ACTIVISION|

[ENTERTAINMENT SOFTWARE|

KNIGHTMARE

str para

y disco
Commodore, Amstrad CPC
y Spectrum 48K/128K/+

PROEIN SOFT LINE
Velazquez, 10-5.° dcha.
28001 Madrid

las garras de la oscura mansion y sus sinies-
imn hahilantes

dos oréculos,
e pistas: uno de sllos es bueno y te pondra
sobre pistas correctas en forma de acertijos;
ol otro es malvado y hard todo lo_posible por
ponerte en peligro, incluso de muerte. T4, C:
ballero, puedes  consultar los oréculos, pero
s6lo uno te responderd, y no_puede saberse
si es el bueno o el malo. Solo estudiando
cuidedosamente  las _afirmaciones de ambos
oréculos podrés deducir pistas realmente va-
liosas.

Tu fuerza vital se representa como una ve-
la al lado de la pagina, que menguaré a lo
largo del juego, y més ain, por ejemplo,
cuando el caballero es golpeado por un guar-
dién; la fuerza vital no aumentara en ningin

Cada pégina del libro representa algun lu-
jar del castillo, el cual toma vida cuando
penetras en él. El Sefor de las Mazmorras y
los oréculos observan las acciones de los
caballeros, debido a lo cual aparecen de vez
en cuando, haciendo ciertos comentarios.

CONTROLANDO TU CABALLERO

El caballero no puede ver, debido al obli-
gado casco que cubre por entero su cara, de
modo que debes emplear el joystick v el te-
, para dirigir sus
mnvng\llenm segun sa expresa en la siguien-
i

Spectrum
= Fuego: 0 6.5 loystick: botn de Fuego.
= [zquierd erda.
— Dere o doraahe:

chs
Rt 6 3 Doyt anate.

HECHIZANDO

Merlin era un mago, y ti deberds averiguar
cémo  conseguir poderes mégicos; pero
Cordador. o1 o "o estos poderes. requier
clerta experiencia; algunos son buenos y otros
son malos; 1 debes ser quien descubra a qué
tipo_ pertenece cada uno.

y dia no se sabe mucho sobre hechizos,
pero m antiguos libros de magia dicen Io
siguient

ara conjurar un_ hechizo debos seleccionar
en primer lugar la palabra SPELL (Hechizar),
7,8 Sontinuscion ol nombre del hechizo; puisa
ENTER (Return o Intro) o el botén de Fuego
para consumar el conjuro. [Ten en cuenta
que primero deberés encontrar los conjuros!

Anvil (Yunque)-—Es un gran yunque de_hie-
1o colado que aletea en la parte superior de
la pantalla, estrellando todos Tos: diablos. con:
Irn e\ suelo.

par _(Materlaliza). — Materializa la llave.
Puate silicaree. en- cibrizs puenas del castilo.

Alchomy (Alquimia)—Convierte algunos per-
sonajes en esferas de oo mecizo, la mayoria
do, las cuales " pucden “ser  recogidas por el
caballero como_tes:

oo (Hielo)—Una nube cargada de lluvia mé-
gica congelaré todo. Tan pronto como la nube
se_evapore, los personajes volveran a la vida.

Toad (Sapo).—Convierte los personajes en
asquerosos a

Motamorph (Metamorfo).—Convierte los  per-
sonales o P tros dreuntas.

EL COMBATE
Para luchar necesitards encontrar un arma,

como, por ejemplo, una espada, y a continua-
cién acercarte al personaje con el que deseas

CARGA
Spectrum 48K/128K/+

Asegirate do quo el casselte estd comple-
tamente  rebobin cribe LOAD<» y pulsa
ENTER: a continuacién pon en marcha la cinta:

Amstrad CPC
Ca:

disco deberéis ajustar el sistema de can
T miuing modiante” RTAPE. Pulsa_simal-
téneamente las teclas CTRL (CONTROL) y la
de ENTER pequefia (INTRO); pon en marcha
la_cinta y pulsa cualquier tecla.

isco: Asegurate de establecer el sistema
de carga de disco mediante IDISC. Inserta
ol diskette en la unidad de disco y. escribe

N «DISC- seguido de ENTER.

tte: Asegirate de age ¢ el cassette ma

Commodore 64/128

Si utilizas un C-128, selecciona el modo 64.
sotte: Aseglrate de que el cassette esta
mente rehnblnedo Pulsa simultéanea-
menle \us teclas SHI TOP; a con-
tinuacion presiona Pl.AY en el datassette.

