportar almas. El bar-
quero le aconsejo buscar el Puente de la Vida y sanar el
Corazn Sagrado. Antes, el Libertador debia pesar su
propio corazon en la Balanza de la Justicia. Para ello
tendria que encontrar la Pluma de la Verdad, y juzgar
las calaveras de la izquierda.

Mientras asimilaba el torrente de nueva informacion,
sumergio el trozo de escudo en el agua del rio: ensegui-
da se formé una capa de dxido.

¢DONDE ESTA EL PUENTE?

Connor siguio la corriente hacia el este, y luego un poco
hacia el sury hacia el este, dejando atras una reja cerra-
da. Siguid durante un rato alternando entre estas dos
direcciones, y fue recopilando una roca y una llave de
oro cuadrada, protegida por una legion de esqueletos.
Consultd el mapa y se dirigid exactamente al este del
mismo, donde habia una torre escalable. En la cima le
esperaba un Comandante Esqueleto, al que no podia
danar con sus armas. Tuvo que empujarle al abismo pa-
ra, tras el correspondiente descenso, hacerse con una

tiernos sollozos de una ni-
fa. La encontrd cerca de
unas cajas. jUna nifa de
carne y hueso en el Pais de

En la Sala de la Inmortalidad reposaba
el malherido Corazon Sagrado

CONSEJOS PRACTICOS

« Después de la destreza en los combates, el ma-
nejo de la cdmara es esencial para avanzar con
éxito en la aventura. No basta con explorar el es-
cenario con las vistas estandares en primera o
tercera persona. Conviene, de vez en cuando, ale-
jarla cdmara con el boton derecho del raton y mi-
rar arriba y abajo con las teclas correspondientes.
Esto permite descubrir caminos escondidos, ene-
migos acechantes y, sobre todo, lugares para es-
calar. También es muy importante para realizar
los saltos con precision.

+ Los combates cuerpo a cuerpo y la exploracion

requieren el uso de Ia perspectiva en tercera per-
sona. La primera persona puede emplearse para

EEX] Micromania

apuntar mejor a enemigos lejanos, o explorar de-
talladamente determinadas zonas.

- Enla mas genuina tradicion de las aventuras de
Sierra, las conversaciones no permiten elegir las
frases. Sin embargo, conviene hablar varias veces
con los personajes secundarios, ya que muchas
pistas importantes se descubren en la segunda o
tercera charla.

» Cuando se explora por vez primera un nivel exte-
rior, se debe avanzar con el arma de tiro en mano,
para hacer frente, desde lejos, a cualquier enemi-
go que pudiera surgir. Si el escenario es un lugar
cerrado, en donde los enemigos acechan a cada es-
quina, como El Reino de los Gnomos, entonces el
arma elegida debe ser la espada o equivalente.

+ Cada vez que se coge un nuevo arma o arma-
dura, sobre todo si proviene de un enemigo cai-
do, es recomendable comprobar la puntuacion
que aparece en el icono correspondiente del in-
terfaz, pues es posible que sea de inferior cali-
dad a la actual.

« Esimportante participar en los combates, tanto
cuerpo a cuerpo como a larga distancia, porque
aumenta la experiencia, vital en las ultimas fa-
ses del juego, y sirve para recopilar dinero. A par-
tir del Reino de los Gnomos comenzaran a surgir
tiendas en las que se encuentran las armas mas
poderosas, armaduras y pociones.

« Administrar con sabiduria las pociones. Las que
otorgan poderes especiales deben reservarse pa-

ra los enemigos mas poderosos. Los hongos cura-
tivos son vitales para curar las heridas en mo-
mentos de descanso, reservando asi los cristales y
bebedizos para el fragor de la batalla, pues au-
mentan la energia a mayor velocidad.

« El nivel de dificultad, seleccionable al principio
de juego, no sélo hace mella en la destreza de los
enemigos; también tiene una influencia directa
en la cantidad de trampas —flechas arrojadizas,
falsos techos y demas— que aparecen a lo largo
del juego.

- Si un enemigo se carcajea después de ser herido
con un arma de tiro, entonces no ha sufrido nin-
gun dano. Sélo puede ser derrotado en combate
cuerpo a cuerpo.




Pese a sunombre y aspecto, el Senor de la Muerte ayudara en numerosas
ocasiones a nuestro héroe.

No todos los personajes que Connor encuentra son desagradables mons-

truos. A veces, recibe la visita de aliados mucho mas agraciados...

Esta indefensa nina ha conseguido penetrar en el Reino de la Muerte, y

desesperadamente a su hermano. Ain no sabe que ha muerto...

floreciente cota de malla. Con los ani-
mos renovados, encaminé sus pasos en |
las direcciones sur y oeste hasta situarse |
en la zona sur central del mapa. Allise |-
alzaba una puerta que se podia abrir =

con la llave recién adquirida. En suinte-  [5
rior, un buen punado de esqueletos se ",‘u by
divertian apostando en una pelea, mo- |

- El nuevo desafio descansaba

 sobre un pantano putrefacto, en el que habitaban
bestias tan poco tranquilizadoras como el cieno
- aarrofiero, el demonio de los pantanos,

- oelmonstruo de las burbujas

una puerta con la cerradura circular. Al
otro lado se alzaban varias cajas reple-
tas de esqueletos, y tres hileras de pa-
lancas situadas a la izquierda, a la dere-
cha y al frente de la puerta de entrada.
También habia una reja cerrada. Sin pér-
dida de tiempo, el Elegido bajo todas las
palancas de la pared este —segtin el ma-

mento que Connor aprovechd para car-
gar su ballesta y acabar con ellos antes
de que se abalanzasen sobre él. El mas poderoso guar-
daba la llave circular dorada.

Guid sus pasos hacia el norte y llegé a un corredor con
lava, detras del cual descansaba un hombre malherido.
Era el hermano de la nifa. Segundos antes de morir, le
descubrio a Connor la existencia del Martillo de Azriel,
indispensable para cruzar el Rio de la Muerte.

Sin posibilidad de enterrar al pobre desgraciado, el jo-
ven lo abandono a su suerte y tomé el rumbo norte y
este, hacia la torre del centro. Tras la correspondiente
escalada, obtuvo mas pistas de un pedestal. Cerca de la
rampa anexa encontrd otra roca, pero no siguié explo-
rando las alturas, sino que descendid de la torre y coloco
4 piedras en las baldosas maviles de las esquinas. Con
la ayuda del mapa regresé a la fuente —por el camino,
recogio otra piedra— y se fijé en las cuatro esculturas,
ahora adornadas con unas puertas de luz.

En primer lugar, entro en la Sala de la Paz, tal como po-
nia en uno de los carteles. Matd con su ballesta a los ar-
queros del otro lado del rio de lava, cruzé el mismo sal-
tando desde los bloques y, recordando las pistas de los
pedestales, se apropid de la séptima calavera de la balda
inferior, en el armario de la izquierda. Después empujo la
columna para, desde ella, cruzar el rio y regresar a la

fuente. Entré en la Sala de la Guerra. De nuevo, cruzé el
puente y puso la calavera en la estatua decapitada. Asi
obtuvo la Pluma de la Verdad.

Siguiente destino? La Sala de la Inmortalidad. En su in-
terior reposaba el malherido Corazdn Sagrado. Connor
se hizo con una pocién de Revelacion y penetré en la l-
tima de las salas: la de la Justicia, hogar de la Balanza
que pesaba el corazon puro de las personas. Connor co-
locé la pluma en una plato de la balanza, y el mismo se
subid en el otro. El corazén noble del joven insuflé de
vida al Corazén Sagrado y liberd a Lord Azriel.

El muchacho intuia que pronto abandonaria el Reino,
asi que decidid buscar el ansiado moho para que la Mu-
jer Alada aumentase su poder. Lo encontro en la parte
noreste del mapa, cerca del rio, representada por una
zona verdosa.

Entregd el moho y el 6xido del escudo a la Silfide, y ésta
mejoro el poder de su armadura.

Poco a poco, el curtidor de pieles se estaba convirtiendo
en un poderoso caballero.

LA CARCEL DE LOS ESPIRITUS
Tomando la fuente como punto de referencia, Connor si-
quio las direcciones oeste, norte y este, hasta localizar

pa—, y se introdujo en el camino recién
abierto, para acabar con todos los ene-
migos encerrados en jaulas, a izquierda y derecha. Des-
pués regreso a la sala de las palancas. Pronto cayé en la
cuenta de la carcel estaba formada por cuatro bloques,
controlados por los pulsadores de la pared oeste, cuyas
jaulas se abrian con los pulsadores de la pared sur. Pues-
to que los bloques sélo se podian abrir de uno a uno, re-
alizo las siguientes acciones:

- Bajo las cuatro palancas de la pared sur.

- Bajo la sequnda, empezando por la izquierda, de la pa-
red oeste.

- Volvié a bajar las cuatro palancas de la pared sur.

- Bajd la tercera palanca de la pared oeste.

- Activd las cuatro de la pared sur.

- Bajo la cuarta palanca de la pared oeste.

-Y, por tltimo, volvid a bajar los cuatro pulsadores de la
pared sur.

El resultado final fue la apertura de todos los bloques y
jaulas, donde obtuvo numerosos trofeos en forma de di-
neroy pociones.

En la ltima celda del corredor, la de la izquierda, movio
una gran palanca, que le permitiria visitar una zona
inaccesible.

Algo cansado por el estrujamiento de cerebro, Connor
regreso a la sala de las palancas y se fijo en la puerta

nes, que puso de moda el omnipresente “Quake”.

Paraaccedera la consola, hay que pulsar las teclas CTRL+SHIFT+7 al mismo tiempo. Una vez
introducidos los codigos, en mintisculas —salvo que se indique lo contrario—, deben volver-
se a pulsar las mencionadas teclas para retornar al juego.
Estos son los mas interesantes:

God: Connor es invencible.

Ungod: Desactiva el efecto anterior.

“King’s Quest: Mascara de Eternidad” es una aventura fascinante, que
recompensa con creces a todo aquel que tenga la paciencia suficien-
te para explorar el enorme mapeado, acabar con todos los monstruos y descubrir todos sus
secretos. Ahora bien, no todo el mundo tiene la perseverancia de Connor, ni la imperiosa ne-
cesidad de salvar a su novia de un molesto hechizo. Para todos ellos, los programadores de
Sierra han preparado un buen punado de cheats, accesibles a través de la consola de orde-

Otros objetos son:

Teleport: Teletransporte a cualquier lugar del mapa.
Noconcollide: Connor atraviesa las paredes.
Concollide: Desactiva el efecto anterior.

give silvercoins n: Anade n monedas al inventario.
Existen muchos objetos que pueden obtenerse con el comando “give”. Deben teclearse res-
petando las maytsculas. Por ejemplo, para obtener un mazo, hay que teclear“give Mace”.

- ARMAS: BroadSword, Mace, LakeSword, BattleAx, Warhammer, Pike, FlameSword, Tem-
pleSword, LongSword, AzrielHammer, LongBow, FlameBow, SkelBow.

- ARMADURA: LeatherArmor, FullArmor, TempleArmor, GodArmor, Hemgt, ChainMailShirt,
ChainMailGloves, ChainMailSuit.
- 0BJETOS: Rock, Mushroom, SacredWater, Crystal, ElixerOfLife, Clarity, Invisible, Invulnera-

ble, Strength.
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El barquero no puede ayudar al caballero de Daventry. Su barca sélo puede
transportar almas.

El uso de pociones magicas convierten a Connor en invisible e invulnerable,
entre otros muchos efectos.

