SPHERICAL

LA LEYENDA DE PULGRAM Y WURON

Esta historia sucedié en una tierra que se encuentra
més alld de nuestra imaginacién. En un mundo ya
olvidado. En un mundo donde el destino de todos los
seres humanos, duendes y otras formas de vida dependia
en gran parte de los druidas y magos de esa época

En aquellos tiempos la tierra estaba dividida en tres
partes: Taljenhort, Khorndal y Kendron. Mientras la raza
humana se asento en Taljenhort, donde vivia, trabajaba
y planeaba su futuro (que normalmente significaba
hacer guerras entre unos y otros), los enanos se
acomodaron en sus maravillosas casas al sur de la
tierra: en un lugar llamado Kendron. En cuanto a
Khorndal habia muchos rumores, pero nadie sabia
exactamente donde se encontraba ni las formas de vida
que habitaban esa parte del planeta

Se hablaba frecuentemente de Khorndal, de los
espiritus de hadas embrujadas, de los mares sin fondo,
de terribles criaturas y de castillos construidos hace
mucho tiempo a base de sangre, muerte y grandes
piedras traidas de las montaiias sagradas de Jargo

Desde Kendron y Taljenhort salieron varias expedicio-
nes para investigar los muchos rumores sobre Khorndal
Sin embargo, las crénicas de ia época no recogen
ninguna informacién sobre el tema porque las expedi-
ciones nunca regresaron y desaparecieron al cruzar los
pantanos de la oscuridad: la frontera entre Taljenhort y
Khorndal. Pasado el tiempo, los enanos y humanos se
olvidaron del tema y prefirieron ocuparse de otras
cosas, como, por ejemplo, de la guerra

El minimo conflicto desencadenaba una guerra: no
habia otra cosa que hacer si no pelear. Pasados unos
afos, la raza de los duendes volvi6 a aparecer en los
bosques que rodean a Kendron y los duendes se aliaron
con los enanos. Durante mucho tiempo no se supo nada
de los duendes y la mayoria de la gente pens6 que se
habian extinguido.

Uno de estos duendcs, nado Pulgram, era conside-
rado por su gente como el Gnico que podria devolverles
la gloria y el honor a su raza. Fue él quien sugiri6 que
tenian que salir de su escondite y romper con el
destierro que habian sufrido desde hace mas de cien
afios. Los duendes y enanos nunca habian sido buenos
amigos, pero el odio legendario que siempre habia
existido entre ambas razas empezd poco a poco a
desaparecer. Un momento clave de esta historia sucedi6
cuando los duendes ayudaron indirectamente a los
enanos a ganar la guerra contra los humanos, suminis-
trandoles un saber esencial que hasta entonces nadie
conocia

Pulgram se hizo muy amigo de Wuron, el mago de los
enanos. Solian conversar sobre ciencias y saberes
ocultos hasta altas horas de la madrugada. Pasado
cierto tiempo llegaron a la conclusién de que se iba a
producir un gran acontecimiento, un suceso de gran
importancia para todos los seres vivos

Observaron las constelaciones, estudiaron el compor-
tamiento de los animales, examinaron las antiguas
escrituras y leyeron las viejas profecias. Después de
muchos meses, Pulgram descubrié la pista de un libro
que podria darles la clave del problema. Se trataba de
un documento muy antiguo y polvoriento que se
encontraba en la gran biblioteca de Taljenhort y que
parecia guardar la respuesta a todos los enigmas. Pero
(cémo podria llegar a la biblioteca de Taljenhort si los
humanos y enanos seguian en guerra?

Pulgram y Wuron decidieron arriesgarse y empren-
dieron el viaje a Taljenhort para encontrar y estudiar el
misterioso documento.

