EL L LIBRO PARA LA CREACION DE LA TIERRA




I planeta Azul... creado por fuerzas
desconocidas hace siplos y siglos. El
caos reind mucho tiempo sobre el planeta

hasta que aparecio la primera chispa de vida
entre las brasas. Pero la chispa no fue pura,
dos caras dibujaron su ser. Escondidos en las
profundidades de la existencia latian: jBien y
Mal, Verdad y Mentira, Cielo e Infierno!

gjando aparte la duda interna, la
chispa se desarrolld hasta crecer

para ser la llama de la vida. Plantas... Anima-
les... Seres humanos... desde »
las formas primitivas se
desarrollé con el tiempo la
libre voluntad, la iutl:ﬁﬁéhuia

y la ambicion. La vidasiguic
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rEviviig,ﬂ:i todo s res- o

plandor. Eﬁem junto con
el crecitiento evolucio-
nd también el poder de 4
las fuermiﬂﬂsubnms-f :
ciente. Erupciones de uno y olro
lado amenazaron una y otra vez
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La Ehistoria

lo largo de los

5 siplos se desa-
- rrollo la humanidad. La
tecnologia v la industria
revolucionaron la evolu-
cion. Todavia persistia la
lucha entre Bien y Mal. Esta vez peor que nunca. La
disputa se culmind en una batalla final en el punto
mas meridional de la Tierra. Ninguna de las

9 dos fuerras salio vencedora. Los continentes

de la Tierra se hundieron en las profundi-
dades del mar v el mundo subterraneo
fue encerrado en una niebla cristalina.

’_ inguno de los dos poderes
" pueden revivir el mundo por
deﬁﬁjﬂﬁ de aytda exter-
na, un ser.humano que rompa. 4
la cerradura ¥ libére asi a las eria-
turas de lafioche de su desticrro.
Ignorante de 1as consecuencias de
sus acciones:el héroe
ot pailiiee o
Mal. La primera
meta en su recoOrfido
son las cinco torres
de Mal....




La Pantalla

La pantalla cambiara dependiendo de que te encuentres en un Mapa, en una cludad o
dentro de un nivel de accién. La imagen de abajo muestra la pantalla de un nivel de

accion. Los simbolos y nimeros que aparecen en la parte superior tienen mucha
importancia:

MIVEL ACTULAL

indica o nimero de nivel que va abaseando e
hrow gracias a los puntos de experiencia, Este
valor de nivel serd decisiva para ki Fuerza, Smer-
L&, Defensa v nomers de punios. de Vida, Al subir
fu pivel, sumentarin tambign los walores del
resto de alribirtos.

OBIETO ELECIDO

Fara conooer qué ohietn se puede wtilizar en cada
momento. deberas fijarte &n este punto de fa panta-
2. Pulsanda el batdn X podris usar de modo inme-

diaty of obleto en ceestidn. Si oo apareciers . ningan
objebo aqui, deberis seleccionar uno de ks exdsten
e on Fahabdlacian de objetos,
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PUMNTOS I} FUTRSA RIQUEZA ACTUAL

El ndmere stuado a |a derecha Indica o mébxims Este mimero indica t cantidad de dinero acumula-
¢ puntos de Fuerza que pueden consequirse en da. EI dinero s¢ utiliza para comprar Armas, Arma-
la pandaila actual. EF vador sitvado a o izquierda duras, Ofjetos y Magia. Poedes hacer que riquers
muestra &l nidmero actual de pustos de Fueres ARmEnte Wenciendo 3 hes enemiges v recogiendo las
oM s que cuentas_ 5 no tienes ningin punto de monedas que en ocastones van delands caer

Fuerza, el juego terminari y deberds retomaris
desde el altimo punto gque tuvleras memorizado.
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ANMDBARY CORRER
Mamde 2 conirod hacla delaate 2 veoes
o tamblén adelante 4 Y.
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- Automitics fras stuarse sobre [a superfi-
- cie o elemenbs die [y escslada,
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 Pulsa l bokin A varias weoes,
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Carree y al mismo Liespa pulsa el bodim &, d
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i Coame, salta ¥ beego pulsa o botén A