Los peligros acechan a cada esquina. Ahora, unos amenazadores charcos
de lava. Hay que esquivarlos con un agil salto.

cercana. Era algo “rara” Se tomd una pocion de revela-
cion y sus sospechas se confirmaron: era falsa. La atra-
vesd sin ningun contratiempo, y mantuvo un encarni-
zado combate con un Comandante Esqueleto, que
custodiaba la plataforma donde se guardaba el Martillo
arrojadizo de Azriel. Connor superé corriendo a los es-
piritus que rodeaban la estructura, y recupero el arma.
Salié por la puerta de la llave circular. Encaming su des-
tino hacia el noreste, donde se encontraba una torre. La
escalo dos veces, recupero una pocion, regreso a la torre
de las piedras, recupero las cuatro que habia depositado
en las baldosas maviles, y se dirigid al norte, hacia la sa-
lida del Reino.

La dltima resistencia esquelética fue pronto vencida. El
duro combate termind con una espada de doble filo en-
tre sus manos.

El Puente de la Vida se encontraba frente a él. Desde la
orilla izquierda, lanzo el martillo a la palanca del otro
lado: el puente descendid, revelandole el camino hacia
un nuevo portal. ;Qué extrano mundo le esperaba?

EL PANTANO
Agobiado por la oscura opresion del Reino de los Muer-
tos, el caballero se alegro de respirar un poco de aire
puro. En efecto, el nuevo desafio descansaba sobre un
enorme pantano putrefacto, en el que habitaban
monstruos tan pocos tranquilizadores como el cieno
carrofiero, el demonio de los pantanos,
o el monstruo de las burbujas. Este dlti-
mo era el mas dificil de descubrir, pues
s6lo unas pequefias pompas en el agua
delataban su presencia. Una vez descu-
biertas, bastaban unos pocos disparos
para acabar con la amenaza sin sufrir
ningun dafo.

Transportar pesadas piedras de un lugar a otro es una de las tareas
requeridas para salvar el Reino de Daventry.
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Nada mas materializarse frente al portal, Connor eli-
mind a los primeros enemigos y tomé el rumbo oeste,
hacia el Oraculo del Arbol. Este curioso aliado exigia
oro para ofrecer alguna informacion. El joven realizo
varios pagos, obteniendo numerosas pistas, la mas
aprovechable de las cuales era la existencia de un cu-
charén mégico que podia expulsar el veneno que inun-
daba el pantano.

Algo mads al sudoeste se alzaban dos cabanas en las que
encontro algo de dinero para compensar el despilfarro
anterior, unos guantes de malla, y una trompetilla. Al-
gunos de los objetos sélo eran accesibles tras romper
las puertas bloqueadas, con un arma.

El Elegido regreso al Oraculo y caming hacia el sudeste.
Pronto encontré un misterioso grupo de figuras se-
mihumanas, que susurraban algo, pero desaparecian
cuando el héroe se acercaba. Connor se alejé lo sufi-
ciente para que volviesen a aparecer, y utilizé la trom-
petilla: asi descubrié la existencia de un trozo de mas-
cara en la torre de la bruja. Avanzé ahora hacia el
noreste, refugio de un bosque de setas gigantes, den-
tro de una ensenada. En la zona mas interior corté con
su espada un trozo de hongo dorado. Después siguic ha-
cia el noreste, siempre con un ojo en el mapa magico,
hasta que alcanzo un bosque de peligrosas mandrago-
ras. En la parte izquierda del bosque maldito reposaba
un infortunado cadaver empalado, con un valioso arco.

Para acceder al inventario, simplemente hay que mover el cursor a la zona
superior de la pantalla.

Connor se acerco, esquivando las traicioneras ramas, y
se hizo con él. El siguiente camino, desde la salida del
bosque, discurria hacia el noroeste. Esquivé unas aguas
venenosas y dejo a un lado la cabana donde se guarda-
ba el teletransporte, que en el mapa quedaba marcado
con una estrella. Siguié hacia el norte, abatio algunas
plantas carnivoras y, al noroeste, mantuvo una intere-
sante conversacion con un grupo de briznas magicas.
Esta especie de luciérnagas coleccionaban secretos, asi
que Connor no dudé en contarlas lo que habia escucha-
do, en relacion al trozo de mascara de la bruja. A cambio
obtuvo una flor que, tras la inevitable ingestion, prote-
gia de los efectos de las aguas venenosas. Ahora podria
explorar todo el pantano.

LA BRUJA

Con toda la informacion necesaria, el Elegido se abrio
paso a golpes de martillo hasta la zona sur del mapa,
refugio de la malvada bruja.

La hechicera debia estar sobre aviso, pues esperaba al
caballero en la puerta de su casa. El combate fue duro,
pero la experiencia y la calidad de las armas y armadu-
ra de Connor hicieron el trabajo sucio. Por desgracia, la
bruja no llevaba la llave para entrar en la torre. Connor
tuvo que disparar, desde la puerta, a los sacos de arena
que activaban el mecanismo de apertura.

En la planta baja encontrd una roca y un enorme cal-
dero, que era donde la hechicera acaba-
ba de cocinar a un infortunado trasgo.
De su corazon pudo extraer un cuerno
de unicornio. La olla, por contra, era
portadora de visiones donde un ejérci-
to de orcos emergia de una piscina de
magia negra, oculta en algin lugar
desconocido.

En algunos momentos, la aglomeracién de enemigos puede poner en
aprietos la supervivencia del Elegido Mistico.
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El Oraculo exige dinero a cambio de revelar informacion. ;Para qué podra
utilizar el oro un simple arbol?

El bosque de mandragoras es uno de los lugares mas peligrosos del
pantano. El cadaver empalado del fondo asi puede atestiguarlo.

Connor subié una rampa, desactivando las trampas de
flechas con su espada, y recogio varios cristales y pocio-
nes esparcidos por el balcdn exterior. Una nueva rampa
subia al piso superior, pero escondia otra trampa, esta
vez en forma de un techo desprendible. El curtidor tird
una roca al suelo ensangrentado, y desactivo el meca-
nismo. Asi llegd hasta las almenas, morada de una fla-
mante cota de malla, y un misterioso cofre. En su inte-
rior se escondia el segundo trozo de la Mascara. Nada
mas anadirlo a su inventario, se materializé un esbirro
del malvado hechicero, al que despeiié por el puente es-
trecho tras amputarle una mano. Con ese extrafio tro-
feo en su poder, abandond la torre y se dirigio a la zona
oeste del mapa.

La enorme estructura sélo era accesible tras escalar en
dos ocasiones. Una puerta defendia el acceso a una for-
taleza. La cerradura tenia la forma de una mano, algo
mas grande que la de Connor. Empled la mano amputa-
da para entrar, accediendo a un bosque de columnas, de
donde surgian lenguas de fuego. Connor se situé en el
punto de partida, y salté a los tocones situados en las
siguientes direcciones, teniendo en cuenta que no se
trata de direcciones del mapa, sino de direcciones rela-
tivas a la posicion de Connor. Por tanto, norte significa
saltar al frente, oeste a la izquierda, etc. El camino co-
rrecto para llegar al otro lado es: saltar al noreste, no-
reste, norte, oeste, noroeste, sudoeste, oeste, noroeste,
noreste, noreste y noreste. En la otra orilla, abati a dos
demonios y encontro el cucharon magico dentro de un
cofre. Ahora sélo tenia que escapar de alli.

Tird de las dos cadenas y liberd una palanca, que desac-
tivaba el fuego de las columnas. Asi pudo regresar a la
salida simplemente saltando en linea recta. Con el cu-
charon en su poder, volvid al torreén de la bruja y lo
hundio en el caldero. El veneno se diluyé en la magia

benéfica del artefacto, y el
pantano renacio a la vida.
Como agradecimiento, el
Rey del Pantano creé un
vortice de salida que lo
llevaria hasta el Reino de
los Gnomos. Antes de par-
tir hacia alli, Connor deci-
dié cumplir la promesa que habia hecho al unicornio.
Entro en el teletransporte —la estrella del mapa—, y re-
gresé al Reino de Daventry. Al este del castillo, devolvio
el cuerno a su dueno. El unicornio recupero su estado
natural y le regalo una pirdmide de cristal oscurecido.
Después camind hacia el noroeste, a la casa de Kava-
nagh, y comprobo que la nina que habia encontrado en
el Reino de la Muerte habia vuelto sana y salva. Como
recompensa, Gwennie le entrego todo el oro que pudo
recopilar. Satisfecho por el devenir de los aconteci-
mientos, el Elegido regresd al pantano y se introdujo
por el remolino creado por el Rey.

LOS SUBTERRANEOS DE LOS GNOMOS

Cuando abandono el Portal, el Elegido tard unos se-
gundos en acostumbrar la vista. El progresivo ilumina-
miento dejo al descubierto unos tétricos, aunque bien
cuidados tuneles, donde reposaban algunos barriles
contenedores de cristales, setas y una (til roca. Con ella
abrio la puerta de entrada del Reino, situandola en una
baldosa-pulsador.

El Reino de los Gnomos era un laberintico complejo de
tuneles, por lo que Connor tenia dos opciones: o bien se-
quir las indicaciones al pie de la letra, o explorar todo
el nivel con ayuda del mapa, y volver después a los lu-
gares requeridos. En primer lugar, se dirigio al este.
Pronto se enfrento a los primeros enemigos: los mur-

Las flechas no son rapidas para acabar con las plantas carnivoras.
Connor debera desenfundar la espada cuando antes.

ciélagos eléctricos y los demonios de las rocas. Al final
del tinel encontré un gnomo. Todos cavaban frenética-
mente, y todos repetian la misma retahila de palabras:
un terremoto habia taponado las salidas, por lo que ha-
bia que encontrar una nueva.

Connor recogio otra roca para futuros usos y volvio por
donde habia venido. Esta vez siguid el tinel del oeste.
Se desvio al sur y bajé por una rampa, volviendo a co-
rrer en direccion este. Tras abatir a varios murciélagos,
encontré otro gnomo. En la puerta anexa ofrecia sus
productos otro de estos curiosos habitantes del subsue-
lo. Connor adquirié la mejor armadura que podia pagar.
Si necesitaba mas dinero, siempre podria abatir mas
enemigos e, incluso, volver a mundos anteriores para
aumentar sus ganancias.

Regresd ahora por donde habia venido y tomd la dnica
desviacion que quedaba, hacia el norte, hasta arribar a
una rampa, donde se escondia otra roca. La subio, torcio
hacia el oeste, mato a dos duendes, y tomd el primer co-
rredor a la derecha, donde descendian unas escaleras
hacia los abismos.

Esta vez avanzo en direccion este, siempre segin el ma-
pa.Pronto encontrd un pequeio puente. En el otro lado
descansaba, en torno a una hoguera, un enigmatico
anciano. Necesitaba recuperar la Luz de la Vida para
salvar el Reino. Connor se despidié amablemente y cor-
16 un trozo de cristal cercano con su espada. Después

ﬁuién iba aimaginar que un gancho y una cuerda pudieran resolver tantos
quebraderos de cabeza. Su empleo es esencial en mas de una ocasion.

Este es uno de los enigmas mas dificiles del juego. ;A qué tocon deberd
saltar Connor para esquivar las lenguas de fuego?

Este caracol gigante es el Rey del Pantano. Esta a punto de generar un
remolino que llevara a Connor al Reino Subterraneo de los Gnomos.
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El Pais de los Enanos es un lugar oscuro y tenebroso. Para colmo de males,

un terremoto ha taponado todas las salidas.

regreso a las escaleras, sigui6 todas las bifurcaciones a
la derecha, salté un agujero traicionero que habia en
medio del camino, y llegé hasta una amplia sala donde
abundaba el fulgor ambarino. Con este nuevo objeto
en su poder, regreso por donde habia venido y buscé el
camino norte, cerca del teletransporte. Encontrd en-
tonces la bifurcacion donde habia comenzado el nivel,
en la zona sur del mapa, y siguié el inexplorado corre-
dor del oeste. Dejé a la derecha una sala con varias bal-
dosas mdviles y entro en una tienda de armas. De nue-
vo, compro las mejores que pudo pagar. La ballesta
pesada y el martillo de guerra eran las mas apetecibles
para el muchacho.