El velo de la oscuridad revelé poco a poco que el

diablo habia vuelto otra vez a la tierra. El centro de esa
fuerza maligna se encontraba sobre (jlo adivinaste!)
Khorndal, donde el cielo se habia cubierto de oscuras y
tenebrosas nubes

No se sabe mucho del viaje de Pulgram y Wuron a
Taljenhort. Ni siquiera las crénicas de Kendron recogen
esta parte de la historia. Se dice que ambos emplearon
la magia negra, aunque sabian que el uso de ésta era
castigado con la pena de muerte. Corrieron rumores
sobre nuestros dos amigos.., unos decian que dos
figuras un tanto peculiares habian sido vistas en |a
biblioteca de Taljenhort...; otros decian que un enano

il habia sido y cuando
intentaba entrar en las habitaciones sagradas del
templo y que su amigo, un duende de orejas largas y
p habia p

Sin duda, Wuron y Pulgram encontraron lo que
estaban buscando. Hoy en dia se piensa que buscaban
el documento de Quarol, un mago muy sabio que fue
testigo del nacimiento de la tierra y que llego de las
estrellas. En ese se menciona la
de una bola estelar, una bola de poderes inimaginables,
que Quarol escondi6 para evitar que cayera en malas
manos. También se dice que Quarol utilizé la bola
estelar para desterrar de la tierra al diablo Sin embargo,
Wuron y Pulgram pensaban que Quarol no habia
conseguido aniquilar y desterrar completamente a esas
fuerzas malignas.

La sefora Gargl, la sefiora de la limpieza de Wuron,
mantenia que a veces les oia hablar de “pantanos
oscuros” y de “un diablo que habia vuelto a despertar”’
Sin embargo, la sefora Gargl también decia que Wuron
era un presuntuoso. El precio por utilizar la bola estelar
era basicamente el mismo que el castigo por utilizar 1a
magia negra. Todo aquel que quisiera utilizar este tipo
de energia daria su vida y pasaria a formar parte de la
bola estelar

Pasado el tiempo, los profetas de todo el mundo
consideraron a Wuron y Pulgram como dos de los mas.
grandes martires de todos los tiempos porque salvaron
a la tierra de su total destruccion

Muchos anos después, cuando la casa de Puigram fue
derruida, se encontraron varias hojas de su diario detras
de un gran armario. Esta es la primera vez que S€
publican parte de sus diarios

5. Década: "..Sé que quiza estemos cometiendo un
error del que posteriormente nos vamos a arrepentir,
pero sélo nosotros podemos parar este mal. No hay
nadie, excepto mi amigo y yo, que tenga el conocimiento
y el valor suficiente para...”

12. Década: “..Ya no hay dudas: Quarol no tuvo
éxito..."
23. Década: .. Wuron opina que la bola estelar es

nuestra unica esperanza. Antes no estaba seguro, pero
ahora sé que el bienestar de todas las criaturas esta en
nuestras manos. ;Qué debo hacer? jOh, socorro, ayu-
dame. 1"

El Gltimo y mas largo escrito del diario data de la
década 26

Década 26: Siento horror al pensar en esta
aventura, pero también sé que es la inica esperanza. Si
Wuron y yo no hacemos algo contra el espiritu del mal,
viviremos todos bajo la tirania de Mirgal: Mirgal se ha
despertado y se hace fuerte dia a dia. En pocos meses
controlara el mundo. jQueremos demasiado a nuestra
gente como para permitir que esto suceda! Debemos
parar el avance de Mirgal y desterrarlo para siempre a
las tierras del suefio. EI tiempo se agota, pero todavia
podemos destruirlo antes de que se convierta en una
fuerza indestructible.”

“Nuestra mision es dificil: encontrar el castillo de
Mirgal y la habitacién del dragon. Esperemos que Sus
<iervos no se despierten. Espera, alguien llama a la
puerta. Ha llegado el momento, Wuron me espera. Que
Rangor y Elsbeth nos acompafen y nos ayuden en
nuestra mision..”"