Magia Blanca

Las fuerzas magicas son tan antiguas como la humanidad, Graclas

a las leyendas unos sabios han
magla blanca en anillos y

AMILLD

DE FUEGO

Dapard uaa lanee de feega
mdiechin & ls mibadk

Mirtdnas ol anlle. sl funcis=
eandn, oo % pasdes maser

AMILED

PE TRWENG

El itwrerss poder g o trusm
esianga an s Eriperas el
PRI R0 paede COTIBarer
o mace e v hecho Iy
nabriiza. Fl sode nads weg-
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Bespuis di sciverks sale en
mear i Rgmas. Todo fos enee
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conseguido encerrar |a fuerza de la

medallas, El portador de estos magicos
guardianes puede decidir cuando, como ¥ para que quiere liberar las fuer-
zas. Los sabios se instalaron en todas las cludades ¥ pueblos del planeta y
ofrecen su invento a todo aquel que

magia no es nada barata porque los
Aceptan dinero y cristales como pago

pueda pagarlo. Esa broma con la
sabios también tienen que vivir.
por los anlilos y medallas.
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ARILLO

DE FHELD

L BeTgpreiahusy ool birks las-
ade par exie mile e ol
e wrsalule. Lol ningin sov
vikD v lmane coeira un k-
s i, Soke puedes dispanar
L L SR H T

ANILLO SOLAR = Anil 10 FLECTRA

Ea fuerze del sl alerqe a
e gl su efdenda Ura
bals g fur, ma brilaete qee
a5 entreli in el dele, qusds
Aberada of wesrie v obadece
! partades Jof andlls.

AMULETO

FLORAL

Las padimes curatives de 1eda
I3 Bare #5lin eecerrades on
sle asill B2 sopan e que
his pirilos. de levrra sbin ol
nizimo ¥ par e o iy
SFromncyHe.

AMULETO
VIENTO

Ly fera & vimln cera
bdas biv wsivrmecades g
PUREE conlraer 3 |e largn 4o
15 3ir. 5i falla o mijer de
s hierhay, 1 magia de vien
bt sy i,

Bl eweds de fuacienar de e
ardle. ox- disenockdo asla
P s M viejos o¢ b
bazles. Alertay desenloa-
das saien del anile § destog-
Ven teda que s paee #Rosi
Canira.
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ABALLE 1O HIUESO
L capacdade: dr b Sokirar-
poriaciin s condcer dedt et
OS5 Wy feroles, b gae b it
S @ peazhr S Shadides
Bl w1 Jon Laberines 7 poder
ded ety |2 irarsgariacd hadty
o priacipio del niwg,

AMULETOS MAGICOS

f‘iNILlii}

s PE HURACAN

Bl uso e enlv arilla groesca
a8 haraGe gie amasa ludss
I aledideres, Mingld s
vivn, agarie Sl portadar par
FpUEN, pUsE solreivir g
Bt wienle ereardesedsr,

ANILLD
DE TIERRA

L2 Herra winplezz o temblar
grietad soanaoen 2 ol sdels,
Lot bemblores ol alrode.
G0 &8 pougen e que Sadod
tav enbmlgos 0 L il esidn
sltisnds,

AMULETO CUERMO

W Les dragarss. de lea By
W mitves A o msddo

pera dte Hpo de magla, Cone
Tes profagen s escamas, exla
medak 1e da beerzas de pro-
lcian may At pan g
redlsin al midd feerie de fox
aRefTigie.

-

én la pagina 14 s« te expica como Henes qie usar los anlllos y las medallas,

AMILLCY e BAYO
Loy emeniges w ven serla.
merle dafisles par la descar-
B de n rjo degadar B use
de fan lwerde poder malueal
9l o recamerdable para
s may capadtades oo
s de b ragla

AMILLO CIFLO

Hn ki mo hay seisbos, oo
prokaflenente fa explicaciin
mik seacila sara o med de
henciiesr de esle magly, EI
anille dele owoia ln ez
del 8al ¥ hehica los cnemi-
[T

AMULETO AGUA
Las  siewmds que exsiiae
mecko afes de qae Fa B
nidad keym desamollade psiy
maxgia, Be propanciens s
blidsd  durnie  us  cann
pirinde de Hempo, oo qee
deberiss emplear con mudie
sibidana




' Tirnicas 13asicas

Caja de Pandora

En ¢l sitano de tu vivienda encontrards por primera vez la caja de Pandora y a Yoml. Yoml esta dentro de la caja y te
ensefiara como wsar Jos secretos, Dentro de la caja se guarda todo tu equipo. Aqui tienes la posibilidad de colocar el
jeege 2 fu voluntad o también usar el mapa magico. Puedes llegar a las distintas salas de la caja conduciendo a Yomi
hacia la puerta gue desees. Armas, Armaduras y cosas que puedes cambiar con el Boton A cuando Yomi se encuentre
st encima El espacio vacio que hay delante de la puerta del medio es para tirar cosas que ya no necesites. Pero haz
ssa de =50 sélo en caso de emergencia, juna vez tirado el objeto es irrecuperable!