LOS POLOS MAGNETICOS DE LA TIERRA

Ahora que su poder habia aumentado, entrd en la sala
de las baldosas. Puso una piedra en cada una de ellas,
empezando por la izquierda. Un puente se materializé
en medio del abismo. Connor siguid el camino del oeste,
que descendia atin mas en las profundidades, y entré
en la tienda de pociones. No necesitaba ninguna, pues
se habia aprovisionado bien durante el camino, pero si
le llamé la atencion la esencia de Sum Tsu, en una bote-
lla con forma de estatua, muy indicada para aumentar
la fuerza. La boticaria le ofrecié un poco a cambio de
una raiz de drbol, algo de hierro y fulgor ambarino. El
héroe sélo habia recolectado el ultimo objeto, asi que

Las tiendas son esenciales para renovar armamento, armadura, o adquirir

valiosas pociones. Por suerte, los enemigos abatidos van cargados de oro.

La vista en primera persona es muy util
los arcos.

exploro el iinico camino
que quedaba en esa zona,
hasta toparse con una
puerta protegida por un
candado. Lo rompid con su
arma, se lo guardo en el
bolsillo —era de hierro—, y
siguio el primer el corre-
dor a la izquierda. Al otro lado de unas rocas rodantes,
esquivables con una rapida carrera, tenia su morada el
Senor de los Gnomos. Este ingenioso inventor podria
enganar al mapa magico de Connor, para que apuntase
a otro mundo, si desviaba ligeramente los polos mag-
néticos de la Tierra durante un nanosegundos. Lamen-
tablemente, para poner en funcionamiento la maquina
necesitaba un poco de magnetita.

Pese a lo complicado de la empresa, Connor se sentia un
poco mas animado. Tenia prisa por abandonar aquellos
ligubres corredores. Volvié al tinel principal de la zo-
na, torcid al norte, después al oeste, y bajé una rampa,
hasta una sala mas amplia de lo normal, donde habia
una pared que se podia escalar. Cerca de alli, hacia el
oeste, encontro la raiz de un arbol. Retorng entonces a
la rampa, explord la zona este, subid y bajé varias ram-
pas y, de nuevo, tuvo que poner a prueba su habilidad
con el gancho y la cuerda.

De pronto, se encontrd de golpe con un curioso acertijo.
Una gran roca rodante reposaba cerca de un agujero.
Instintivamente, la empujo hacia el hoyo y salté detras.
Con gran esfuerzo, fue empujando lentamente la roca,
hasta que llegé a una
rampa en bajada. La pen-
diente hizo el resto: la ro-
ca se estrelld contra una
puerta cerrada, abriendo

El Senor de los Gnomos es el iinico que puede activar una maquina capaz

de cambiar el polo magnético de la tierra y engaiiar asi al mapa magico.
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utilidad a la“basura” que ha ido recopilando en su epopeya.

Los bolsillos del héroe estan repletos. Pronto debera encontrar alguna

un nuevo camino. La decoracion habia cambiado por
completo; algo diabélico se escondia al otro lado del co-
rredor. En efecto, se trataba...jde un Dragon Wyrn! Para
llegar hasta él, tuvo que colocar el cristal en el receptor
de la pared, iluminando el camino. El combate duré una
eternidad, pero las pociones y objetos curativos fueron
de gran ayuda. El dragon dejo al morir su corazon, con-
vertido en un diamante oscuro. Era el custodio de la C3-
mara de la lluminacion, donde Héctor el Profeta recita-
ba sus profecias al accionar el diamante rojo. Para
obtener todas las pistas, Connor sustituy la piramide
brillante por la pirdmide del unicornio.Volvié a pinchar
en el diamante rojo, y se marchd sin olvidarse de la pi-
ramide y la magnetita.

Con todos los objetos necesarios en su poder, regresé
al herbolario y entrego el fulgor ambarino, el canda-
doy laraiz a la propietaria. La esencia de Sum Tsu au-
mento considerablemente sus fuerzas. Después regalé
la magnetita al Serior de los Gnomos. La médquina mar-
¢6 un nuevo destino en el mapa, al que Connor acce-
did por medio del teletransporte. Se trataba de un lu-
gar abierto, pero el aire.era mas denso y pesado que
en los subterraneos.

LA REGION ARIDA

Respirar azufre durante unos segundos puede provo-
car una curiosa sensacion en los pulmones, pero al ca-
bo de un rato el pecho duele, la mente se nubla y las
ideas fluyen con mayor lentitud. Eso era lo que sentia
Connor cuando comenzo a explorar el nuevo mundo

e martillo
que blande el Elegido. Los demonios de fuego exigen un arma de tiro.




Si el héroe acierta a todas las dianas en el orden correcto, recibira una
suculenta recompensa, indispensable para ganarse el apoyo de una tribu.

Los Hombres de las Colinas se comunican por medio deunos giganscos
cuernos que hacen sonar.

La oferta del armero es abundante. ;Qué hacha elegira Connor? Su vida
depende de ello...

que se alzaba ante sus pies. Rios de lava, hormigas y
demonios de fuego, eran los encargados de expulsar a
los turistas. Resignado a su suerte, emprendid el cami-
no del oeste, cruzé un puente y localizé dos acogedo-
ras tiendas de campana. En su interior habia una ar-
meria y una hechicera. Connor curé sus heridas,
compré el superhacha de guerra, y descubrié que para
matar al basilisco necesitaba un mango fuerte metali-

piedra, habia un edificio
que Connor tuvo que esca-
lar.En la cima, siete gongs
invitaban a probar la pun-
teria, con la salvedad de
que cada uno de ellos te-
nia un color, y debia se-
guirse cierto orden. Pues-

coy un diamante negro.

Algo mas al oeste se alzaba una fortaleza. Connor su-
bid, superd un puente y se encontré con un hombre de
las colinas que soplaba un gran cuerno. Este le informo
de que se encontraba en el Santuario de la Piedra del
Orden, ahora desaparecida. En la herreria pidio el
mango metalico, pero el herrero no trabajaba para fo-
rasteros. Quizas, si recuperaba la Piedra, se volveria

mas amable...

Abandoné el lugar y sigui6 explorando la zona oeste, si-
guiendo el rio de lava, hasta que llegd a un puente de-
rruido. La tinica forma de pasar consistia en saltar sobre
unas columnas que se hundian y emergian de la lava.
Connor salté en las siguientes direcciones, siempre se-
gun el mapa, teniendo cuidado de no quedarse en cada
columna demasiado tiempo: norte, noroeste, noroeste,
norte, norte, sudeste, este, este, este, este, sudoeste, sur,
sur, oeste, oeste, oeste, noroeste, noroeste, noreste, es-
te, este, este, noreste, sur, sudoeste, y cruzar al otro lado.
Sitodo ha ido bien, las columnas dejan de hundirse, cre-

ando un puente permanente.

Muy cerca, hacia el noroeste, pasando un campo de conos
volcanicos, una rampa llevaba hasta una gran piramide.
En la cima, tras coger la gema, descubrié como los enanos

de fuego tenian un trozo de méscara en los tineles.

Algo més al sudeste, entre dos montaas, pasando un
rio a través de un puente formado por unos bloques de

to que un acierto formaba un puente en el aire, era facil
descubrir la serie utilizando el método de ensayo y
error. En todo caso, si se numeran las dianas de izquier-
da a derecha, la secuencia correcta es: 4,2,7,5,1,3,6.
La recompensa era la ansiada Piedra del Orden. Corrid
a devolvérsela a los Hombres de las colinas, situdndola
en el pedestal cercano al cuerno, y asi pudo obtener el
mango metalico del herrero.

EL BASILISCO

El vendedor de armas fabricé una poderosa pica con el
mencionado mango y el diamante oscuro. Con ella deci-
dio enfrentarse al basilisco, cuya guarida se alzaba en
lazona sur del mapa. Puesto que enfrentarse con la bes-
tia cara a cara era un suicidio, Connor subié por la mon-
tana de la derecha, rodeando al bicho hasta situarse en
la parte de atras, donde un muro escalable se alzaba al
otro lado de un rio de lava. El Elegido fue saltando de
roca en roca, hasta llegar a la cima de la pared. Desde
alli arriba podia ver la cabezota amenazadora del mons-
truo. Sin pensarselo dos veces salto, pica en mano, atra-
vesando al basilisco sin que éste pudiera reaccionar.

La amenaza habia sido vencida, pero no habia forma de
sacar la pica del corazon del monstruo. Con el arco co-
mo linica arma, cruzo un puente y entré en un templo
gracias al gancho y la cuerda. En su interior se veneraba
un bello sarcéfago, junto a un enano muerto —segura-

mente se habia caido por el agujero del techo—, que po-
seia una valiosa llave de granito, y varios paneles que
escondian pociones.

A Connor le llamé la atencion los simbolos de las pare-
des, pues coincidian con los pulsadores del sarcéfago.
Se hizo con la espada larga del caballero y empuijo los
pulsadores segtin el orden de las baldosas, comenzado
por el disefio de la luna creciente. Su intuicion le dio la
razén: una puerta falsa se abrid en la pared, revelando
una flamante armadura.

Con la gran espada cortd la lengua del basilisco, y cami-
né hacia la zona noroeste del mapa, cruzando un rio de
lava por un vado natural hasta detectar la presencia de
dos enanos de fuego que custodiaban una caverna. Los
abatio esquivando sus flechas, y se hizo con el arco de
fuego. Abrid la puerta con la llave de granito y disparé a
tres pulsadores en la pared que creaban tres puentes
hacia sus respectivas salas. La primera de ellas era una
carcel, donde estaba presa la Reina de las Ninfas; enco-
mendé a Connor la biisqueda del Cetro de Cristal, tras
ser liberada gracias a la palanca. Antes de salir de alli
recuperd una tapa de una pipa —se trata de un error de
traduccion, pues es la tapa de una tuberia—, y puls la
misma secuencia de simbolos que en el sarcéfago en un
panel cercano, para obtener otra tapa de pipa.

El puente central llevaba hasta el ansiado trozo de
mascara, pero sélo pudo mantenerla a buen recaudo

Ningun basilisco es capaz de
diamante negro es el dinico arma capaz de atravesar la piel de la bestia.

La Reina de las Ninfas agradece al Caballero la recuperacion de su Cetro de
Hielo. Como es tradicion, Connor recibira un valioso objeto a cambio.

El uso de la cimara es vital para resolver algunos acertijos. Al fijar su vista
en el techo, el Elegido ha descubierto una misteriosa cadena.
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Pese a su fragil aspecto, el Dragon de Cristal es un aliado muy poderoso.
Connor lo utilizara para cruzar un enorme lago.

cuando vencié a un eshirro del Enemigo, cuyo nombre
auln no conocia.

Por iiltimo, el tercer puente desembocaba en un ascen-
sor manejado por vapor. Puso una tapa en una de las tu-
berias, entré en la plataforma, y disparé al botén de en-
cendido; asi obtuvo el Cetro de Cristal. Después regreso
al lugar de partida, puso la otra tapa en la otra tuberia,
y escapo de aquel aterrador mundo.

LA CUENCA CONGELADA

Los primeros minutos en el nuevo paisaje se los paso ti-

ritando de frio. Abandonar un rio de lava para emerger
en medio de una tormenta de nieve no podia ser bueno

para la salud.