De otras fuentes sabemos que Mirgal fue un legendario
dragén que vivié hace 10.000 afios al otro lado de los
pantanos de Khorndal. No te puedo contar mas de esta
historia, pero esperemos que Rangor. el dios de los

enanos, y Elsbeth, la diosa de los duendes y duena de la
luz interior, ayuden a nuestros dos amigos en Su
arriesgada hazana

Ni siquiera sé si es cierta esta historia, pero si te
encuentras alguna vez con un duende o un enano no
olvides preguntarles sobre Wuron y Pulgram. Quiza
pienses que los duendes y enanos han desaparecido de
la faz de la tierra, pero yo no pensaria asi. Solamente
tienes que ir a los bosques, escuchar a los pajaros y
quizé oigas susurros y voces que hablan de otros
tiempos

SPHERICAL: DESCRIPCION

Después de leer esta historia supongo que sabras en
qué consiste tu mision. Deberas guiar la bola estelar
magica a través de las habitaciones del dragon. Para
hacer esto prepara magicamente el pasaje de la bola y
dirigela hacia un determinado campo. Sélo entonces
podras entrar en la siguiente habitacion. Hay varias
pantallas alrededor de la zona de juego que te ayudaran
en tu misién

A) Estas dos botellas indican la cantidad de poder
mégico que guarda la bola estelar en ese plano de la
existencia. Si se agota su poder, la bola regresa a una
dimension paralela

B) Estas piedras indican el nimero de puertas del
tiempo que quedan por abrir. Si te sientes acorralado,
pulsa ESC para volver al momento en que entraste en la
habitacion

C) Esta pantalla indica la cantidad de riqueza. En el
lado contrario hay una pantalla idéntica para el segundo
héroe.

D) Esta pantalla muestra el nimero de la habitacion
en la que te encuentras. Los rumores dicen que hay mas
de 100 habitaciones que cambian segin el nimero de
personas que entren en ellas.

E) Este es un reloj que te da la hora exacta en la que
la bola estelar empez6 a moverse. Este tiempo se puede
ver afectado por el reloj de arena.

F) Estos tubos de laboratorio indican la cantidad de
energia que le queda a nuestro héroe. La parte de arriba
corresponde al primer héroe y la parte de abajo al
segundo héroe. Pierdes energia cuando tocas a los
monstruos o pisas el acido. Sal del castillo cuando se
agote toda tu energia.

G) Estas pequedas botellas muestran el nimero de
botellas rojas que has recogido. Para conocer los
efectos de estas botellas consulta la seccion de “Ayudas
mégicas’

Cuando entres en el castillo del dragén te encontraras
en el vestibulo. Verads ocho interruptores magicos
descritos por los Siete Sabios del Pais de la siguiente
manera:

F1: Un jugador. Selecciona esta tecla si deseas jugar
a ser el mago de esta aventura. Comprueba que has
conectado al ordenador un dispositivo magico llamado
ioystick. Si utilizas un dispositivo demoniaco llamado
IBM PC, también puedes controlar a tu héroe via teclado
mégico.

F2: Dos jugadores. Pulsa esta tecla si prefieres jugar
con tu mejor amigo. Utiliza dos varitas magicas. Si dos
personas entran al castillo, éste cambia méagicamente
Si dos personas intentan vencer al dragén, todo seré
mas dificil y peligroso

F3: Entrenamiento. Utiliza esta tecla para practicar
tus poderes magicos. Si pulsas F3, entraras en un salén
vacio donde puedes practicar toda tu brujeria

F4: Ayudas magicas. Si no estas familiarizado con
los dispositivos mégicos del castillo, pulsa esta tecla
para conocerlos mejor. Recuerda lo que dicen algunas
personas: “Aqui no se dice todo”. Ademas los Sabios
del Pais te mostrar4n cémo saltar habitaciones y
encontrar salas escondidas.

F5: Programa de informacién. Pulsa esta tecla para
saber algo sobre el conocimiento de una dimensién
paralela que hasta ahora nadie podia entender. Debajo
de esta tecla aparecen todas las teclas que utilizaras
durante el juego.

F6: Dar contraseiia. Hay documentos antiguos y
legendarios donde estan escritos poderosos hechizos
Estos pueden ser utilizados para llevarte a la habitacion
del castillo donde encontraste el pergamino magico
Pulsa esta tecla para activar una de las palabras
magicas que te llevaran directamente a la habitacion
deseada.

F7: Menu musical. Escuchards ruidos extrafios en
las habitaciones del castillo. Si pulsas esta tecla,
convertirds estos desagradables sonidos en bonitas
melodias. jPulsa esta tecla y disfruta de la musica!