Disco: Inserta el diskette en al unidad de
dlsco con Ie e\lque&u hacia arriba. Escribe

NOTAS SOBHE EL JOVSTICK

KNIGHTMARE puede jugaras _utilizando_ el
teclado y un joystick conjuntamente, o s
las teclas, segln prefieras.

08 usuarios pueden utilizar cual-
quier joystick compatible con su_ordenador, al
igual que los poseedores de un Amstrad CPC.

arriba.

9 6 4 - Joystick:
usa: BREAK.

Z Reinigio: pulsar_Fue o
— Fin_del juego: Q y

Z Comienzd:  mantensr pulsado Fuego.
— Ver palabras:

— Entrar palabras: ENTER.

C-64

= - Joystick: botén de Fuego

= hadoram <% Joystick: lzqulerda.

= Derecha; )
Abolo:

er_palabra
Z Entrar palabras: RETURN

cPC

— Fuego: BORR - Joystick: botén de Fuego.
= lzaulerda: < - loystick: izquierde.
: > - Joystick: derecha
ZJoystiok: abajo.

! Soystick: "arriba.

: pulsar Fuego.
jogor O ¥ Tusgo
e ! Flsgo:
Z Ver palabras: MAYS.

o oeiarage \NYRO/RETURN.

Algunos habitantes del castillo te harén pre-
guntas y te propondrén problemas para que
fos resuelvas. |Atenciénl Lee las preguntas con
mucho cuidado antes de seleccionar la res-

combatir, pulsando repetidamente ol boton de
Fuego para entablar la
O paden coper ladiilos. para arrojér-
selos a otros personajes. Para ello puedes ac-
tuar de dos maneras: ordenémelu ul caballero
mediante la frase THROW BRICKS ~(Arrojar
Ladrlllas) o seleccionar como prlmera palabra
OW (Arrojar) y pulsar Fuego como. dispa-
Todor

CARGA Y GRABACION

Si seleccionas la orden SAVE (Grabar), con-
servarés fa posicién actual para cargarfa en
Gunlquisr momento, gracias a la orden LOAD
(Cargar). Ten muy en cuenta que se trata de
una carga o grabacion en memoria y no sobre
cassette o diskette, debido a lo cual se per-
derd al apagar el ordenador.

Dicen que la vida es como un juego, asi i
bienvenido el ]uego Recuerda que pusdes per-
Vi

DICCIONARIO

A continuacién figura un pequefio  dicciona-
rio, el cual recoge las palabras que aparecen
durante el juego. Con su ayuda no sera difi-
i hegar ol Fhal de esta aventura.

A
ACTIONS Acciones.

AlM: er.
ALCHEMV Alqulmla
ALREAD!

DY
AND SEE WHAT LIES WITHIN: Y veamos qué
nos aguarda en ella.

En lo que al Spectrum se refiere, se pueden
emplear los interfaces Kempston, ' Interface |
e Interface II.

PESADILLA
Bienvenido al juego...

Es la hora sin tiempo; es el tiempo sin men-
te; es el juego sin tiempo y el juego que
retara a tu mente.

Bienvenidos, buscadores de ilusién, al cas-
tillo de la Confusién.

Me llaman Treguard, Sefior de las Mazmo-

Es la hora de iniciar tu bisqueda en las
oscures salas del castillo de Damonia, com-
batiendo los demonios que se arrastran y en
los abismos alimentan tu terror. Haz conjuros
si lo crees necesario para obtener tu libertad.

iAtencion! jAtencién! Te vigilaré y, de vez
en cuando, una pista te .

Hay ordoulos buenos y malvados: uno ce
llama_Runius y el otro Bug e onetitalos
y consejos te dardn sobre las cosas que te
Sorprende:

Pero la pesadilla es tuya: ganar, perder... o
morir.

Aqui no hay nada real, y probablemente to-
do sea ilusién. De manera que sigue dicien-
do: <Es sblo un juego... ;o No?»

Abramos ahora el libro de la leyenda...