Connor camind hacia el palacio que se divisaba a lo le-
jos, y mantuvo una interesante charla con Freesa, la
Reina de las Ninfas de la Nieve. La bella dama le agra-
decid su liberacion. Cuando Connor le entregé el Cetro
de Cristal, le recomendé que lo utilizase para cruzar el
lago a lomos del Dragon de Cristal. Al igual que ocu-
rria en los otros mundos, el Reino no vivia sus mejores
momentos. El Sefior de los Orcos de la Nieve habia en-
carcelado al Sefior de los Grifos, y ahora el caos reinaba
en toda la region.

Cerca del palacio descansaba el Dragén de Cristal. Con-
nor consigui6 despertarlo con el Cetro, pero no podian
despegar si antes no abria las puertas de la cueva. Una
cadena rota en el suelo le dio una pista. Alz6 la mirada
al techo, y localizé el extremo de la cadena, fuera de su

La perspectiva en primera persona ofrece una vision mucho mas real de la
accion. Aqui puede verse a unos demonios del hielo a punto de morir.

B0y ¢

Connor no duda en saltar sobre sus enemigos desde cualquier altura,
para acabar con ellos de forma fulminante.

alcance.”A grandes males,
grandes remedios’; penso
el héroe. Empujé el bloque
de piedra encima de la ca-
dena del suelo, se subid
encima utilizando un sal-
to trasero, de espaldas a la roca, y empuijo la cadena del
techo: las puertas se abrieron, permitiendo a Connor
cruzar el enorme lago a lomos del delicado dragén.

En la otra orilla, hacia el noroeste, se enfrentd a los pri-
meros enemigos: los demonios de hielo. Subié una gran
cuesta situada en medio del camino, en direccion norte.
Maté a varios orcos, cogio un arco de hielo, y escald la
fortaleza por la parte de atras. En el techo habia una
gran trampilla, desde donde pudo observar una aterra-
dora escena. Por vez primera, ante sus 0jos se encontra-
ba el Enemigo. Estaba reprendiendo a Thork, el jefe de
los Orcos, por su ineficacia para detener al mortal que se
habia colado en el Reino.

La parte superior de la fortaleza también guardaba a
los prisioneros. Alli encontré al Rey Grifo. Puesto que no
tenia la llave, se asom por la plataforma superior y di-
vis6 a un guardia que custodiaba la puerta. Como ya ha-
bia hecho en otras ocasiones, se dejo caer desde las al-
turas para atravesar con su espada al sorprendido orco.
Con la llave que llevaba encima libero al agradecido
Rey. También le llamg la atencion una palanca que, al
pulsarla, ponia en marcha unassilla eléctrica.

Puesto que ya no tenia nada mas que hacer alli, intenté
escapar de la fortaleza. Su suerte a Ia hora de pasar de-
sapercibido no duré mucho: un orco se lanzé sobre él y
juntos cayeron por la trampilla al piso inferior, donde se
encontraba Thork. El gran orco era muy diestro en el
combate, asi que Connor tuvo que recurrir a sus pocio-
nes para desnivelar la balanza a su favor. Tras recuperar

el aliento, llend sus bolsillos con un amuleto descifra-
dor de un cofre, una roca y una astilla de hielo. Habia
también una celda cerrada, pero la palanca de apertura
no tenia mango. Por desgracia, la astilla de hielo no en-
cajaba. Cavilando sobre la forma de abrir la celda, tro-
pezo sin darse cuenta con una grieta, en la puerta de
salida. Quizd, aquel agujero en el suelo con forma de pa-
lanca, podria serle itil en un futuro préximo...

UN PASEO POR LA NIEVE

Connor bajo la cuesta y se dirigio al sudoeste. Una cruz
de piedra contenia un mensaje, que descifré con el
amuleto: “Sélo una hoja de fuego puede cortar las ca-
bezas del dragon” En efecto, al final del camino se alza-
ba un endriago bicéfalo, pero Connor no llevaba ningu-
na espada de fuego, asi que volvié a la cuesta y torcio
al noreste hasta una bifurcacién. El camino de la iz-
quierda llevaba hasta una torre de guardia. El buen uso
del gancho, y la oportuna pulsacién de una palanca, le
permitieron aprovisionarse de numerosos cristales y po-
ciones, entre ellas, una de revelacion.

Al noreste de la torre habia un lago donde fue atacado
por numerosos demonios y, lo que es peor, jpor un ene-
migo invisible! Aqui es donde la pocion de revelacion se
convirtio en indispensable: sus efectos revelaron la si-
lueta de una especie de lobo gigante. Connor lo abatié
con la espada y varias pociones, y fijé su atencion en el
charco de hielo, que escondia la indispensable espada
de fuego. La cruz de piedra reveld, gracias al amuleto, la
siguiente pista:“Mezdlar Ia joya de fuego con el agua he-
lada” Puesto que el agua estaba debajo del hielo, el Ele-
gido rompid la capa congelada con varias rocas. Después
puso la gema de fuego en el lago, y obtuvo el arma.

La pista de la cruz encendié una descabellada idea en
su cabeza. Antes de que la desechase por inverosimil,

El Rey Grifo corre a poner orden en su Reino, tras ser liberado por nuestro
Héroe. En una proxima visita, el Elegido recibira su recompensa.

EEE Micromania

Un lobo invisible casi acaba con la vida del inico ser “vivo” de Daventry.
Aqui es esencial el Hechizo de Revelacion para descubrir la silueta del lobo.

iUn dragén de dos cabezas! ;Es que Ia sdllla de Connor no Ilegarg a
acabarse nunca?




puede enfrentarse a Lucreto con algunas garantias de éxito.

El iltimo de los grandes desafios a los que se ha enfrentado Connor ha

sido resuelto. El final esta cerca...

corrio a la fortaleza y puso la astilla de hielo en la grie-
ta. La derritié con la espada, volvio a congelarla con el
arco de hielo, y obtuvo asi una palanca para abrir la cel-
da. En su interior reposaba otro trozo de la mascara.
Sus objetivos en este Reino estaban casi cumplidos.
Salo debia hacer una visita al Rey de los Grifos, al oes-
te del palacio de las Ninfas. Como agradecimiento por
su liberacion, le entregé un adamantino azul. Ahora ya
poseia todos los ingredientes para invocar el Hechizo
de Poder. Corrid a la carcel de la fortaleza, y puso en la
silla eléctrica el hongo dorado, la lengua del basilisco y
el adamantino azul. Al pulsar la palanca, la energia
eléctrica obro el milagro: Connor era mas fuerte que
nunca, por lo que ya podia enfrentarse sin complejos
al dragon de dos cabezas.

Escalo hasta la cueva que custodiaba y se acerco al
monstruo para sesgar sus dos cuellos con la espada de
fuego. Un agujero en el suelo le llevo hasta un idilico
prado floreado, donde tuvo que colocar la piramide de
cristal brillante en el altar de la estructura neolitica. El
Poder de la Verdad lo teletransporto hasta el tiltimo de
los mundos. El Enemigo esperaba agazapado en el rin-
c6n mas oculto.

EL REINO DEL SOL

Los templos misticos que flotaban encima de las nubes
estaban compuestos por tres niveles independientes,
plagados de serpientes de agua, esbirros y demonios de
las sombras. Cada uno de ellos presentaba una estruc-
tura laberintica, aunque no demasiado enrevesada, por
lo que era dificil perderse.

Connor avanzo hacia el sur, en el primer nivel, y entrd
en una sala inundada. Le llamg la atencion una gotera;
provenia de una abertura en el techo. Escalé la pared y
destrozo una urna, en cuyo interior se guardaba un me-
dallon de la Méscara. Avanz6 ahora alternativamente al
oeste y al norte, hasta una estancia donde se alzaban
los espiritus prisioneros de los garantes de la Mascara.
Al escuchar sus lamentos Connor descubrié el nombre
del traidor: Lucreto, el Arconte del Templo. Recogio la
Tabla del Conocimiento y regresé a la estancia inunda-
da. Desde alli, avanzo por los corredores que llevaban al
norte, y entrd en un gran habitaculo con un bloque cen-
tral decorado por ocho paneles, donde se guardaban

otras tantas pociones. Un
espiritu situado en una de
las esquinas le abrio la
puerta de la Sala de la
Verdad. “En la confianza
estd la Verdad’, le dijo.
Aplico esta maxima en la sala de la izquierda, lanzan-
dose al abismo, pero un puente magico surgio a sus
pies y le condujo hasta un abominable demonio vola-
dor, que resulta ser una vision. En su lugar, aparecio la
Llave de la Verdad. Abandond el recinto y caminé hacia
el sury el este, hasta una puerta dorada que abrié con
la recién adquirida llave. Se apoderé de una espada y
un espectacular escudo, y un precepto se grabé en la
Tabla del Conocimiento:“La Verdad es poderosa y debe
prevalecer”.

Presento la nueva ley a la puerta parlanchina del ex-
tremo noroeste del mapa, y accedio asi al nivel 2 del
Reino. Las acciones a realizar en este nuevo templo
eran las mismas que en el anterior. Lo primero que en-
contro fue una puerta cerrada. En la parte oeste del
mapa habia una gran sala con un bloque central donde
descansaban tres urnas. Muy cerca, en la propia sala, 0
en el pasillo contiguo, una de las muchas velas que alli
habia estaba apagada. Esto era asi porque guardaba un

mecanismo para abrir la puerta sellada del principio .

del nivel. Una vez liberado el cerrojo, se dirigié hacia
alliy encontrd el iltimo fragmento de la Mascara. jPor
fin podria enfrentarse a Lucreto! Ahora sélo necesitaba
encontrarle.

En la zona noreste del mapa se escondia la caldera des-
de la que emergian los eshirros del malvado hechicero.
Connor introdujo el medallon y la convirtio en un pozo
sagrado, cuyas aguas curaban las heridas. Otro paseo
por los numerosos corredores le llevé al extremo sudes-
te. Alli estaba la Sala de la Luz, que un espiritu se en-
cargo de abrir. En su interior habia un libro arcano con
secretos conocimientos, pero estaba demasiado oscuro
para comenzar la lectura, por lo que lo empujé hacia el
centro del suelo iluminado. Del interior del libro se ma-
terializé la Llave de la lluminacion. Su correspondiente
puerta se encontraba en el centro del mapa. La arma-
dura de la Luz y un nuevo precepto, grabado con letras
de fuego en la Tabla del Conocimiento, le esperaban. Re-
greso a la gran estancia de
las tres urnas y tomo la
tinica salida que le queda-
ba, donde la puerta que
hablaba le interrogd sobre
el origen de la Luz. Una

El encarnizado combate con Lucreto es realmente terrible. Solo un gran
guerrero quedara en pie.

vez mas, la Tabla salvadora abrié el camino hacia la mo-
rada de Lucreto.

