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NTES DE JUGAR... ANTES DE JUG

uedes jugar a Loom tanto desde disquete como en
disco duro. Si escoges esta lltima opcion, podras
instalar el juego en el disco con un sencillo proce-
so de instalacion que copiara todos los ficheros en un di-
rectorio llamado LOOM. Para ejecutarlo pasa a la disque-
tera con A: (o B: segiin los casos) y teclea INSTALL C: (o
la unidad de disco donde quieras instalar el juego). Para
jugar cambia al directorio LOOM con CD C:\LOOM y es-
cribe LOOM. Asegiirate, antes de instalar el juego, de
que dispones del espacio necesario en el disco duro.

Es conveniente mantener una copia de seguridad de
los discos originales. Para ello, puedes recurrir al coman-
do DISKCOPY del sistema operativo.
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i el womento e que avvanones Loom, el programa {2

pedivd oue selecciones el nivel en el que bas a jugar.

Como pobrds ber, exigten tres niveles digtintos de
bestresa p ge comentan a contbruncitn

2€&n el mobo Estdndar, caba bes que pulses una nota se
' [ segmento bel bagton corvespondiente. Wn

pentagrama en la
parte inferior el
bagtdn te apubard &
foentificar el patron
e egtés confurande.
Esate v5 el mobo mis
acongsefahle en cago e
nque estés familiarizabo con fuegss be mtn tipo.

Selecciona un nivel de dificultad.
Hira en el Manual para mayor informacian.

D€ Cuanbo te encuentres en el mobo Practica, cads bes que
egourhes una nota aparecerd una peguedia cafa con fa |
rorresponbiente. Be esta forma, tada b3
gue se formmile un confuro gabrds gué

combinacitn de letras le corvegponde. Este o3 ¢l modo Mones
para log jugabores principiantes,

D€Por iltime, en el modo Experto podrds ber que fu
baston wo ge ilumina, a menog que seas Hi quien lo Haga
gonar. Tampocs aparece el pentagrama vebajo del baston, con
[o que tendrds que hacer sonar tug conjuros [itecalments e
oibo. Para aquellos jugabores que g atreban a fugar en egte
nitiel habrd una bonita escena animaba al final bel juego.

Tina bes hapas tntrobucdo of wibel be dificultad, tendrds
gue infroduciy ¢l “tefido secreto” para Emmar el fueqo.
Caba tefido tiene agociabo un Sremio p un Bilo en particular,
que biene heterminabo por cuatro notay mugicales bigtintas;
gelerciona a8 cuatre notag paca el comiense el fuego gegim
{a tabla be clabes be acceso.

AR... ANTES D€ JUGAR... ﬂN‘l‘ES

Oara instalar el juego inserta el
disquete y teclea INSTALL y la

unidad de disco en la que deseas ha-
cer la instalacion (por ejemplo C:).
Cuando termine el proceso de instala-
cion podras jugar a Loom. No olvides
cargar antes tu controlador de ratén
si dispones de él y quieres usarlo en
el juego (es muy recomendable).
Loom carga una serie de ajustes por
defecto para tu juego. Si de todas for-
mas deseas modificarlos, puedes es-
cribir LOOM seguido de la letra corres-

s

LOGRA

pondiente a tu preferencia. Ten en
cuenta que debes separar los parame-
tros con un espacio. Las opciones de
las que dispones son las siguientes:
a.- AdLib. Misica sintetizada o
sonidos CMS /SoundBlaster
g.- Sonidos CMS/SoundBlaster
ts.- Sonidos Tandy
i.- Sonidos normales
m.- Modo graficos MICGA
v.- Modo graficos VGA
c.- Modo graficos CGA
- Modo graficos EGA I
t.- Modo graficos Tandy de 16 colores. —




oo o8 U abentura prepavada para gue puedag haeer [a maper
parte be [ag cosas sin demasiabas complivaciones, $1 no spo- FSucseroresmusrorcssascacassasessassasesSalvar o cargar un juego |
S , - . ) 3 (sdlo cuando el cursor esta visible)
nes be vatom puebes mober a Bobibin con log auwgores. Para ESC cooemmnsensssssssssonss PASAE una escena ripidamente
sefialar objetos golo necesitas posarte ron lx flecha inbicabora encima Barra espaciador -Parar el i:t‘f‘gio
o iy i , ], o S olver a empezar una partida
vel obfeto Beseato p pulgar IRTRE, SHi ugas fopstick o el ratdn, wwal- .Control de sonido .
ouiera e {og botones se corvesponde ton la tecla de geleceidn, &En ol - Velogida ¢ ¢ NSRSy e
> y ¢ - JSeaAPIUO
g0 be que Desees exmuninar algin objefo, fenbvds que pulsar bos bewes ...L:nto
conserutibag, i Reposicion instantanea de pantalla
o ’ T ; e = s Activar ratén
€1 manefo bel tfasma m gm@im gi bigpones be raton, S igual que o -Activar joystick
el cago be log objetos, gilo tienes gue colorarte encima be {x nota o~ .Salir del juego
rregponbiente p pulsar el botdn. S brillo en el bastén te indicard qué ETRE Vee- oo -Hnero deversion
nota has pulsabo. i ne vispones ni be ratdn i be jopstich, puebes pul- Con la opcion F5 aparecerd una ganialla con tres opeiones:
gar 1 nota con La eigwiente combinacisn be terlas: SAVE: Colocandote encima y pulsando INTRO podris salvar tu

juego en el instante en que fe encuentres. Colocate con el

:‘2] @ E] E E] E E] 3 eursor en la [inea en la que desees grall)ar. esoribe el nombre

correspondiente a esta situacian y pulsa INTRO.