Estés en algin punto del tiempo, en una
tierra en que los extranjeros no son bienve
nidos. Sobrevivir es tu deber, y el conoci-
miento, tu objetivo. Busca en las mazmorras
y, estancias ‘del castillo de Damonia aquellos
objetos que te puedan servir para librarte de

pussta o solucin. Confirma tu seleceién pul-
sando Fuey

Para llover a cabo determinadas acciones en
el caslvllo. puede que necesites utilizar una
o dos palabras.

Seleceiona Ia primera_palabra de la_orden
puisando la primera letra de dicha palabra.

siguiente.

Cuando la ventana de didlogo muestre la
palabra adecuada, pulsa la tecla de Entrar
Palabra. Ahora apareceré una segunda pala-
bra, que nuevamente puedes alterar pulsando
su inicial o SHIFT (MAYS) para recorrer las
disponibles.

Cuando ambas palabras formen la frase que
desees —por ejemplo, OPEN DOOR (Abre
Puerta)—, pulsa la tecla de Entrar Palabra. La
orden se cumplirs, asi que ten cuidado con
lo_que dices.

mos un ejemplo: si pulsas <D porque
deseas dejar (DROP) una cosa, y sin_embar-
go_aparece la palabra DRINK (Beber), deberss
pulsar la_tecla SHIFT (MAY:
rezca DROP (Dejar); pulsa Entrar Palabra
selocciona la segunda palabra de modo si-
milar.

uedes repetir tu Gltima orden presionando
dos veces ENTER (Return o Intro), asi como
modficar la segunda’ palabra antes de_pulsar
ENTER por segunda vez. Para ver | las pala-
Eras- disponiblos, pulsa SHIFT (MAYS).

Exlsten algunas érdenes constituidas por una

palabra, como LOAD (Cargar), E
Rrabay 5 Gurt (Abandoner el Juego).

Para hacer un inventario de lo que llevas,

pulsa la tecla |

ANSWER; Responder, respuesta.
ANVIL: Yunque.
PPEARS Parecer, parece.

Son o estan.
ARTHOR DENT: Diente de Arturo.
ASK:_Preguntar

AT: En.
AWAY:  Lejos.
B

 Ser o ester,
TEN Golpea
BEATLES GRBEH: Disco de Los Beatles.
BECOME: Liegar a ser.
BEDRO!
BEFORE, Antos,
BEGIN: Principic.
QW: por debaio.
BLAGK: Negr
BODY: Cuerp:
BOTTOM: Psr(e rasera.
BUILT: Construid
BURN: Quemar.
BUT:_Pero.
BY: Por.
c

‘mitorio.

CAN: Poder.
CARRY: Llevar.
Materializar.

CASTLE: Casullo
CENTURIES Sigl
ERS: Cuarlos‘ habitaciones.
CHRISTMAS CAROL Villancico.

S, Corvars verrad
LATIONS: Enhorabuena.

erar.
CORRECTLY: Correctamente.

COURTYARD: Pati
CREATED: Crear. Meado

Particula que indica el
tiempo pasado del verbo que acompaha en
las- frages. negativas o interrogativas (no se
traduce).

DIE: Muerto.
DIFFERENT: Diferente.
DIG: Cavar.

DUNGEON: Mazmorra,
DUNGEON MASTER: Sefior de las Mazmorras.
£

EAST:
EMERALD ‘Esmeralda.
E Fln

EXECUTIONEH Verdugo
EYES: Ojos.

KNIGHT: Caballer

KNIGHTMARE: Juego de palabras entre pesa
dilla (nightmare) y caballero (knight). Nom-
bre original de este juego.

KNOWLEDGE: Conocimiento

L
LADV Dame

LOOK: Mirar.
LUCK: Suerte.
M

AGIC: Magi;
AID: Doncell

IAIDS: Doncellas

A7 Poder

ERCY: Favor, gracia.
ERLIN: Merlin.
ETAMORPH: " Metamorfo.

SSiNG: Berdido.
ONSTER: Monstruo.
OST: La mayoria.
UCH: Mucho.

NAKE: Serpiente.
0: Asi.

PELL: Conjurar, conjuro

PELL CRSHING. Bonpurer.

PURS AS A KNIGHT: Cabalga como un ca-
STATEMENTS Frases.