EL VORTICE SAGRADO
A los pocos segundos de explorar las nuevas estancias,
Connor entrd en otro gran salon. Golped con la espada
en el jarron dorado y obtuvo otra valiosa pocion. Hacia
el noreste, mas o menos en el centro del mapa, estaba la
Sala del Orden, custodiada por otro espiritu. En su inte-
rior le esperaba un maquiavélico puzzle en forma de
mascara. Para abrir la puerta tenia que mover los blo-
ques y modelar el rostro correctamente. No era una ta-
rea complicada, asi que con un poco de paciencia consi-
quid resolver el acertijo. Un buen truco consistia en
comenzar agrupando los bloques que formaban la par-
te superior de la Mascara, e irlos subiendo de abajo a
arriba. Después, habia que repetir la operacion con el
resto de la figura. La recompensa fue la Llave del Orden.
La puerta, protegida por un ejército de esqueletos y
zombies, los dltimos vestigios de las hordas de Lucreto,
se alzaba en el extremo este del mapa. Alli encontrd el
(aliz del Orden que grabo otro precepto en la Tabla. Gra-
cias a él, pudo superar la puerta parlante del extremo
sur del mapa. Lucreto esperaba al otro lado.
El antano servidor de la Mascara recibio a Connor con
varios vomitos de fuego, provocando un pavoroso in-
cendio en la Sala. Connor se olvidé de las presentacio-
nes y coloco el primer trozo de Mascara en el altar. Lu-
creto aparecid, furioso, para mantener un encarnizado
combate. Si el Héroe conseguia hacerlo huir, tras propi-
narle varios mandobles, podria colocar otra pieza de la
Méscara. Repitid esta operacion, agotando su reserva
de pociones de invulnerabilidad y objetos curativos,
hasta que la Méscara estuvo completa. Un vortice sa-
grado emergid detras de Lucreto. Connor agoto la dlti-
ma gota de energia de sus maltrechos brazos para ases-
tar un demoledor empujon a su enemigo, hacia el
remolino. La muerte de Lucreto fue también el fin del
Hechizo que habia convertido en piedra a todos los se-
res vivos de Daventry.
Una nueva era de felicidad volveria a bendecir la exis-
tencia de los habitantes del reino. ;Hasta cudndo? Ni si-
quiera el Rey Graham conocia la respuesta...

JAP.
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‘\Wrrbre-es David y la hlyioria que os voy a contar a continuacién ha

' Mdanrabada a sangre yfuego en mi memoria. Todo empezé cuando el
. . Emperador Silver decidio lledarse a todas las mujeres de nuestra aldea que
: &m e Mraran en edad de procrear.
Micromania
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Me encontraba practicando las lecciones de esgrima con mi
abuelo cuando Fuge, la mano derecha de Silver, aparecié y
se llevd a mi mujer, Jennifer. Tras acabar con sus sicarios le
perseguimos hasta el puerto, pero ya era tarde: el galeén
habia zarpado con nuestros seres queridos a bordo. Retro-
cediun pocoy le conté lo sucedido a un singular personaje
llamado el Cronista, que decidié acompanarnos durante el
resto de la aventura para narrar nuestras andanzas. Y re-
sultd ser de gran utilidad, ya que, aunque desaparecia du-
rante largos periodos de tiempo, siempre volvia a aparecer
justo antes de un acontecimiento o batalla importante.
Sea como fuere, entramos en los Barracones y compramos
un poco de comida a un vendedor muy amable. Tras eso,
continuamos hacia la derecha, cruzamos un puente y pa-
samos bajo la Puerta de Haven, demostrando con ello
ntia y nobleza —un soldado que venia detrds
nuestro no tuvo tanta fortuna...—. Continuamos por la par-
te superior derecha y, como estabamos temerosos de en-
trar en una oscura cueva sin luz, decidimos ir a la izquierda,
encontrandonos en medio de juna emboscada! Por fortu-
na, resulto ser un grupo de rebeldes comandado por Du-
que, asi que nos unimos a ellos. Ya en su campamento, ha-
blamos con todo el mundo y aprendi a hacer un golpe
especial:la Telarana de Muerte.

Cogimos una antorcha junto al fuego y volvimos a la cueva,
de la que salian unos gruiidos amenazadores. Equipado con
la antorcha, entré primero y descubri con asombro que todo
era una broma pesada de un chico de la aldea. Continuamos
or la izquierda y cruzamos un puente hasta llegar a la Bi-
boteca. Nuestra mision era encontrar un telescopio con el
que poder observar hacia donde se dirigia el barco.

LA INVASION DE LOS DIABLILLOS

A la entrada vimos unos diablillos rojos que nos hicieron
pensar que algo no iba bien, asi que corrimos al interior y
pudimos llegar a tiempo para salvar al Profesor de los mal-
vados Imps.Tras hablar con él, salimos por las escaleras de
Ia\zquierda y vimos a un diablillo amarillo que salié co-
rriendo nada mas vernos. Fuimos avanzando por la biblio-
teca persiguiéndolo, cosa que nos costé bastante, ya que
-en cada habitacion nos atacaban multitud de diablillos

Encontramos al fantasma
de John y la revelacion nos dejé
a todos aténitos: ya sabiamos
quien era realmente el traidor,
y ademds nos veiamos impelidos
a vengar las muertes
de los rebeldes para que estos
pudieran descansar en paz

que no nos dejaban en paz. La tinica manera de sequir
avanzando era eliminarlos a todos.

Cuando subimos a la planta de arriba, nos encontramos
con que el pobre Profesor Whittle estaba siendo persegui-
do por mas Imps, asi que lo seguimos y eliminamos a los
diablillos que lo amenazaban. Salimos de la sala donde se
encontraba el profesor y continuamos por la derecha, don-
de nos esperaban mas Imps, uno de ellos con una trompe-
ta en las manos. Cada vez que la soplaba, aparecian mas y
mas diablillos, por lo que decidimos acabar con él rapida-
mente para poder sequir avanzando. Seguimos persi-
guiendo al diablillo amarillo, primero por parte superior
derecha de la siguiente habitacion y luego por la derecha
en la siguiente. jYa lo teniamos! Asustado, nos ofrecio
su tesoro secreto a cambio de que le perdonasemos

la vida. Decidimos aceptar y tuvimos que f
eliminar a dos Imps rojos que habian
escuchado la conversacion y no desea-
ban seguir compartiendo habitacion con
su companero traidor. Protegimos al Imp
amarillo y lo sequimos hasta su tesoro, pero
en el dltimo momento nos traiciond, cogio
una extrana pocion y sali corriendo.
Abrimos el cofre y salimos en su perse-
cucion, encontrandonos con que habia
ingerido la pocion y habia aumentado \’{ |
su tamano. jTeniamos que derrotarlo! N
Tras vencerle, decidimos continuar cami-

no por la salida que habia en lo alto de las
escaleras.

Alli nos encontramos con Terronus, un po-
deroso mago que nos dio mas datos acerca
del telescopio. Al parecer, teniamos que
descender a las Cuevas Secretas para acti-
varlo. Seguimos a Terronus, quien me ob- /
sequid con una Varita de Hielo y creé un
vortice magico que me transporto hasta
la entrada de la Biblioteca. En ese mo-
mento tuve el presentimiento de que
algo no iba bien...Y asi fue: Fuge apa-
recio de improviso junto a dos
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guardias, comenzo a luchar contra mi abuelo y... Lo siento,
no puedo continuar relatando este suceso porque el pulso
me tiembla y los hechos se nublan en mi cabeza. Solo sé
que segui a Terronus escaleras arriba y que llegué al jar-
din de la Biblioteca, donde tuve que matar a un Imp que
hacia sonar una de esas molestas trompetas. ;Y Terronus

no me ayudo para nada! ;Quién se creia que era?
Continué por la izquierda, luego a la derecha y, tras una
charla con Terronus —el muy cobarde se quedo atras— me
encontré en un ascensor que me llevaba directo a las pro-

fundidades de las Cuevas Secretas...
Al llegar abajo entré en una caldera de la que habia visto
salir a dos diablillos y me encontré con Janitor, un curioso
personaje visiblemente asustado por la presencia de los
Imps. Tras calmarlo, me dio una Llave de Plata. jHa-
N bia llegado el momento de adentrarse
en las cuevas! Fui pues a la izquierda y
me encontré con unos terri-
bles Golems de Piedra a los
que liquidé de inmediato.
Continué por abajo y elimi-
né a un molesto Shaman
Imp que no paraba de re-
sucitar a los Golems que
yo mataba. Acabé con todos
y entré en una habitacion
) que habia a la derecha, donde
> conoci a Frink, el Imp Purpura y
a Buzuki. Una pareja curiosa que
‘ ~ meresulto de gran ayuda, ya que me
/l’ permitieron utilizar la Llave de Plata
para acceder a su habitacion secreta,
donde ocultaban una Pocidn de Caos.
Salide la habitacion de Buzuki y continué ca-
mino hacia la izquierda y luego abajo hasta
E que llegué a una ominosa caverna donde
\ me esperaba uno de los monstruos mas te-
mibles a los que me habia enfrentado has-
ta entonces: el Imp Demonio. Rapidamen-
te analicé la situacion y decidi que lo
mejor era utilizar la Vara de Hielo »-
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La busqueda de nuestros seres queridos no habia hecho mas que comenzar
y ya nos las teniamos que ver con los secuaces de Silver.

para dispararle desde lejos cuando estuviera preparan-
dose para lanzar su temible aliento de fuego. Para esqui-
var sus disparos tuve que colocarme detras de la columna
central, y salir de ahi solo para dispararle. No fue muy di-
ficil terminar con €, y al consequirlo, aparecieron Duque y
los demds, con los que regresé al campamento rebelde.
Pero antes logré por fin utilizar el telescopio y vi con es-
tupor como el galedn se dirigia a la ciudad de Rain. jEse
era nuestro siguiente objetivo!

LA CIUDAD DE LA LLUVIA ETERNA

Tras llegar a las puertas de entrada a Rain, nos distribui-
mos por parejas, y a mi me toco ir con Sekune, una arquera
excelente. Recorrimos toda la ciudad eliminando a la ma-
yoria de los guardias de Silver y equipando las nuevas ar-
mas que soltaban al morir; ellos ya no las iban a necesitar.
En nuestro deambular por la ciudad, encontramos dos
puertas cerradas que de momento no podiamos abrir, pero
memorizamos la localizacion de ambas porque presentia-
mos que tendriamos que volver a abrirlas. Para la primera
necesitdbamos una llave, mientras que para la segunda in-
tuiamos que habia que tocar una campana que habia al la-
do, pero no sabiamos la manera exacta de hacerlo.

Junto a una plaza encontramos igualmente una escena
terrible: varios soldados de Silver estaban golpeando a
una pobre viejecita indefensa. Corrimos a ayudarla y, tras
despachar a los guardias, la viejecita nos pidio por favor
que encontrasemos a su hijo, raptado hacia ya treinta
anos por los soldados. Para ayudarnos a identificarlo nos
dio un osito de peluche, la tinica posesion que le quedaba
de su hijo.El caso es que al final nos reunimos con el resto
de los rebeldes, que esperaban al pie de la impresionante
Torre de Othias. Pero lo peor habia sucedido: llegamos de-
masiado tarde y alli no habia ni rastro del galedn.
Enfadados, decidimos regresar al campamento, pero en
ese momento aparecio Frink, quien nos dijo que Buzuki

Tras evitar que una viejecita reciba una paliza, tendremos el encargo de
una nueva mision.
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La enorme Biblioteca de Gno es tan sdlo el comienzo de una aventura de
proporciones épicas. Localizar el Telescopio es nuestro primer gran objetivo.

nos esperaba en el Templo del Oraculo. ;Qué ocurriria aho-
ra? ;Y quién era ese misterioso Oraculo? Tras charlar bre-
vemente con Buzuki entramos al Templo y escuchamos el
augurio del Ordculo, quien respondid para nosotros a cua-
tro preguntas y nos revelo el peligro que suponia la exis-
tencia de Silver. El Ordculo nos encomendo la bisqueda de
ocho Orbes magicos, tinica manera de detener la amenaza
que pretendia desencadenar Silver. También obtuvimos un
cuerno magico con el que abrir la puerta magica de la Torre
de Othias. Este misterioso mago poseia el primer Orbe, por
lo que debia ser nuestro primer objetivo. Como Duque nos
entregd un mapa al finalizar la charla con el Ordculo, lo uti-
lizamos de inmediato para ir a la Torre de Othias y, tras ha-
blar con él, nos entregé el Orbe de Fuego.