LOAD: Sirve para cargar una situacion almacenada previamen-

te. I?uai ue en el caso de [a opcian de Save, colacate encima

r pulsa seleccion para realizar la carga. Tras esto, sitiiate con

a flecha indicadora en el renglin que contenga la situacion

= EE— pulsa INTRO de nuevo; automaticamente te encontraris en e
st w::fnig en que el juego fu; salvailo. I ;

1 0 - = =1 =1 r » Con esta opeion, podras volver a la situacion en la que |
@ EHGE6 B E fe encontrabas arries deppulsar F5. (NO olvides que eua:do :
Svemds be fstas, hap oteas teclas que te Sacilitavin el juego, como son gargas una situacidn grabada anteriormente, pierdes aquella en |
o St la que estabas jugande antes). ‘
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Despugs de seleccionar el nivel
del juego aparece una pantalla en
la que hay que introducir el "Tejido
Seereto” correspondiente a un Hilo
y a un Gremio.

Te facilitamos una reproduccion
de un antiguo legajo en el que en-
contards esa informacion. Basta
con que busques el simbolo del
Gremio y del Hilo en cuestion, el
punto en que se cruzan ambos ele-
mentos seniala el "Tejido Secreto”
que debes usar. :

Una vez que tengas el "Tejido
Secreto” usa el cursor para activar
los iconos correspondientes en la
pantalla (respeta el orden).




t Loow existen tiertos H-

pog be situacinmes a o lac-

o e la abentura que 8¢ to-~
nocen como “escenas”, Muvante
ellag, tu personafe no podrd ser
controlabe. Seguramente durante
estas eocenas se producid ww con-
bergacion entre otvog personajes
ton prineros planos be [os mis-
maos; incluso es probable que en
esag conbersationes interbengas i
migivo, €1 fuego convienza oot una

be ellag, cuanbo la winta desplerta a Wobhin en of seantilada.
Permanere eapeciabuents atento et estas ocasiones, porgue en ellas es-
cuchards pistas be bital importancia para o desarvollo del juege.

.-/
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La bentana be amimacidn, Bituba
en la pacie superior ef [n mapor
Toba la accidn o probuce en esie va-
reviario, bonde beeds o Wobbln veshe
el punto be bista be e tamara exte-
vior. Para desplmar a Bobbin a
tialouier pacte be I3 pantalla (siem-
pre que fsta sea accesible) voloey la
flecha on ol sitio beseabo p pulgs ol
Boton be seleccion,

€n la parte infevior be Ta pantatla Se evientra el baston be tefedor,
gue 1o apareterd misnteas no s tucuentve o pober be Bobbin, Si estds
e el ritel estdnbar, wn pentageania apavecerd en W pavte fuferior (i~

cando las wolas yie bag mavcando cada bes gue realices w tonjuro.
Tabitn en In pavte infevior be Ia pantaila, en (2 sona de la deeecha,
eXiSie uma cafs de konos gue apareterd cabn el que un oby 3
[abo, Cuando debafo del ftono aparece of nombee del objets fste se o=
cuentra activabo p oualiquier cowdiro que fovimies eievterd gy efeto g0~
bire 21, Pava beseleccionar of objeto gue aparere en Tn taja buasta con que
pulses Iy tecls ESE.

@ina bes apareson el
oursor, tu personate buel-
fie De nieho § S8y conito-
{ahle. Qhova, puedes ber
la pantalla bibibida en
hos partes:

En Loom es fundamental el buen
uso de los hechizos. No conse-
guirds ningiin resultado positivo si
no sabes tejer bien un hechizo.

Cuando descubras un nuevo
pateon meladico deberas aprender-
telo para poder utilizarlo en el lu-
gar y el momento idaneos.

8i hay algiin hechizo especial-
mente complejo o que no censigas
recordar, sera bueno que lo apun-
tes. A modo de ejemplo ya esta
anofado el hechizo de "Rpertura”.

Lo mejor sera que utilices un [a-
piz para tomar nota de los patrones
meladicos que encuentres.
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uando despiertas encuentras algo

mup brillante que se muebe a tu al-

Tebedor, parece una ninfa, pero eg
la mag luminosa que has bisto mumca. €l
baba te indica que bapas al [ugar donde ge
encuentran log ancianos, por Lo que te bivi-
ges baria el camino be la plapa. €1 riclo
estd especialmente bonito, asi que le echag
un iltimo bistazo antes be bajar.

Cuanbdo entrag en la gran sala miras la
iiltima parte bel tapis, pavece descosgiva, to-
o 8i estubiera deshaciéndose lentamente;

caminag un poro mas hacia velante p eseu- |

thag la conbersacion entre Betchel p log
ancianos.