F8: Empezar la demostracién. Pulsa esta tecla y
apareceréd en pantalla una bola de cristal. Utiliza esta
bola de cristal para conocer algunas de las habitaciones
que visitards posteriormente. Estudia la informacion
que te da este artefacto magico porque te sera de gran
ayuda en el futuro

Las varitas mégicas

Sélo después de setecientos setenta y siete afos fue
posible descubrir todas las funciones de las legendarias
varitas magicas.

Mueve la varita a izquierda/derecha y el mago
avanzaréa en la direccion correspondiente. Si mueves la
varita hacia arriba, el mago saltard. Combina este

a 1zquierda/derecha

con
para cruzar grandes abismos

Pulsa el botén del joystick para activar la varita
magica. Después aparecera una piedra. La piedra
aparece a la altura del mago. Mueve hacia abajo el
joystick y pulsa el boton disparo para que la piedra se
coloque debajo del mago.

Cuando tengas experiencia con el joystick magico
podras hechizar a la piedra que aparece en pantalla,
aunque e3tés saitando o cayendo

Cuando utilices las velas puedes hacer que éstas se
desplacen por la pantalla manteniendo presionado el
botén del joystick. Si repites esta accion, la vela volverd
a tus manos

El Libro de los Siete Sabios

Los Siete Sabios del Pais escribieron un libro que
narra lo que sucedera en el castillo. Por desgracia, no
puedes fiarte de todo lo que cuenta este libro porque las
Fuentes Antiguas —donde se inspiraron los Siete
Sabios— son mégicas y la magia suele tener bastantes
trucos.

Las piedras

En el castillo hay piedras de diferentes
tipos. Algunas son muy solidas y serd
— dificil embrujarlas o hacerlas desaparecer.
@ Otras son mas débiles y desaparecerdn

cuando utilices la magia. Hay otro tipo de
piedras que produce un &cido que no
debes tocar. En general puedes andar
sobre cualquier tipo de piedras

Puertas y amuletos

Estas puertas no son puertas normales.
En cada una encontrards un diamante
mégico de uno y otro color. Si encuentras
un amuleto de color, se abriran todas las
puertas del mismo color. Los rumores

dicen que algunas habitaciones del castillo
deben ser abiertas en un determinado
momento.

Diamantes

Ser rico ha sido siempre un suefio de todo
el mundo. Naturalmente, después de tan-
tos peligros querras vivir confortablemente.
El valor de cada diamante depende de su
forma y color. Los Sabios dicen que hay

que no valen nada y que
necesitaras la magia para saber el valor
real de cada una de las gemas.

Reloj de arena

La magia necesaria para mantener estable
la bola estelar disminuye con el paso del
tiempo. Puedes fortalecer ese poder ma-
gico utilizando el reloj de arena, que te
daréd mas tiempo para moverte por una
determinada habitacién y llevar la bola
estelar a la siguiente habitacion.

Jarra

Como dicen los Sabios, si un mago pierde
su energia, también pierde su vida. Un
sorbo de esta pocion magica te revitalizard
y podras enfrentarte a los peligros del
castillo con fuerzas renovadas,

Pergamino

Estos antiguos pergaminos te permiten
saltar méas que nunca. Cuando embrujas
algo el mago se llena de poder. Los
rumores dicen que estos pergaminos
nunca ap: al azar, sino que tienen

un objetivo muy concreto.
Documento

Si. tienes razon, -éste es uno de los
documentos que contiene la mas poderosa
de las magias. Recuerda la palabra magica
porque la encontraras en la pagina amari-
llenta. Esta palabra es muy util para
dominar el castillo.

Gravitacién

No se sabe quién construy6 estos inte-
rruptores, pero dentro de ellos se esconden

hasta hoy desconocidas.
Cuando muevas uno de estos interruptores
magicos cambiar la gravitacion de la
bola estelar. Los rumores dicen que algu-

Parada del tiempo

Este liquido verde —contenido en una
pequedia botella— hace posible lo imposi-
ble. El tiempo se para (iDios mio!). Aunque

i; sus efectos funcionan sélo durante cortos

periodos de “tiempo.’, su uso ha sido de
gran ayuda a muchos héroes. Si abusas
de esta forma de magia puedes llegar a
ser castigado porque muchos ladrones la
han utilizado para robar a sus victimas.