Después, un presentimiento me hizo dirigirme a mi casa
de Haven. Eliminé a los malditos bicharracos que manci-
llaban la memoria de Jeniffer con su presencia y continué
por el camino situado a la derecha de la casa. Utilicé la
magia del Orbe para acabar con unos hombres-arbol muy
peligrosos y continué hacia arriba. En la siguiente zona,
podia ir a derecha e izquierda, pero como estaba intran-
quilo por la salud de mi amiga Vivienne, decidi ir a ver co-
mo se encontraba. Tras ir, pues, a la derecha, entré en la
casa y me enteré de que su hermana habia sido secues-
trada.Vivienne me pidi6 unirse a la lucha, cosa que acep-
té de inmediato. jLa union hace la fuerza!

Para pasar la mayoria de las habitaciones de la Biblioteca habra que matar
antes a todos los diablillos para poder continuar.

FUEGO Y HIELO

Después, retrocedimos por donde habiamos venido y con-
tinuamos hacia la izquierda en la zona del puente. jVaya
sorpresa! En la siguiente zona nos encontramos con el Al-
calde de Rain, que asustado al vernos, lanzé a sus hombres
contra nosotros. No nos costé mucho eliminarlos y hacer-
nos con la Llave de la Ciudad que soltd el Alcalde al salir
corriendo. Ya podiamos abrir una de las dos puertas de
Rain, pero antes de hacerlo decidimos investigar un poco
mas la zona. En la parte superior izquierda encontramos
una salida que conducia a un extrao crater.

De repente, comenzaron a atacarnos varios seres Elemen-
tales de Fuego, a los que atacamos con la Varita de Hielo.
Tras eliminarlos, seguimos por la izquierda y nos enfrenta-
mos a un Elemental de Fuego Gigante. Decidi que lo mejor
era atacarle con la Varita de Hielo y esquivar sus ataques
ocultdndome tras los crateres de lava. Logramos deshacer-
nos de él y continuamos por el norte, donde ardia un arbol
que impedia el paso hacia los pantanos. Mas tarde volveri-
amos aqui con un medio para apagar el fuego.

Volvimos a las puertas de Rain y avanzamos hasta la pri-
mera encrucijada de calles. Tiramos hacia el norte, pasa-
mos bajo un puente y utilizamos la Llave de la Ciudad pa-
ra abrir la puerta. jFunciond! Entramos por ella y
continuamos por la parte superior izquierda de la si-
guiente zona, y luego, en el oscuro callejon, por la inferior

A la entrada vimos unos diablillos
rojos que nos hicieron pensar que

algo no iba bien, asi que corrimos
al interior y pudimos llegara
tiempo para salvar al Profesor de

los




El Imp amarillo nos ha engaiiado, pero hay que aprovechar la oportunidad y
hacerse con su tesoro. Luego iremos a por él.

derecha. Sequimos hacia la
derecha, luego hacia abajo y
otra vez a la derecha hasta
llegar a una Taberna. Tuvi-
mos que acabar con algunos
piratas que nos impedian la
entrada, pero al final conse-
guimos acceder al interior.
Una vez en el local, habla-
mos con un tal Albert, que
nos dio informacion muy va-
liosa para poder proseguir nuestra aventura. Después, fue
Randalph el que nos vendic una Espada de Fuego por 100
monedas de oro. Por tiltimo, el sefior Jonah nos vendié un
Doblén Maldito por 30 monedas de oro. Algo me decia que
podriamos necesitarlo... El posadero, por su parte, no se
mostré muy amable con nosotros, por lo que decidimos
no hacerle caso y permanecer en la Taberna un poco mas.
Para pasar el rato me puse a hablar con un hombretdn lla-
mado Jug, y nada mas hacerlo se inici6 una tipica pelea
de borrachos. Al terminar, decidi darle un descanso a Se-
kune y propuse a Jug que se uniera a nuestro grupo.
Salimos de la Taberna y utilizamos el ma-
pa para viajar hasta el Oraculo.

Desde aqui, salimos por la par-

te inferior y 1
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Tras una charla con Terronus
—el muy cobarde se quedd atras—
me encontré en un ascensor
que me llevaba directo
a las profundidades
de las Cuevas Secretas...

El Demonio Imp es el primer rival duro de verdad que nos encontramos
en el juego. Liquidarle utilizando la varita de hielo es pan comido.

entramos en la zona de Win-
ter. jVaya frio que hacia aqui!
Abrimos la puerta de la Torre-
ta con la Llave de Acero y con-
tinuamos hacia la derecha.
Entramos en la cueva de la
parte inferior derecha y se-
guimos avanzando hasta una
llegar a una enorme cara es-
culpida en el hielo. Bajamos
por las escaleras y al intentar
abrir unas puertas que habia bajo la escultura, aparecio
Angus, un ser magico que guardaba la entrada a la Tumba
de Hielo. Utilizamos el Orbe y la Espada de Fuego para de-
rrotarle y accedimos al interior de la Tumba, donde nos es-
peraba el Orbe de Hielo. Tras cogerlo, se present6 un men-
sajero que nos dijo que el Profesor Velding nos esperaba a
la entrada de la Biblioteca con noticias importantes.
Viajamos sin dudar hacia alli y hablé con Vielding y Whit-
tle, quienes me informaron de que debiamos buscar un
extrano artefacto que nos permitiria sumergirnos en el
agua y encontrar el tercer Orbe, el Orbe de Curacion. Nos
dirigimos a Rain, en concreto hacia la puerta
cerrada que tenia una campana junto a
ella. Gracias a la informa-
cion que recopilamos en la

Las calles de Rain son peligrosas para los extraios. Pese a sus dificultades,
en ellas podréis disfrutar de la mejor misica de todo el juego.

Taberna, ahora sabiamos que la clave para que la puerta
se abriese consistia en tocar la campana en la siguiente
secuencia: tres veces, pausa, dos veces, pausa, una vez.

AVENTURA SUBMARINA

La puerta se abrié y tuvimos que enfrentarnos a multitud
de enemigos antes de proseguir por la salida de la parte in-
ferior izquierda. Alli volvimos a encontrarnos con el enig- *
matico Albert, quien nos previno acerca de los peligros de la
licantropia. Un poco asustados ante la perspectiva de co-
rrer el riesgo de enfrentarnos a un hombre-lobo, decidimos
comprarle la plata que nos ofrecic. Y no nos arrepentimos,
ya que al salir del callejon nos tuvimos que enfrentar a un
temible licantropo. Sino llega a ser por la plata...
Seguimos avanzando hasta que llegamos a una zona
inundada por las lluvias. No habia manera de continuar,
exceptuando una balsa que manejaba un escalofriante
personaje. No habia eleccion: le dimos el doblén maldito y
nos pusimos en movimiento.

Tras recitar el encantamiento que me habia indicado el
profesor, Thaddeus hizo su aparicion y nos entregé su ar-
tefacto subacuatico. Tras entrar en Spires con el submari-
no, fuimos a la izquierda, bajamos, seguimos hacia la iz-
quierda y llegamos a una estancia grande con una puerta
grande de madera al norte. Decidimos ir primero por la iz-
quierda y abrir el cofre que alli habia para coger un Extin-
tor Infernal.

Después bajamos para coger algunos objetos mas y retro-
cedimos hasta la puerta de madera. Al entrar por ella nos
encontramos con Jag, uno de los sicarios de Silver. Intenté
avisarle del peligro que se cernia sobre su espalda, pero
no me hizo caso y el Dragdn Acudtico terminé con él. Cogi
rapidamente el Orbe de Curacion y ataqué al Dragon con
todas mis fuerzas. Su tinico punto débil era el vientre, por
lo que tuve que ser muy rapido y colocarme siempre de-
bajo de él para atacarle con la magia del Orbe de Hielo.  »

El Templo del Oraculo es uno de los lugares mas bellos de Jarrah, lo que
no quiere decir que sea el mas pacifico.
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Tras obtener el cuerno magico del Oraculo, el siguiente destino es la torre
de Othias, que se eleva majestuosa en medio de la ciudad de Rain.

Una vez eliminada la amenaza el Dragon y con el Orbe en
nuestro poder, utilizamos el mapa para viajar hasta el ar-
bol que ardia y usamos el Extintor Infernal para apagarlo.
Ante nosotros se extendia el Pantano, pero antes debia-
mos hablar de nuevo con Buzuki, que ahora disponia de
nuevas y poderosas pociones. Tras comprar unas cuantas,
volvimos a la entrada al Pantano.

Cogimos una bolsa de monedas de oro y salimos por la iz-
quierda. Continuamos en esa direccién y nos encontramos
frente a frente con el temible Tarrasque, una especie de
toro de aspecto humanoide y sumamente peligroso. Co-
rrer sin descanso por toda la zona era lo mejor que podia
hacer mientras pensaba cémo enfrentarme a él. Era dificil,
porque también tenia que esquivar su peligrosa cola, pero
al final di con la solucién: habia que dispararle mientras
expulsaba unas extranas particulas de su cuerpo. En ese
momento habia que tener mucho cuidado, ya que solta-
ria un ataque especial contra nosotros. Con un poco de
paciencia y sin dejar de correr, logramos derrotarlo. Retro-
cedimos hasta la entrada al Pantano, pero antes de salir
continuamos por la derecha y pudimos hacernos con un
Arco Largo, sin duda una excelente arma.

MISTERIO EN EL MONASTERIO
A la izquierda de donde encontramos el Arco, se alzaba un
impresionante Monasterio. Cagen, uno de los monjes, nos
informé de la atrocidad cometida por los soldados de Silver,
que habian envenenado el agua. Decidimos admitira Cagen
en nuestro grupo mientras Vivienne regresaba a la base re-
belde para informar de lo sucedido. Nos dirigimos hacia el
Monasterio y llegamos a la puerta de entrada. Antes de en-
trar, fuimos a la derecha y conseguimos una Espada Larga
que habia dentro de un cofre. Ahora si, entramos por la puer-
ta e interrumpimos una especie de ceremonia religiosa. Tu-
" vimos que librarnos de los molestos monjes para poder con-
tinuar por la izquierda. Luego salimos por la parte superior

#Qué seria de un juego épico de espada y brujeria sin una buena taberna
que se precie? En este acogedor local encontraréis valiosa informacin,
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Para derrotar a estos hombres-arbol habra que utilizar la magia del Orbe
de Fuego. Y aiin asi, son bastante durillos.

derechay nos encontramos con un monje en estado de tran-
ce, quien nos pidi6 que le buscasemos una de las preguntas
trascendentales de la existencia para poder seguir su medi-
tacion profunda. Dicho y hecho, nos encaminamos a la Bi-
blioteca y hablamos con el Profesor Whittle.Ya teniamos la
pregunta! Regresamos donde el monje y se la dimos. A cam-
bio, me dio a beber una extraia pocion con la que viajar por
el tiempo y el espacio. Invisible, me introduje en la Galleria
donde Rubén tenia su exposicion y contemplé con horror c6-
mo Silver le daba muerte. A pesar del dolor que sentia, cogi
la Llave de Madera que solt6 Rubén al morir y regresé junto
al resto del grupo. jNo podia creerlo! jRubén habia muerto!
Sin perder tiempo, nos dirigimos a mi casa, fuimos a la dere-
cha y continuamos en esa direccion hasta llegar a una cas-
cada, desde donde continuamos por la parte superior dere-
cha. Utilicé la Llave de Madera para abrir el Molino y
entramos. Tras informar a Chiaro de la muerte de Rubén, lo
enviamos al campamento ool

rebelde para dar cuen- —
ta de los hechos. Su-
bimos asi por las es-
caleras del Molino y
encontramos un co-
fre donde estaba el
Orbe de Rubén, el Orbe
de Rayos.