Con total asonthro contemplas la esce-
na que e desarcolla ante tus ofos. Cuando
log ancianog se han transformabo en cig-
nes recoges el bastdn gue dejd caer
Htropog al huir, sintiendo el poder que
emana de ese extraiio capabo. Beparag en
el huebo en el que han transformade a
Betchel, p recuerbas que aunque eres to-
babia un principiante, conoces un comjuto
be apertura, “@brir”. Miras al Loom pa-

ta comprobar wa bes mds el conjuro (no
olbides apuntarlo, lo necesitards mds tar-
be), lamas tu hechizo p bes un joben risne
que sale bel huebo. iBas hecho bolber a
Betchell.

Bablas con ella p bescubres parte de
tu histovia; en la situacion actual, lo finico
que puebes Hacer (dbe momento) es buscar
al grupo de cignes p unicte a ellos.

@uisd necesites i par be cosas mis pa-
ra comensar tu abentura, por o que entras
en ofra de las salag. @ encuentras una
olla con un tinte especial p un frasco.
Cuando te atercas al frasco, fste se cae,
derramando su contentdo p haciendo sonar
un confure, el conjurn “Pacfar”.

DBespuig te acereas a la olla, p cuando
beg el tinte escuchag i nuebo grupe e no-

tas, parece ger el conjure “Teitir de ber-
be”... pero el berde no eg uno de tug colo-
reg faboritos. Algunos e tus conjures
pueben ser fornmlabos al rebés, asi que es
posible que éste mismo, formmulabo a (a in-
bersa, pueda serbir para “Destefiic”

Satigfecho be tug muebos poberes, te bi-
tiges hacia la ultima tienda que te resta;
pero vdpidamente te Yesamimas: esta sala
estd enbuelta en una ogcuridabd total, quizd
e ofvo gitio encuentres un confure que te
sgea itil agui. Te diviges al cementerio que
bap entre log boggues, ¢ intentag mivar lag
lipidas. @na be ellas estd ocupada por
una lechusa, asi que no puedes leer lo que
ap eserito en ella. @uizd entre [os espinos
e la izquierda encuentres algo que te sivha
para espantarla.

Tras ber th-
mo la lechuza buela, obgerbag lo

gue hap escrito en [a [dpida: “El dia en
nue se abra el cielo”...
va galiv be la isla?

($erd ima pista pa-

e buelta al bosque, reparas en log agu-
jeros gue hap en log drboles. Los agujeros
estdn ocupados por lechias, p (as lechuzas
puedien ber por la noche, ast que piensas gue
ouizd aqul puedag obtener algiin hechizo pa-
ra “Per en la oscurivad”, Ahora pa pucdes
ber en la sala oscura, donde mivando, mi-
rando, encuentras un nuebo conjuro.
Hmpaciente por usarlo, lo aplicas sobre
aguello que tienes mds cevca. iLog resulta-
bos son impresionantes! €s posible que es-
te hechizo te gea wtil en el futuro.

$a tienes un buen repertorio para aban-
donar La igla de Loom... ahora, golo tienes
que saber cdmo galic be ella. Be repente,
recuerdas la ingeripeion en la ldpida.
$Puebe que uno de tus conjuros te sea Atil,
agi que buelbes al acantilabo, mirag al
cielo p lansas el Hechizo que te engefid
Betchel.

Jmpaciente, andag hacia el pequefio
puerto [leno de gabiotas, donbe aprobechas
pata practicar alguna e tus recientemente
abguivivas habilivabes. Subes al tronco

caivo bel acantilabo p te bigpones a aban-
bonar tu amava isla. iLa abentura ha co-
mensabo!.
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CRPSTALGARD

engabas que iba a ger un biaje tran-
quile? i€stabas mup equibocado!
@hi belante encuentrag un enorme
tifon impidiéndote el paso. Gbgerbindolo
0itds un nuebo comjure, este sirbe para
“Liar... pero recuerda: En conjuro formu-

labo al vebés puebe serbit fusto para lo con-

travio para lo que fue creado,

Cuando superas la tromtba be agua, le-
0as a una desconocida costa, asi gue te po-
1es a caminar en direccidn al bosque. iPor
ciertn, acabag de ascender un nivel en tus
poderes magirog!

Cuanbo alcanzas a encrucijaba be cami-
nog, aparecen ante ti como por encanto
unog pastores, haciendo sonar un nuebo
patedn musical. Este conjuro parece pro-
botar la “Inbisibilivad”, por lo que lo
apuntas cuidabosamente. Parece qie Son

mucho mag poderogos que tii, asi que por
abi no pobrds pasar a no ger que tengas
s experiencia. (@uién serd esa Fleece de
[a que hablan?

Tomag por tanto el camino de [a iquier-
ba. Caminanbdo por el estrecho paso de la
montaiia encuentras una curiosa ciudad: pa-

rece estar hecha de

 nelante fupo hap un orbe de log cristaleros!

crigtal. @Animado,

becides bar una buelta, comenzanbo
por esa congtruccidn en forma de cipula be
la sona mag al este de la ciudab, FIL, en-
cuentrag un extraiio personaje, [lamabo
Goobmold. Mantienes con &1 una conber-
gacion mup interesante.