SALA DE OBJETOS 26 |, 28T28T Enrey

BIBLIOTECA

ATAQUES MAPA MAGICO

La estanteria de |a lngquierda te ensefia el glecto v como funclonan tus B Este mapa esta a tu disposicién en todos los laberinios v niveles.
variamtes de ataque. Estidiatelo blen al principlo del juege pam no Puedes ver dinde estin los accesos a ofros pises v qui sitios bas
tener sorpresas desagradabdes. wisitado va.

| rm—
ACCIOMES
La estamteria de la derecha te da una vista panoramics de todas las
accones, Estidiatelo bien al principio del juego pam tener lista le
accin correcta para cada situacicn,

5 ESPEJO DE FUERZA
Puedis mirar este espejo (abago a la Ggeierda) 5i quisres saber- i
eskado achssl. Todas fus chpacidades personales se puedin ver agui.

. ______}
I JOYERO MAGICO
El baol que eska delanie de la puerts & medio conliene bos amuslelos ¥
anifios magicns. Comprueha agui su funciomamienbo ¥ Ivériqua $i coam-
penss usarle en esle momes o

& CONFIGURACION

Auqui se pusdes ajustar epoiones para el desarrolla def ego. Puedes
decidir cobares, welocdad del texta v otvas cosas,

- LIBRD PE PISTAS




5 el protagonista. Desde Lo desapari-
ciom de tus padres vives con &l mas vielo del pueldn, Chicos de
tu edad fienden a pasarse un poco de vz n ciando ¥ a hacer
aljuna gamberrada. La mayoria de lu fiempo lbre lo pasas
_ junto con Naomi, oma chica guspa v muy simpatica.

T3 =Ty

Gl Sabio

tempos se ke podria considerar ol alcalde de
Krista. B te ensefis las osas importantes de la
vida e intenfa: Bevarte por ¢l buen

Caring com s sabiduria,

-
- [T ] | ?". B |
| }ﬂﬁiili g Iansta Es wna chica muy

fuaga v frabala en el belar del puebda, Su estricta madre fa vigila comn
un lesore pasa que no a poedan meter en ningin ki,

T)aom dc
Sstorkolm
liarte antes de tiempo mantendremos el slg-
nificado de Maomi de Storkedm todavia en Tt

sedreto A lo largo de lu avestura enfenderds
el porqué de la doble de tu amiga.
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; El abusko de
Mpi-Lim, Ex wn hombre gue ha wivido miechas
ensas, Le conocerds en Lhasa, fa chedad
del monaslerko. - o

h antas de. Laran. La daca

; pusies 13 habilldad de Inculcarte ilusico-

nes mediante sy fuerra mental. Al princ-

pir<aes en la trampa de su habilidad. Max

o farde, coando os haydls becho amigos, Mei-
Lim te sera di gran syuda.

monapatin & quidn conooerat en -
Liberita. Al principio sito estis
impresionade por sus habilldades, TS
mis tarde peedes usaske a @l y sus 599
representaciones artisticas muy bien, ]

terinsa que aparece juslo al principlo del
jusgo v que fe ACOMpAnard siempne
Poco a poco tendrds mas informa- |
citm sobre éste misterioso

.v':‘-_..'__ —_——

i :I'” -
‘jt:lz \ huarm_; r'|"-|'|5|'-|||_.r5 para 1 rI.-.= wer #n clasdo.
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Es mna luchasdora feroe

que tlene la misica

de proteger la vida de

Maomi de Slarkol. Tamblé

a ti te myvudard en ana o odra o
oCaslén,

Al prin- 148
dpla paTece que Berrega sea lo gran ™
adversario, - Mas tarde  descubricis
que Berruga sble es mma marione
guiada por uma Tuerra muche mds
piderosa,




- nte ti estan los dos mundos que exploraris a lo largo de tu aventura. Al princi-
. —— pio del juego te moverds en el mundo subterranes y tienes que intentar vencer
PLLY  las cinco torres oscuras para liberar la Tierra de Jas garras del Mal. Si logras eso pue-
e des usar el camino para llegar a la tierra. Ahi viajaris por todos los continentes, libe-
raras plantas, animales y seres humanos y haris que el Planeta Azul sea habitable otra
vez, Después tendrds un barco y un avion para poder llegar a cualquier sitio. Perg

hasta entonces pasard mucho tiempo. jQue no te abandone nunca el valor para salvar
el Munda!
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El mundo subterraneo