STILL: Todav

SURVIVE: Sobrevivir.

Espada.
SYMBOL: Simbolo.
T
TAKE: Coger.

THAT: Ese, esa, eso (demostrativo), que (pro-
nnmbre relanvo)

THE END &l fin
THE HAND: la mano.
THEM: Ellos.
EM! Ellos mismos.

rc
THa: Este, esm esto.
THRONE:

THROW: vt

F

FAIR: Jus!

FALSE: F

FAMILY'S SURNAME Apellido familiar.
0s.

ordo
FEATURE PiP: Pepita cincelada.
FEED: Ahmemar
FIRE: Fue
FIRST Brimero.
FOOD:

FOR: Para.
Encontré.

: Libre.
FROM: %e. desde.
FRUITLESS: Inatil
FULFILLMENT Gozo.
FULL: Lles

G
GALAXY: Galaxia.
‘GHOST: Fantasma.
GIRLFRIEND: Novia.
GIVE: Dar.

GO: Ir.
GOELINo Goblin (duende).

Bueno
GREAT rande

GREAT EXPECTATIONS Grandes expectativas.
GREEK G"II'
i

er
GROW Crecer.
GUARD: Guardién.
GUIDE: Guia.

NAME: Nombre.

T: No (negamon del verbo).
NOTHING:
NOVEL: Niovera:

o

OBSERVE: Observar.
ODD: Ex rafio.

OLD: V
OLD MAN " Anciano.
Sob e.

INLY: Solamente
OPAL Opalo

OPEN:
OPPOSITE: Opueslo.

OR: O.
ORACLES: Oréculos.
OUT: Fuera.

erior.

OUTER: Exte
OUTER HEBRIDES: Hébridas Exteriores (:slas)
OVER: Acabado, sobre (adverbio de lugal

3

PATIENT: Paciente.
SANT MEAL: calificativo despectivo.

PLENTY: Lleno.
POSSESSION: Posesién.

IME: Tiempo.
: Hacia.
QB CONTINUED: Continuard.
: Sapo.

T- Conﬂar
Escribir.

UNPRED|CTABLE Impredecible.
ON: Sob

USE: Uﬂllzar

¥

VIOLENCE: Violencia.

VIRTUE: Virtud.

w

WALL: Pared,

WARNING: Cuidado.

WAS: Era o estaba.

WASTE: Malgastar.

WASTE AWAY: Extinguirse (morir).
WATCHERS Buscadnres

WATER:

WELCOME B\envemdo

este.
WHAT Sue élmerrugenvo]
usl.

HO: Qui én, el que
WILD: Poriauts abeindica aue_ el verbo s
halla en futuro (no se traduce).

Secuestradores.

ujero.
speranzas.

Si_(condicional).
POS IBLE: Imposible.

SPIRATION Insplrucnén
OR : Hacer inventario.

esta.
ISLANDS Islas
IT: Ello.
ITEM: Cosa.

K
KING, MEVLUT: Rey Meviut
KING'S: Del rey, reyes

KITCHEN: Cocina
KNAPSACK: Mochﬂa

POTION: Pocién.

POWER Poder.

Clous; Precioso.
PRECAR parer.
PRESS: Prea
PRODUCER: raductor.
Q
QUIT: Abandonar.

R

READY: Listo.

HEALITY Raalldud
HEFERS Fieferirse.
REKNOWED: Reconocido.

SAID: Digho,
AILED: Partié por mar.

SAVE rabar.

SCARLET: Escarlata.

esplazar, desplazamiento.
emero.

: Segundo.

r hervi

SHALL ?urﬂcula que indica que el verbo se
halla_en futura (no se traduce).

SILVER P

WISH Desear, querer.
on.
W\THOUY Sin.

RD:
WORTHY: De
WOULD! Particula que indica que el verbo se
haila_en_condicional (no se traduce).
WROTE: Escribi6.

; 3

YES: i, (efimativo).
: Tu (pronombve pernonal)

MY AVE EARN s ga

YOUR:
voun ousépr 78" REEKNIGHTHOOD BEGINS
HERE:"Aqui comienza tu prueba Gomo.cabe-

do.

VOUH
YOURSELF Tu mismo (reflexivo).