Siguiendo con tu pequena bisita a la
ciubad, llegas a la entvada principal. F
encuentras de nuebo a Goobmold digcu-
tiendo con un nuebo personaje, quizd su
charla te ¢ informacién que necesites. Be
repente, mitag mis atentamente: Justo

Y08 orbes son esferas que predvicen el futu-
to; s bital que consigas ber uno, pues pue-
e que contenga informacion sobre la ruta
que fomavon log cisnes.

’

Qocanbo la campana, cruzas hacia la
sala que te separa del orbe, pero la habita-
cidn no estd bacia. Tnos obreros que estin
afilanbo una enorme guabdafia te impedivan
el paso. Mientras seas bisible para ellog
no pobrds crusar por abi... Pero ti tienes
un confuro para este tipo de ocasiones.
{Perdad?

Con log obreros hechizabos mediante el
tonjuro be inbigibilidab no tendrds proble-
masg para cruzar hasta el ofro lado be la d-
mara. @Aprobechas para mivar deteniva-

mente [a guabdafa. e pronto, es-
) cuchas un nuebo

patron
mugical; [a guabana posee el conjuro
“Afilar”. i@uitn sabe! Quizd sea iitil en el
futurs, asi gue lo apuntas p haces sonar la
campanilla del otro [abo,

AULi estd por fin uno de log orbes el
aremio be log crigtaleros. Lo miras criba-
hogamente p obgerbag como iuna escena
el futurs ge ba formanio en 61! Eres ti,
rodeabo de nuebo por log pastores p for-
mulando un conjuro que pavece prohocar el
“@error” entre ellos.

i€se vebe ser el confure que debes usar
en el bogque! Lo apuntas p sigues obser-
banbo el orbe. Be nuebo, tste pavece lansar
miles be destellos, p se forman otvas esce-
nag, como una especie ve gruta ardiendo,
esto no te dice mucho, asi que terminas e

ber toba [a informacion que te proporciona
¢l orbe p buelbes por el camino por el que
bag benide. iPa estds en condiciones de en-
frentavte al pucblo de log pagtores!

€l 6REATO BE
165 PASTORES

aba bies parece mas ificil que pue-

basg enconfrar a tu pueblo, pero con-

tinuag tu marcha esta bes hacia el
bosque. FIIi encuentras be nuevo a log
pastores que guardan la frontera. i€sta
be3 no ge reivan de ti! Seialdndolos con tu
bagtdn, lansas el hechizo que aprenbdiste en
el orbe be Crystalgard, tomanbvo (a forma
e aguello a lo que mds temen log pasto-
ves, que hupen despaboridos,

Con el paso libre, siques caminanbo
cuanto de pronto te cruzas con un vebaio de
obefas. Mas alld se encuentra el



pastor, pero parece algo bormi-
vo; quisd i espantas a las obejas hagas
que se begpierte. Con cuatro notas musica-
les e fondo, ¢l pastor se bespierta (esag
cuatro notas musicales parecen formar el
bechizo “Bespertar™).

€1 soioliento pastor cruza unag pala-
fras rontigo p buelbe a bormirse. No pare-
ce guie bapa a barte mucha mds informacion
asi que prosigues tu marcha. (Te has fija-
o [o sorprembentemente blancag que eran
lag obefag el pastor?...

fHds avelante couzas un extenso pravo
tras el que hap una cabafia, Entras en ella
p bes un pequeno corders enfermo. Te acer-
tag a él p be pronto opeg a alguien hablar,
toma no bes a nabie, sospechas que alguien
ba tejivo sobre ti i conjuro de inbistbilivab.

€n efecto, en ese momento aparece una
quapa joben gue dice ger Fleece (aquella be
[a que hablaban log pastores be [a fronte-
ra). Parece que te ha confundido con un en-
biabo del gremio de los fFlagos para resol-
ber su problema: los clérigos han pedido
cien mil obejag bien alimentabag, pero el
bragdn de la comarea estd acabanbo con

los rebatios, parece ser que [as obejas se
tien beste lejos p [a bestia lag captura £4-
cillmente. @na bes mas, echas un bistase al
cordero enfermo; pavece que ninguno de log

tan-
ticog be curacion be

Afleece sivven para sanarle... Escucha
bien el rantico de “Curacin”, pues gegura-
wente a ti si te sevd itil.

Tras hablar con Ffleece, abanbonas la
cabania p te diriges hacia el rebafio...
Piensag betenidamente: Ltienes un hechizo
gue pueda hacer gue lag obejas no se bean
begbe [ejos?... Quisd cambianbo su color..,

Cuanvo has lanzado el confuro sobre el
vebano, bes apavecer a Lo Lefos un enorme
reptil bolador que se acerca bacia el pra-
Do... Glectivamente, el dbragdn pa no puede
et [ag obefas, asl gue coge La inica bictima
que puede ber sobre la hierba, itdl.
Mientras el bragon te leba a gu guariva,
piensas si realmente has tenibo una buena Dea.