Lémpara mégica

No te sorprendas si al frotar esta ldmpara
méagica no aparece ningun genio. Sin
embargo, seras invulnerable durante un
corto periodo de tiempo. Ni siquiera los
ojos del mal podrén destruirte mientras
dure su efecto. Los militares de muchos
paises han intentado construir una copia
de esta ldmpara mégica, pero, por suerte,
no han tenido éxito.

Vela

Se trata de un extrafio artefacto de origen
desconocido. Cuando utilices la vela apa-
recera subitamente una bola que giraré a
tu alrededor y destruird a todos los mons-
truos que intenten acercarse a ti. Cuando
la vela se agota, la bola desaparece. Si
‘enciendes una bengala, la vela desaparece
Si enciendes dos bengalas, la bola se
desplazaré alrededor de la pantalla.

Ahora estds en posesion de todo el saber recogido
tras varias generaciones. Utilizalo para vencer al dragén
y acabar con la amenaza del diablo.
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nos interruptores cambian la g
en una sola direccién, mientras otros la
cambian alternativamente de una a otra
direccion

La varita magica

Un mago llamado Yarmak dejé estas
varitas para poderlas utilizar cuando vol-
viera al castillo. Gracias a esta varita
podras ir directamente a la siguiente
habitacion. Hasta hoy en dia sélo Yarmak
sabe cémo manejar exactamente estas
varitas,

Ayuda mégica

jUtiliza esta botella roja! Si bebes de esta
botella, podras destruir durante un corto
periodo de tiempo todas las cosas malas
que se encuentran en la habitacion. ;A
dénde van los monstruos?, ;cémo funciona
esta botella? El enigma continla porque
todos los experimentos que se hicieron
con esta botella fracasaron y aquellos que
la probaron desaparecieron...

Teut Director del proyecto del manual de
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SPHERICAL
INFORMACION ADICIONAL

Arranque del juego con la copia de seguridad

Carga el programa con el disco original como se
explica en el manual de instrucciones. Cuando tengas
que insertar la cara dos, inserta el disco de seguridad en
la unidad de disco. La tabla de puntuaciones maximas
seré salvada en el disco de copia; por tanto, no le
protejas contra escritura.

Cambios realizados en los controles del teclado desde
el i il i original

del manual de
F1: Un jugador.

F2: Dos jugadores.

F3: Entrenamiento.

F4: Ayudas mégicas.
nformaci6n del programa.
F6: Introducir contrasefia.

F7: Meni de musica.

F8: Hall de la fama.

Durante la partida

RUN-STOP: Volver a empezar en el nivel actual.

TECLA COMMODORE: Si has recogido la botella
roja, todos los enemigos que se encuentren en pantalla
serén destruidos cuando pulses esta tecla.

Tecla Q: Pausa en la partida.

RESTORE: Interrumpir la partida y regresar al menu.

Disco Amstrad

Inserta el disco en la unidad con la CARA A hacia
arriba. Teclea RUN"DISC" y pulsa RETURN. El juego se
cargard y funcionard automéaticamente. Durante la
partida sigue en todo momento las instrucciones de
pantalla.

Cassette Amstrad

Usuarios del 664 y 6128: Conecta la unidad de
cassette —sigue las instrucciones del manual de tu
ordenador—, teclea | TAPE y pulsa RETURN.

Teclea RUN""" y pulsa RETURN o pulsa simultdnea-
mente las teclas CTRL e INTRO. Pulsa PLAY en el
cassette. El juego se cargaré y funcionard automética-
mente.

Disco Spectrum

Inserta el disco en la unidad con la CARA A hacia
arriba. RESET el ordenador y selecciona la opcién
LOADER. El juego se cargaré y funcionard automética-
mente. Sigue las instrucciones de pantalla para cambiar
el disco o darle la vuelta.

Cassette Spectrum

Usuarios del 128K, +2 y +3: RESET el ordenador y
selecciona el modo 48K del menu de pantalla.

Teclea LOAD"" (tecla “K" en el Spectrum 48K) y
pulsa RETURN. El juego se cargard y funcionard auto-
méticamente.