Con €l en nuestro po-
der, era hora de
dirigirse a Win-
ter, por lo
que usa-
mos el
mapa
pa-

Un enorme Elemental de Fuego custodia la entrada a los Pantanos. Lo me-
jor para eliminarlo es utilizar el hielo con fruicion.

ra llegar a la Torreta y avanzar por la derecha. En la si-
guiente zona habia una cueva en la parte inferior derecha,
pero preferimos avanzar por la salida de la parte superior
izquierda. Nos encontramos ante un tramo de escaleras 'y
pensamos seguir por la cueva de la derecha, pero vimos
que habia otra salida a la derecha, un poco pasada la cue-
va. Abrimos dos cofres y retrocedimos hasta la cueva, en-
trando —ahora si— por ella. Nos encontramos ante otra cue-
va mas, y tras ella, un gran puente que cruzamos pese a la
cantidad de enemigos que intentaban impedirlo. Por fin
nos encontrabamos ante la gigantesca entrada al Palacio
de Glass. Para entrar, utilizamos la Llave de Bronce.

El Ordculo nos encomendd la
blsqueda de ocho Orbes magicos,
tnica manera de detener la
iInminente amenaza que
pretendia desencadenar Silver



Una campana es la clave para acceder a otros escenarios. La solucion la
puedes encontrar en la taberna...si sabes a quien preguntar.

LA MUERTE DE DRACO Y DEL DI10S RATA
Subimos por las escaleras y al llegar al final de un largo
pasillo, entramos por la puerta de la izquierda. Seguimos
avanzando hasta que llegamos a una habitacidn con dos
salidas: una por la puerta y otra por el norte. Decidimos
continuar por arriba hasta llegar a dos habitaciones con
unos fosos circulares en medio. Seguimos por la izquierda
y nos encontramos cara a cara frente a Draco, el poderoso
Dragon de Hielo, que congeld de inmediato a mis dos
compafieros. Desesperado, me oculté tras ellos mientras
buscaba una solucion. De esta manera, al menos, podia
esquivar las temibles bolas de hielo que me lanzaba. Tras
examinar bien su secuencia de ataque, llegué a la conclu-
sién de que lo mejor era dispararle cuando estaba recar-
gando fuerzas, ya que de esta manera soltaba un orbe de
recarga magica que podia utilizar para atacarle con el Or-
be de Fuego. ;Cuando debia atacarle? Habia un momento
en que se ponia sobre dos patas para lanzar una enorme
bola de hielo. Justo ahi debia disparar a su vientre.
Eliminada la amenaza de Draco, subi por la parte superior
izquierda. En una pequefia torre, encontramos la Llave de
los Barracones y el Orbe de Tierra. Volvimos a donde habia
tenido lugar la lucha con Draco y salimos por la parte in-
secreto, habia dos

cofres donde
encontré la Lla-
ve Enjoyada. Re-
gresamos a la primera estancia de los pozos y abri la
puerta del norte con la llave recién adquirida. Cogi la
Llave de Hielo y el Amuleto de la Visidn y salimos. Ahora
teniamos que regresar hasta la puerta por donde no en-
tramos antes, situada a la izquierda en una de las habi-
taciones cerca de la entrada al Palacio. Desde ahi, sequi-
mos a la izquierda, al sur, de nuevo a la izquierda y, al
llegar a una sala con dos puertas, fuimos por la de arri-
ba. Utilicé la Llave de Hielo en la puerta de abajo y cogi
algunos objetos interesantes.
Tras terminar mi cometido en el Palacio de Glass, viajé
al campamento rebelde, donde me enteré que
John, el hermano de Ben, habia fallecido.
Desde ahi nos dirigimos a la Taberna. Ha-
blé con el posadero y, tras darle la
contrasena que me habia dado

Combatir a un licantropo sin nada de plata encima es, ademas de faltaral
respeto al nombre del juego, un suicidio. Mirad en un callején cercano.

Bob, nos mostré un camino

secreto a las alcantarillas. Un

rebelde me enseigunnuevo  CO[) £

movimiento especial y sali-

mos por el barril de la iz- '~

quierda. En la siguiente zona, e |3 licar

disparé con una flecha a una T e

campana para que se abrie- dSustadc

ran las esclusas del agua y sa- Vacr

limos por la parte superior iz- Wt

quierda. Luego avanzamos gde entr

por la derecha, después por

arriba y de nuevo por la dere-

cha dos veces. A continuacion -

seguimos por la izquierda :

—donde encontramos un ex-

trafio mecanismo con valvulas—, luego a la derecha y con-

tinuamos por una escalera de caracol. Cogimos una pieza

de maquinaria y regresamos hasta el extraio mecanismo,

que, una vez activado, inundd la estancia con agua. Se-

guimos por la derecha —estdbamos de nuevo donde la es-

calera de caracol- y continuamos en esa direccion hasta

llegar a una estatua de una rata gigantesca. Avanzamos

por la salida de en medio y nos encontramos enzarzados
en una pelea con el Dios Rata a quien repre-

sentaba la estatua. Rapidamente,

ordené a Cagen que
utilizara la magia del Orbe de Tierra contra
€l, mientras Jug y yo le atacibamos con movi-
mientos especiales. Al morir, el Dios Rata dejo tras de si el
Orbe de Acido.

iAL RESCATE!

Salimos por el norte y nos encontramos en el callejon
donde habiamos derrotado el licantropo. Nos dirigimos a
donde estaba el barquero y vimos con alegria que la zona
ya no estaba inundada. Fuimos por la derecha y encontra-
mos un cofre con un poderoso Arco de Fuego. Sequimos
por la derecha y abandonamos la zona por la grieta que
habia en un muro de piedra. Tres cabezas de piedra gi-
gantes nos contemplaron majestuosamente antes de ir
por la derecha y cruzar por un puente colgante. Tras abrir
dos cofres, continuamos por el sur y luego por la izquier-
da. Avanzando de nuevo por el sur, llegamos a un corre-
dor lleno de estatuas donde tuvimos que enfrentarnos a
Khan. Tras derrotarle, salimos por la derecha y subimos
por las escaleras para salir de la zona.

En lo alto de la torre estaba Gonch, un Imp piirpura que
sevolvid invisible y atac. Nos defendimos y lo liquidamos

Las cuevas de Winter esconden numerosas sorpresas poco agradables. El
fuego del Orbe sera aqui vuestra principal ayuda.

14818 con ayuda del Amuleto de Vi-
sion, obteniendo como re-
)e compensa un Anillo de Invi-
sibilidad. Volvimos a bajar
por las escaleras y utilizamos
la Llave de los Barracones
para abrir la puerta de ma-
dera.Tras entrar por ella, se-
guimos hacia el norte, cruza-
mos un puente de madera y
salimos por la parte inferior.
Bastante atemorizados por
lo que nos podia esperar
dentro, nos adentramos en
Chains. Nos encontramos en
una sala con numerosas pla-
taformas. Avanzamos por la salida inferior y subimos por
las escaleras de la izquierda. Abrimos un cofre, retrocedi-
mos y esta vez subimos por las escaleras de la derecha.
Nuevo cofre, mas objetos y de nuevo retrocedimos. Obser-
vando un rato nos dimos cuenta de que habia una tercera
salida situada bajo las escaleras de la derecha que condu-
cia a un nuevo cofre. Por tercera vez regresamos al Gran
Salon de las escaleras y avanzamos por la salida de la par-
te superior derecha.
Alli conocimos a Jeremiah Gunn, un viejo que permanecia
prisionero en una jaula colgante. Tras charlar con él nos lan-
z6 una llave que habia estado guardando to-
do este tiempo en uno de sus orificios corpo-
rales (ejem...), pero antes de que pudiéramos
cogerla, aparecio un malvado Hombre-La-
garto que nos la robé. Sin perder tiempo, disparé a una pa-
lanca que habia a la izquierda e hice descender el puente, lo
que nos permitio acceder a la zona inferior. Tras encargar-
nos del Hombre-Lagarto, recuperamos la Llave de Oro de
Jeremiah y continuamos por la salida inferior izquierda. p»

El virtuosismo grafico de algunas localizaciones de «Silver» alcanza cotas
que rayan en lo perfecto.
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La Tumba de Hielo oculta el sequndo Orbe. Pero antes habra que eliminar
al monstruo helado que lo custodia.

iAlli estaba la celda del Duque! Pero para abrirla necesita-
bamos una nueva llave, que por el momento no poseiamos.

EL AMARGO SABOR DE LA VENGANZA
Al norte habia un servicio —una taza de water, para en-
tendernos bien— que al examinarla dejo al descubierto
una trampilla. Bajamos por ella, abrimos tres cofres y con-
tinuamos por la derecha. Avanzamos por un pasillo y al
llegar a unas escaleras, las ignoramos y salimos por la par-
te superior izquierda. En un largo pasillo, nos ocurrié una
cosa muy curiosa: fuimos a abrir un cofre y al hacerlo, de-
saparecio y volvié a aparecer un poco més alld. Repetimos
la accion tres veces y por fin pudimos hacernos con su con-
tenido. Continuamos por la izquierda y volvimos a la ha-
bitacion de las escaleras. Salimos por la parte inferior de-
recha y... jAlli estaba Fuge! Fuge se teletransporté
habilmente hacia la parte inferior derecha, pero yo fui
mas rapido y, utilizando el Anillo de Invisibilidad, le dis-
paré con el Orbe de Hielo. Cuando me quedé sin energia
magica, le ataqué utilizando todos, absolutamente todos
mis ataques especiales y, como habia bebido unas cuantas
pociones de armadura y fuerza antes de liarme a dispa-
rar, no tuve mucho problema para vencerle y quedarme
con su espada, que me permitia realizar ataques dobles.
iBien! jMiabuelo habia sido vengado! También obtuve de
Fuge la Llave de la Media Luna. Salimos de la Gran Cadena
por la puerta superior izquierda y entramos en otra gran
estancia que abandonamos bajando por unas largas es-
caleras. En la siguiente zona, uno de los enemigos que eli-
minamos dejo caer la Llave de la Celda del Duque. La cogi-
mos y salimos por la puerta norte. Irrumpimos en una
pequeiia sala de torturas, donde hablé con un personajillo
llamado Moss, al que le enseié el Osito de Peluche que
me habia dado la vieja de Rain. jQué sorpresa! ;Y qué feliz
me sentia por haber ayudado a esa madre desconsolada!
Pero volvamos a lo importante: con la llave en nuestro po-
der, regresamos a la celda donde se encontraba el Duque y

gos mas fuertes.

Gracias a laayuda de amigos der
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Llegar a Spires es pan comido tras darle la Moneda Maldita al Barquero y
utilizar un extrafio ingenio sumergible.

lo liberamos junto a Clay. El
Duque murmuro algo acerca
de un traidor, pero pronto de-
sechd la idea... Parecia mas
bien obra de la hechiceria de
Glass, asi que nos dirigimos al
Palacio de Glass para enfren-
tarnos a ella. Pero, ante nues-
tro asombro, Glass nego los
hechos y ratifico la existencia
de un traidor en el grupo. La
(inica manera de averiguar la
verdad era viajar hasta Dead-
gate y hablar con las almas atormentadas de los rebeldes.
iEllos resolverian estas dudas!