1€ 19 6UIRIBA
BEL BRACOHH!

bserbanbdo a tu alvebedor, bescu-
@tns que te hallas en la caberna
que biste en el orbe be la ciubab be
cristal, ip tif que no le habias vabo excesi-
ba tmportancia! Como no mereee [a pena

lamentarse, empiezag a pengar tdmo

podrias escapar be alli. Bablando con el
bragon, compruebas gue su intencién no es
comerte (jal menos de momenta!). En la
charla gue mantienes con 61, begcubres que
perbid hace algiin tiempo el famoso orbe be
Scrping robado be Erpstalgard, agquel bel
oue te habld el maestro GSoodmolb... B
que le fiene miedo al fuego! Fntentas un
par be hechizos con 1, pevo no funciona.

iBe repente tienes una iveal @uisd pue-
bag transformar el oro sobre el que reposa
el bragdn e paja, p vespuis
prenverla. €L

tuego agustaria
al dragén p podriag escapar.

Tocas ¢l patrdn correspondiente al hechi-
30 “Wejer ovo en paja” que aprendiste en
la sala e [a rueca p vesulta pero... [Con
nué vas a prender a paja?

Te estds empesando a besanimar cuanio
bes que unas pequefias [(amarabas apare-
cent en el hocico del monstruo... Es posible
gue gi congigues que se duerma, esas pe-
queiiag Lamas alcancen la paja sera.

Con la cola chamustada el dragon esca-
pa bespaborivo p tramando bengansa entre
nientes, flientras, obgerbas que la saliva
e [a guarida ba quedabo Libre. €5 el mo-
mento be continuar tu camino. Sales de la
gala quemada cuanbo bes con estupor que
iestds en la entraba de un laberinto! Tu
gos0 eit un poso. i€n fin! decives ponerte a
aminar; pero estd mup ogcure, por lo que
piensas que serd una buena ivea usar ¢l fe-
chizo de “Per en la oscurivad”.

Caminas hacia [o que parece ser una sa-

U liva be la gran gruta cuanbe, be repente,

ICOOPS! un resbaldn hace gue raigas a
una caberna con un lago subterrdnen, Con

cievta precaucian te agomas al lago, p tu
reflejo aparece con un suabe onfoo musi-
cal, esie conjuro parece el de “Weflefo”, asi
nque [o guarbas bien por si debes ugarlo en
el futuro.




Cuanbo
estabas a punto be abanbonar la

nruta, bes algo en el fondo del lago. (€5 el
famosgo orbe de Scrping! Sevia impor-
tantigimo poder ber ¢l futuro préximo en
£l, pero {cdmo pobrias sacarlo el fondo?
Entonces, recuerdas el conjuro gue apren-

Diste en [a gala de tefiv topa, cuando sin
querer baciagte el frasco e egencia.

Cuando por fin consigues ber el orbe,
ante ti aparecen otras tres escenas: al prin-
ripio veg una especie de fragua, pasanbo a
un rostro que te vesulta extranamente fa-
miliar (geguramente de cuando bigitaste la
ciubab e log cristaleros) p, por Gltimo, el
rigie gue aparece en tobas tus bigiones emi-
tiendo un comjuro De mup alto wivel, tanto
que estds todabia mup (ejos be pober for-
mularlo... paciencia,

Alld a lo lejog divigas [a saliva de la
[aberintica tueba. iPor fin la us del gol!
$Pero la mala suerte te persigue: la escale-
it be cavacol para abandonar la montana
estd serniderruiba, Quisd si pubieras “Des-

liar” la escalera podrias unir los extremos
totos... be nuebo, piensas en algiin conjuro
fue te pueda apudar.

Satigfecho del resultado de fu truco,
vesciendes por la egcalera, mientras el pai-
saje comiensa a cambiar, sogpechas que

estds en-

tran-
Do en el territorio de ofto gre-
mio, pero Zcudl?

1A% FRAGUIS BE
16 BERRCERGS

el dvivo paigaje que se ofrece ante
@us ojog nabda pavece fener hida.
{$Hava? A pocos pasos bes a un ru-

bio joben profunbamente bormido (tan
profundantente que e probable que tengas
que echar mano de algin hechizo para des-
pertarlo). Cuando el chico despierta, te

cuenta que estds en el tervitorio pectene-

ciente al gremio de log PHerreros, cupa
compacta ciudad con forma de pungue pue-
bes ber a o lejos. Pero Rustp, iste es su
nontbre, pavece ser bastante pevesoso por
Lo que se buelbe a tunrhar en el suelo a deg-
angar.

Besputs de un corto pases, [leas a las
puertas ve la ciudad, Son unas puertas
grandes p solidag, forjadbas en hierro. Con

un gencillo conjuro de apertura consigues
abriclas, pero un guardidn te impive ¢l pa-
50. Sus palabras son muyp clavas: solo al-
guien pecteneciente al gremio podrd entrar
en la ciubad. 3Parece que ésta vebe ger [a
imica forma de acceber al intevior, asi que
tenbrdg gque disfrazavte como un hervero.
Posees un patrdon ve “Weflejo” que apren-
viste en el lago subterrdneo, asi que si co-
nocieras a algin herrero pobrias usarlo
con él. @En ege momento piengas: [gobre
guitn povrias lansar el hechizo?l...

