TEMA DEL JUEGO

Nos encontramos en la edad media;
unos seres de otro planeta han aterriza-
do en la tierra no con muy buenas inten-
ciones.

Hagamos un poco de historia. Hace unos
ahos el senor feudal de nuestro condado
nombré defensor de nuestra aldea de
por vida. ;Cémo podia imaginar que iba
a ocurrir esto?. Lo Ginico que sabemos
de los extranos seres, es que estdn en las
afueras y por boca de un viejo (anciano)
que no estaba muy ltcido él.

Resulta que los antes dichos extraterres-
tres, se les estd agotando su energia, y lo
inico que podia sustituirla era el STAR-
LIFE, que ademds estaba en el mejor
planeta del universo. Lo de mejor no lo
digo por sus virtudes, sino porque sus
habitantes eran lo suficientemente ‘‘pri-
mos”’, para poderlo coger sin ningin
problema.

de, je!! lo que ellos no saben es que
nuestro alter ego, nos defenderd. ¢Por-
que es asf no?.

La respuesta estd en tus manos, aunque
* personalmente no creo que lo consigais;
no sois lo suficientemente buenos para
tal empeno. ¢O tal vez si?.



INSTRUCCIONES MANEJO DEL PRO-
GRAMA STARLIFE (SPECTRUM/
AMSTRAD CPC)

Este programa ha sido disefiado con un
sistema de gobierno por iconos, de tal
forma que para realizar las distintas
acciones del programa tan sélo es nece-
sario un movimiento de joystick o tecla-
do, en lugar de escribir las largas frases
a las que nos tienen acostumbrados los
cldsicos programas de aventuras conver-
sacionales, con este sistema de iconos
jugar a una aventura grifico conversa-
cional no es un ejercicio de mecanogra-
fia, puesto que, con sdlo tres teclas po-
demos expresar cualguier orden,

Como podrds observar una vez conclui-
da la carga del programa, en la pantalla
tendrds, en todo momento, la informa-
cién completa del lugar en que te en-
cuentras., En la parte superior izquierda
de la pantalla se halla una imagen del
lugar en que estds en ese momento. Bajo
€l su nombre, v mds abajo las direccio-
nes libres a seguir. Debes tener en cuen-
ta que si te diriges en una direccion
inexistente no te desplazas y ademds
ello te produce mads sed.

Debajo de las direcciones se hallan dos
indicadores, el de sed y el de hambre.
Cada vez que te desplaces tendrds mds
sed, y cuando realices cualquier otra
accion diferente a ésta tendrds mas
hambre. Debes evitar que estos indices



alcancen su punto maximo, sino morirds
deshidratado o desnutrido. Te pregun-
tards como se evitan estas situaciones,
tan s6lo has de beber y comer durante
el transcurso del juego, mds adelante te
explico como lo conseguiras.

En el lado derecho de la pantalla estd
una ventana en la que aparecen los obje-
tos y los malos de la pelicula, del lugar
en que te halles en ese momento. Bajo
esta ventana existe otra que muestra los
objetos que Ilevas contigo.

Iste es el plato fuerte, esos dibujos del
pie de la pantalla, las acciones que pue-
des realizar son las siguientes: los cuatro
primeros (las flechas) son las direccio-
nes, la primera mano es la accién de co-
ger, la siguiente dejar, la extrafia cruz es
el simbolo de usar los objetos que po-
seemos, siguen dos bocas (la primera es
para comer y la segunda para beber) y la
dltima accién es la pausa que utilizards
para trazar tus estratégias (en la versién
de Amstrad CPC es la tecla ‘P?).

Te explico un poco mis algunas accio-
nes, Para coger, la mano primera, una
vez seleccionada la orden, elige el objeto
deseado situdndote sobre él y pulsando
disparo. Automdticamente el objeto
pasard a tu poder. Dejar es exactamente
igual, solo que todo sucede a la inversa,
Usar es igual que dejar, sdlo que no de-
jas nada y utilizas el objeto que seleccio-
nes, si se puede usar en ese momento.



Si ordenas la accioén de la boca primera,
comer, y ademds en el lugar que halles
si hay un suculento pollo riistido, te lo
zampas con lo cual estds comiendo y tu
hambre disminuye. La segunda boca es
beber y funciona como la anterior
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actuando sobre la sed.

Como dijo un antiguo filésofo, el mo-

vimiento se demuestra andando, asf

que prueba tu mismo todas estas accio-

nes.

INSTRUCCIONES DE CARGA
Amstrad Cassette: CTRL y ENTER.
Amstrad disco: RUN “DISC

Spectrum: LOAD "

PC y Compatibles: La carga es automd-
tica.