EN LATIERRA DE LOS MUERTOS

Nos dirigimos al Puerto de Verdante y le pagamos a Jo-
nah 300 monedas de oro para que nos transportara hasta
Deadgate. Avanzamos por varios puentes de madera y
entramos en una cueva. Sequimos por la parte superior
izquierda y luego por la derecha, donde por fin encontra-
mos al fantasma de John. La revelacion nos dejé a todos
atonitos: el traidor no era otro sino William, y ademas nos
veiamos impelidos a vengar las muertes de los rebeldes
para que estos pudieran descansar en paz. Salimos por la

A laizquierda de donde
encontramos el Arco, se alzaba un
impresionante Monasterio. Cagen,
uno de los monjes, nos informé de

|a atrocidad cometida por los
soldados de Silver, que habian
envenenado el agua

Este Dragon verde es uno de los enemigos mas dificiles de eliminar de todo
el juego...si no conoces su punto débil, que no es otro que su barriga.

parte inferior izquierda y
luego continuamos por lain-
ferior derecha. En la siguien-
te zona, acabamos con dos
Fantasmas Malignos que es-
taban atacando al fantasma
de un hombre llamado Gani-
tos, que en agradecimiento
nos entrego la Llave de Pie-
dra. Salimos por una puerta
centelleante y luego conti-
nuamos por la puerta de la
izquierda. De esa zona sali-
mos por la puerta y en la siguiente tomamos el portal de
la derecha. En la zona de los cuatro salientes conectados
por puentes de madera, bajamos hacia el sur y a conti-
nuacion fuimos por la derecha. Alli, el fantasma del Profe-
sor 0’Leary se nos aparecio y nos dio una pista acerca del
siguiente Orbe: debiamos ir a un sitio llamado El Cielo Ex-
terior. También nos dio el Pergamino de la Revelacion, con
el que acceder a esta nueva localizacion. Tantos aconteci-
mientos nos habian dejado perplejos y cansados, asi que
decidimos volver al campamento rebelde para recuperar
fuerzas. Una vez alli, hablamos con la madre de Moss,
quien nos dio el Anillo de Resistencia a la Magia como
agradecimiento por devolverle a su hijo. Le conté al Duque




Dadle al monje la pregunta trascendental que tanto ansia y obtendréis a
cambio'un pequeiio viaje por el tiempo y el espacio.

todo lo que habiamos descubierto y salimos de la zona por
la grieta que habia entre las rocas de la parte superior.

LA ILUSION SE DESVANECE

Matamos a un oso para coger algunas manzanas (NOTA:
asegurate de que tienes a David seleccionado como héroe
principal antes de salir de esta pantalla) y salimos por la
derecha. Continuamos por la izquierda —y no por un cami-
no que yo acababa de descubrir- y encontramos otro co-
fre. Tras abrirlo, regresamos y, ahora si, fuimos por la de-
recha. Subimos por las escaleras y, en la siguiente zona,
avanzamos por la parte inferior. Sequimos en esa direccion
desviandonos un poco hacia la izquierda y llegamos hasta
el cofre del que nos hablé el Profesor 0Leary. Dentro esta-
ba el Orbe de Tiempo y una nueva llave. Salimos por la par-
te superior izquierda y continuamos por la izquierda. Lue-
9o, salimos por la parte inferior derecha y nos enzarzamos
en combate con un terrible enemigo al que atacamos con
todos los golpes especiales. Al
eliminarlo re-
cibimos la

El momento en que Silver mata a Rubén es uno de los mas dramaticos del
juego. jReaccionad y no dejéis escapar la llave!

Llave de Hierro que abria el cofre de esa misma zona. Den-
tro habia una Llave de Calavera y un Pergamino de Golem.
Utilizando el mapa, viajamos a las Cloacas y salimos por
la derecha. Fuimos por la escalera de caracol y llegamos
hasta una verja de metal con un circulo. Continuamos por
la salida circular de la parte superior y nos encontramos
con otra verja de metal y un camino zigzageante que se-
guimos hacia la parte inferior derecha. Descendimos por
las escaleras y utilizamos la llave para abrir la puerta y lle-
gar hasta una plataforma hexagonal donde encontramos
un cofre con un nuevo golpe especial con un nombre muy
interesante: Armageddon. Desde ahi, utilizamos el mapa
para viajar hasta la Esclusa de las Spires y abrir el cofre de
la izquierda con la Llave de Piedra. Dentro habia un con-
juro que me permitia convertirme en un Licantropo, lo
cual no estaba nada mal a la hora de combatir. Tras esto,
volvimos a usar el mapa para ir hasta el Jardin de Huesos
de Deadgate, donde utilicé la Llave de Calavera para abrir
el portal correspondiente y entrar por él.

EN EL ESPACIO NADIE OIRA TUS GRITOS...

iDdnde me encontraba? ;Qué extrafio paisaje era
éste? Si no hubiera sido por la época en la que
nos encontrabamos, hubiera pensado que
estaba protagonizando un cantar
de gesta ambientado muchos

Encontraréis otro Orbe bien seguro en un cofre del molino de Rubén.
jLastima que él ya no pueda usarlo mas!

milenios en el futuro... Sea como fuere, me di cuenta de
que era imprescindible equipar el Anillo de Vision para
poder eliminar a los enemigos de esta extraiia estructura.
Abri un cofre y continué por la salida de la parte inferior
derecha. Luego entré por una puerta en forma de calave-
ra—habia dos, pero ambas terminaban en el mismo sitio—
y en la siguiente zona sali por la parte superior derecha.
iOh, Dios mio! Todavia recuerdo el susto que me Ilevé al
vera un enorme y asqueroso bicho que parecia ser la ma-
dre de todos los que habia ido matando por el camino.
Huelga decir que no escatimé en magia y en ataques es-
peciales para eliminarla, pero aiin asi me costd lo suyo.
Continué hacia arriba y utilicé unos vértices teletranspor-
tadores para coger el Orbe de Luz. jYa tenia los ocho Or-
bes! Corri al campamento rebelde para contarle al Duque
que nuestra buisqueda habia terminado. Nada mas llegar,
Glass hizo su aparicion y nos informé de que la tinica ma-
nera de viajar a Metalon era mediante un teletransporta-
dor que sdlo ella podia crear. Jug, Cagen y yo decidimos
entrar en el teletransportador y aparecimos en Metalon,
casi sin tener un respiro para librarnos de los primeros
enemigos a la vista.

Salimos por la parte inferior, abrimos un cofre y sequi-
mos por la izquierda. En la siguiente zona vimos un ate- -
rrador rio de sangre que fluia por debajo, asi que nos fui-
mos cuanto antes por la derecha, porque teniamos
escalofrios. Vimos durante breves momentos a un robot,
pero como parecid ignorarnos seguimos por abajo. Vaya
por Dios! jAlli estaba el robot junto a otros tres en busca
de pelea! Los eliminamos y cogi el Analectus, saliendo
luego por la puerta de arriba. En la distancia podiamos
ver el Palacio de Silver. Su sombra no podia traernos na-
da bueno... Por la parte inferior izquierda llegamos a
unas escaleras. Salimos de alli por la izquierda y conti-
nuamos por arriba. Luego de nuevo a la izquierda dos ve-
ces, subimos por unas escaleras y colocamos el Analectus

Lalucha contra el Dragén de Hielo pasa por ser una de las mas complicadas.
Todo es cuestion de medir bien sus acciones y disparar en el momento justo.
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El uso adecuado de la magia de los Orbes puede sacaros facilmente de mas

- de un apuro.

en la llama que ardia en lo alto de la zona. Al hacerlo,
apareci6 un teletransportador que nos trajo de vueltaa
una zona con escaleras ya conocida, sélo que es-

ta vez estabamos en otra parte
de la misma. Fuimos a la dere-
cha, vimos un extrafio con-
tenedor de cristal lleno

de sangre y con una
criatura flotando en él,

\ y luego continuamos -

por abajo y volvimos a
Al utilizar el Analectus en
otra llama que activaba

-
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Amedida que nos acercamos al final del juego, el ambiente se va volviendo
mas enrarecido y surrealista. ;Y si no, mirad ese rio de sangre!

un mecanismo de drenaje de
los rios de sangre. Regresa-

Fuge se teletransporto

Las puertas del Palacio de Silver. Eliminad a los guardias y prepardos para
el desenlace final...

llegando a un extrafio giros-
copio de extraordinaria be-

mosaladerechayvimosque hahilmente hacia la parte inferior lleza.Seguimos por la dere-

el contenedor de cristal esta-

cha y terminamos en la

ba roto... Seguimos por arri- dereCha/ PerO y0 fUI més l’apldO y, habitacidn de Silver. jAhora

ba, utilizamos el teletrans-
portador y nos encontramos
frente a frente con Rend, la
criatura robdtica del tubo.
Fue una dura lucha, pero no
nos costé demasiado.

0 al menos sabiamos que lo peor estaba atin por llegar...

CARAA CARA
FRENTE A SILVER
Avanzando por la derecha nos encontramos ante la
entrada al Palacio de Silver. Tras eliminar a los
guardias, entramos en él. Corrimos por un
pasillo y bajamos por unas escaleras. Uti-
lizamos la Llave de Media Luna para
abrir la puerta cerrada de la derecha.
La siguiente estancia era la guarida del
Mastin Infernal de Fuge, que no parecia
muy contento de vernos por alli.Lo combati-
mos y abrimos un cofre cercano, encontrando en
su interior la Llave de Granito.
Retrocedimos y utilizamos esta nueva llave para
abrir la puerta cerrada de la izquierda. Entramos y
hablamos con Oberius, un sacerdote que nos dio no-
ticias poco esperanzadoras: Silver iba a sacrificar a
todas las mujeres en lugar de escoger a una para el
matrimonio. ;Todo habia sido una farsa para llevara
cabo un ritual o algo parecido!
Salimos por donde habiamos entrado y fuimos por la
derecha dos veces hasta llegar a una habitacion circular
con varios botones. Los examinamos y aparecio un extra-

fio objeto flotante que nos permitié continuar camino por
arriba. De la siguiente zona salimos por la parte inferior,

utilizando el Anillo de
Invisibilidad, le disparé
con el Orbe de Hielo

ya no habia marcha atras!
Silver mato al traidor y, tras
ratificarnos el sacrificio de
las mujeres, hizo aparecer a
varios enemigos que ya ha-
biamos derrotado anterior-
mente. Para el robot gigante, decidimos no hacer uso dela
magia, ya que sélo hacia que ganara puntos de golpe. Yo
me transformé en Licantropo y Jug me ayudo con su ar-
ma mas poderosa. Cagen, por su parte, decidid atacar a
una bola flotante que habia en el centro de la platafor-
ma. La secuencia de ataque fue la siguiente: Fuego, Hielo,
Sanar, Relampago, Tierra, Acido, Tiempo y Luz. Destruida
la bola, Silver cay6 al suelo indefenso y dolorido.

Mis recuerdos no estan muy claros aqui —;no querréis
que os contemos el final del juego, verdad?- pero re-
cuerdo que acabamos luchando contra el mismisimo
Apocalipsis.

La mejor combinacién para derrotarlo resulté ser el ata=
que (ctrl + ratén hacia arriba) y el empleo del escudo pa-
ra devolverle sus proyectiles. Entre medias, utilizaba el
golpe especial Halcon. Repeti esta secuencia hasta que
Apocalipsis se elevd en el aire. Tuve que salir corriendo -
en multitud de ocasiones ante los terremotos que pro- |
vocaba y las bolas de fuego que lanzaba. En esos mo-
mentos no podia pararme ni un sequndo. Hasta que no !
se posaba de nuevo en el suelo, no volvia a atacarle con |
la espada y el escudo. Cuando estaba practicamente :
muerto, se colocé en el centro, momento que aproveché
yo para propinarle un golpe especial por tiltima vez. jLo
habia conseguido! El final, como se suele decir en estos 1
casos, ya es historia... '
RJN.
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