Bistrasadbo tomo Rusty, el celogo
guarbidn te deja traspasar lag puertas.
Pa estag bentro, pero no sabes por vdnde
continuar. flientras escuchas el ensorde-

cedor ruido de log martillos
nolpeando en

log putiques, decibes abair-

3ar por el camino de [a iquierda, L legar
al fondo de la gala encuentras a Mre,
Stock trabajando en la fragua. Pavece
muy enfadabo porque solo traes un palo
para ¢l fuego... iIBa confundivo tu baston

e tefedor con un palo para (enal. Antes
be gue puedas bhacer nada por ebitarlo,
Mr. Stock lansa el capato al fuego p te
eNCerra en und 0SCura mazmorea,

iiLa sifuacion parece besesperaval Tanto
file en este momento no pacece gue puedas
ser capas de hacer naba por solucionarla, p
menos con ese profundo suefio que te inba-
be. Tantas emociones sequidas te han ago-
tabo, asi que te echas a bescansar un poco.
Cuanbo despiertas, mivas tu vestimenta.
Puelbes a ser Bobbin!. Wespués be todo
10 e preocupante, porgue pa estas dentro p
no necegitag mingin disfras, pero el que se
hapa toto el conjuro sdlo puede significar
que algo terrible ha debido ocurricle a
Rusty.

Tu cambio de traje no es (a dnita sor-
presa que te aguarda, en el suelo de la ha-
bitacion estd tu bastén intacto, {quitn ha
pobido pasdrtelo por debajo be la puerta?
Ta dnica que pudo hHaberlo hecho es
Betchel, pero parece impogible que ella ha-
pa [legabo hasta alli. Sin pensdctelo dog




beces, abres la puerta
cont el hechizo “@pertura” p sales al exte-

un pobrecito
eible!

rior. @hora que estds bestido be tejedor no
puebes bolber a pasar por bonde biniste,
por Lo que bajas por lag escaleras que hap
enfrente de ti.

1Lag escaleras ban a parar a una enorme
gala, [lena be velucientes espabas. ALl bes
un obrero trabajando obre una espaba p a
una pareja discutiendo acalorabamente. &L
pergonafe bel traje extraiio parece ser aguel
oue bigte en el orbe be Scrping, asi que lo
que bicen bebe ser interesante ipevo hap
tanto ruido en la gala!

Lo que has povido oir de La conbersacion
parece be lo mids inguictante: Log clérigos
beben estar preparando un gran ejévcito,

{para qué? Lo mejor que pucdes hacer es
vetragar o mds pogible su formacién.
IPara ello tienes un conjuro gue puede fun-
cionar sobre lag egpadas, pero tus conjuros
son musicales... isi pudieras aprobechar
uno be los brebes momentos de gilencio!

1ag conseguido desafilar la espada, pe-
ro no hag podide enganar al astute
Fanbible, el jefe del gremio be los clérigos.
@ste, irritabo al ber refrenabos sus planes
por un foben tejedor, te apresa p te Leba a su
palacio, una fortalesa e la que dicen que ey
impogible egeapar iparece gue éste eg el fin
e fus abenturas!... (@ no?

I TERRIBLE PLARH
BE AANDIBLE!

n efecto, el palacio parere en veali-
@huh un rasgtille inexpugnable. €[

perberso Mandible te ha encervado
en una jaula funto a su bestin volabota.
Ehi velante puedes ber el orbe que log cris-
taleros construperon para los clérigos, si
no estubiera tan lefos, seria estupendo po-
er echarle una mivaba. Junto a Mandibile
e encuentra wno be sug acdlitos, amabo

Cob. i qué feo es! ({bonde habrds visto
anteg esa cava?). Ho parece mup inteligen-
te, asi que pobrds escapar facilmente be 6L,
pero Manbible no es tan £acil de engariar,

€L jefe el gremin de og clérigos te ha-
ce galiv con ¢l al baledn, p es entonces
tuanbo te cuenta sus perbersos planes: sus
intenciones son lag de crear un zy‘érsétp
compuesto por nmiertos bibientes, a log que
ard resucitar mebiante [os poberes be tu
baston itienes que impedirselo, pero ahora
estds begarmado!

Begesperano, entras en la sala bonde se
encuentra el orbe; quisd puedas consegui

mds informacion en la mdgica esfera... pe-
ro Cob ge Mmterpone en ti canting; propo-
nigndote un trato. Bajo tu tinica sonries
maliriogamente: después be tobo te ba a re-
sultar nup fdcil obgervar el orbe,

De mevo ro-
mo en [as beces anterioves, un
tirillo mdgico empiesa a iluminar la esfé-
rica guperficie del orbe. La primera escena
es De nuebo el cisne con ese alto conjure
(parece como si ese hechizo fuera a desem-
peftar un papel fudamental en (a abentu-
ra). €L resto de [ag fmidgenes son mds con-
fusag que nunca: un abe asada p una pluma
negta... {estard Betchel en peligro?

Be pronto, recuerdas que en el balodn se
encuentra Mandible itienes que impedirle
que [lebe a cabo sug planes!, pevo cuanbo
sales pa eg demasgiado tarde. Mandible ha
lansabo el conjure de apertura sobre el ta-
pis alll bonde mis vébil era. Con un es-
pantoso somibo, el tapi; se rasga en dos
partes, entre lag que apavece un terrible
fantasma ise trata be CHOS! iLa temiva
Tercera Sombra ha buelto al Mundo e
Log bibos!

€& peligro parere inminente, asi que hu-
ves bacia La habitacisn; besbe agui opes un
terrible alavibo: ése ha sido el fin de
Mandible. €En ese moments aprovechas
para coger tu bastén p entrar de nuebo en

EeeaaarrrRRRGH!

la sala; aqui no hap naba que puebda futere-
garte, asi que sales otra be; al balcdn, pe-
to alli hap algo que no esperabas...

¢L DESEHTACE FINAL

[ pteroddctilo te hace caer harcia el
@agu}'m en el tapiz. JFlotanbo entre

el munbo e log bibos p log muer-
tog encuentras ofro agujero por el que pa-
reces Der la ciudad be los herreros. €l pai-
saje eg deprimente, peto [0 mds fmpresio-
nante de todo es el esqueleto que encuentras
en el sitio




donde hallaste a Rusty (qué
bha pobive pasarle al muchache?

Cuanbo estds dispuesto a salir ve allf,
apaveee el fantagma de Rustp, que ha buel-
to e entre log muertos por el agujero

abierto en el tapis. Estd vealmente icritado
contigo: cuanvo usgaste el conjuro be
“Reflejo” con 8L, hiciste que el dragon Lo
confundiera contigo debordndolo. Silo
podrds saliv por el agujero si haces que
Busty buelva a estar bivo, Be nueto tug

poberes gon puestos a prucha... (Tienes
algtin conjuro que puedas ugar con el chico?

©na bes fuera, encuentras otrog aguje-
rog en los que bes Lo que ha oourrivo en los
vemds grentios iCaos ha sembrado el fe-
rror alld por bonde ha pasada!

Sigues usando tus poberes para curar a
aguellos cuando Lo necesitan (no olbibes ce-
rear los agujeros abiertos), cuando de
pronto encuentras un extrafio lago. Bas
Uegabo a la parte mds exterior e la trama,
iy hag aumentalo be nuebo tus poderes!

Tog cignes del lago te recuerdan a tu
pueblo que hupd tanta tiempo atrds (al me-
nog, a ti te pavere que Ha pasado mucho
tiempo). Log cisnes te resultan mup tami-
liares... Gspecialmente ese que te mira fija-
mente. €8 entonces cuanbo ¢l cigie comien-
sa a hablar, bescubriendote toba a berbab.

Betchel
ha ido en busca ve Caos,
pero no eg guficientemente poderogal
HRdpivamente enteas pot otro de los aguje-
rog en ¢l tapis. €n efecto, alli estd Caos
atacando a BHetchel con la quadafia robada
al gremio de crigtalerns.

Tu tambi&n, Suerte...amigo.

Betchel intenta darte el conjure para
raggar totalmente el tapis, pues #sa es la
iinica manera de eseapar be Caos... pero un
conjuro be “Silencio” la harce callar. Tu
anulas su efecto formuldndalo a la
inbersa (ihas legado a ser realmente po-
beroso!) p €aos contraataca con un conjui-

to be “Cocinar”, transformando a Hetchel
e Un pequeno pato asabo... recuerdas la
egeena bel orbe p be nuebo inbiertes los
efectos del conjuro.

Caos, realmente irritabo, lansa sobre
etchel un hechizo definitive, “Beshacer”.
I anciona Wetchel desaparece, pero su
sacrificio no ha sivo en bano: ipa tienes un
confure befinitibo para conseguir tu obje-
tibo! Ahora, el resto estd en tus manos...




| Misrchas de las situaciones on las que te puredes ver envuelto ne ha sive descritas:
pucdes hacer sivar la espada que Edgewise esta forjando o lugar de desafilaria

Haz v favor a Me. Stock llenando su cajon de lena... o micior transforma la paja de la mazimorea en aro.
Vestido como Rusty pucdes andar a tus anchas por toda la fragua. aprovichale,

i¥ sobre todo disfruta de tu aventura en ¢l mundo :bc'Lapm;. ol fantastico mumvo del telar y los gremios!




PARA CUANDO TENGAS PROBLEMAS...

Los ficheros CONFIG.SYS y AUTOEXEC.BAT contienen los da-
tos de la configuracion del ordenador y son los responsables,
en gran medida, de que un sistema funcione adecuadamente.
En el primer fichero es necesario que se asegure de que tiene
esta linea presente: FILES=20 o un nimero superior, pero no in-
ferior, pues puede tener problemas con los programas gue. ne-
cesitan tener abiertos varios ficheros a la vez. Si dispone de un
sistema operativo (SO en adelante) MS-DOS 5.0 o superior y
posee un ordenador AT 286 o superior aseglirese de tener estas
lineas DEVICE=C:A\DOS\HIMEM.SYS y DOS=HIGH (se supone
que los comandos externos del SO estan ubicados en el direc-
torio llamado DOS, si bien puede ser que tanto éste como otro
controlador lo cargue desde el directorio WINDOWS). Si dis-
pone del SO indicado anteriormente y un AT 386 o superior com-
pruebe si existen estas lineas: DEVICE=C:\DOS\EMM386.EXE
1024 RAM y DOS=UMB. Este controlador permite emular memo-
ria expandida (EMS) a partir de la memoria extendida (XMS) vy
ademas permite ubicar otros controladores en la memoria deno-
minada superior que esta comprendida entre los 640Kb y los
1024Kb, es decir 384Kb de espacio en RAM pero que en gran
parte es utilizado porel DOS y 64Kb para operar con la memoria
extendida. En el caso anterior se ha supuesto que necesita 1Mb
de memoria expandida (1024). Si necesita mas o menos basta
con sustituir el 1024 por el valor correcto. Si no necesita memo-
ria expandida o si su sistema sélo posee 1Mb de memoria total
puede sustituir RAM por NOEMS y podra disponer de 64Kb mas
en la memoria superior. Para cargar controladores en memoria
superior basta con sustituir DEVICE por DEVICEHIGH yen el fi-
chero AUTOEXEC.BAT intercalar LOADHIGH o LH a los controla-
dores existentes. Por ejemplo: KEYB SP,,CADOS\KEY-
BOARD.SYS se convertiria en LH KEYB SP,,CADOS\... Si dis-
pone ademas del SO MS-DOS 6.0 puede afiadir a la linea del
EMM386.EXE el parametro HIGHSCAN, sin tener gue indicar el
numero de Kb (segun el ejemplo, 1024), pues este gestor se en-
cargara de ofrecer memoria XMS o EMS segun se necesite:
tambien puede usar el programa MEMMAKER para optimizar la
configuracion.

Si no desea cambiar la configuracion de arranque de su disco
duro si puede, sin embargo, hacer un disquete de arranque lim-
pio, es decir con lo imprescindible para funcionar con los pro-
gramas de juegos. Necesitara dar formato a un disco virgen u
otro cuyo contenido puede prescindir de &l en la unidad A.
Teclee FORMAT A: /S «<ENTER»

AVISO
CERTIFICADO DE GARANTIA

Ante cualquier deficiencia
relacionada con la duplicacién de
estos discos, sirvase llamar a:
MD LASER (DPTO. TECNICO)
Telf. (91) 320 59 06
DE9AT4H.YDEIS A18H.

DE LUNES A VIERNES

Proxima entrega: ERBE

con el faseiculo n* 18,
Bl Maxijuego

o SPACE QUEST |

Copie los ficheros CONFIG.SYS y AUTOEXEC.BAT del disco
duro a su disquete:

COPY C\AUTOEXEC.BAT A: <ENTER» y COPY CACONFIG.
8YS A: <ENTER»

Edite los ficheros copiados en el disquete y asegurese de
tener las lineas anteriormente comentadas y eliminar las no
necesarias. Puede usar el comando EDLIN o mejor EDIT
ANCONFIG.SYS y EDIT ANAUTOEXEC.BAT

Ejemplo CONFIG.SYS con SO MS-DOS 5.0 o superior
DEVICE=C:\DOS\HIMEM.SYS

DOS=HIGH,UMB

DEVICE=C:\DOS\EMM386.EXE 1024 RAM

FILES=25

BUFFERS=20

Si tiene MS-DOS 6.0 o superior cambie |z linea 38 por:
DEVICE=C:\DOS\EMM386.EXE RAM HIGHSCAN

Si ademas tiene activado el DBL.SPACE afiada una 62 linea
como se indica:
DEVICEHIGH=DEVICE=C:\DOS\DBL.SPACE.SYS/ MOVE

Si es usuario de un AT 286, |a linea 32 no le sera valida y no
le servira de nada usar DEVICEHIGH o LH pues el sistema los
ignorara.

Ejemplo AUTOEXEC.BAT con SO MS-DOS 5.0 o superior

PROMPT $P$G

PATH CADOS;CA

SET TEMP=C:\DGS

LH KEYB SP,,CA\DOS\KEYBOARD.SYS
LH CAMOUSEAMOUSE

El AUTOEXEC.BAT indicado es meramente orientativo pues si
no dispone de raton, no necesita la linea 52 o bien tendra que
modificarla si su controlador de raton se carga desde otro direc-
torio nombre. Igualmente la linea 42 puede ser un poco diferente.
Por dltimo también debemos advertir de que si dispone de un
duplicador de espacio de disco duro es muy probable que deba
afadir su controlador en uno o en los dos ficheros, pero acor-
dandose de usar DEVICEHIGH y LH para cargarlo en memoria
superior. Los usuarios de AT 286 pueden tener problemas por
no poder contar con este recurso y necesiten cargar el citado
controlador que puede ocupar 40Kb de memoria RAM.

LINEA CALIENTE

(Nueve teléfono)
Una linea exclusiva para que los clientes
de Altoya puedan selucionar sus dudas
sobre los Maxijueges para PC

Telf. (91) 528 83 12
DE 12 A 14 H. DE LUNES A VIERNES
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