LT R

e
5

A

=
-

3 1ELGAT
b

.t b =
SEE

.. g [
S,
S bl B ol
ﬂ:Il'C-u_w 11

4 TORKE 3
T i) S W
¢ TORRE 1 5 TORRF 4

'3 TORRE® 6 TORRES



Cl Piancta azal

Al princi-
ar vencer

fes, libe-
abile otra
fio. Pero STORMOLM

ra 5a =
har HUBGUE DF MORFFSTA fw -~

RO T

—
PULKID
i BELTZ

AMDN |

—_
23

peoli S
i Lo

W

il

= d

g U
LoE

—

BT
R
-l W

e,

[T o
333333
- r

g
o
£

>
X

-
L
by -
e

La lierra

1 | SUDAMERICA
.;-l:. .\.l.-.-. - ol e -

%' COLORADO 9 POLO SUR

" 3 AmicA %5 a6 10 ALASKA

8 AUSTRALIA 11 GROENLANDIA

=




Inicrbas curatiogds v Sucros

Esta planta te devuelve 20 pun-
tos de fuerza. La peedes encon-
trar y comaprar en tiendas.

'::I_. ' Y BAISTICD

Esta plamta may amdin 18
desselve 150 purtos de fuerza.
La puedes comprar em algunas
Liemdas.

345 CELES
hilerbas
tra enfermeda
antidato, ésa es la dnlca salva-
Cie,

En cuanto lo encoentres, deberias

warks. Aumenta tos punios de

tos de fuerza. La paedes encon-
trar ¥ comprar en tiemdas.

AP THMATO

Cura la mayoria de los envene-
namlentos que peedas Coger
duraste tu avestura. jPero no
todos!

LLIXIR DE WIERA

iTe hace mas feliz! To factor de
suerte  personal aumenta, tus
golpes hacen mas dafie con mds
suerte.

'|__ Iy I_.'|_
Este brebaje despliega s efica-
cla coando sufres

fwerea maEmes en 5 unidades ¥ dias de uma maldichén.
auminta las posihiliclades die xila, ga i ey mingund haerba

Emipo Especial
ﬁ_ IO¥ERD

En este ball mdgice s¢ guardan tus
W 4 anitios y amigletes migicns. Salo pue-
Iﬂﬂ usar sus remedios si &l badil apare-
oe o lx ventaza de objetos de tu pan-
Laila. 5i s asd, puedes elegir |3 magia
con ¢ Babéa A y ¢ Paned de comml y

LAPATOS TURRO

5l esths en posesidn de estos zapados especlales
puedes derribar mures quebradizes y tal wer asi
crear algin pasadito que ales no existia,

: =FM T |

HOFAS GIGAMNTES

Estas plastas hacen la inciée debalsaen |
aventura. Sin elles, lagos y estanques

1
qa1 E s¢ comvierten en ohsticulos msababies
B Y EVENY M -

GARFIOS |
Los alpdnistas sequramente pagarfan muche dirers i
por esie aparabo porque te pérmite subir cualquier
pared de roca sin probiemas. El buen-agarre en ﬂ
bodlas las situacionss cxia garaatizada,
ol WO AR R

1 HERBABUENA S8
Las emislanes de filras especlales de sl
plants ie permilen resgirar bajo el agua. S6la
com #5in planta puedes bucear hijo paredes
Focosas ¥ ver qu pasa ea e olro lado.
== THE™ Kk T © TEUSEETT TUEL A
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Torres 1 2

Cuando hayas recibide las Giimas instrucciones del Sabie, deberds ponerte
en camino hacia la primera Torre. Las Torres deberan ser visitadas en la
secuencia que se te indique ya gue las Torres siguientes permaneceran Cerra-
das hasta que las anteriores hayan sido completamente exploradas. Si
encuentras Bulbos Curativos guardalos bien porgue seguramente tendras que
utilizarles.

Cuando legues’al seqgundo plso de'la primera Torre, ti dards
cueniy de gue oo hay escalera por 8 gue seguir subiendo.
Perg si miras blen, observards gque hay unRa ventana rola e
Iz parte de abajo. a lalzqulenda (47, Esfa venfana & don-
dugird.al mere exterior de la Torre. Una wez-alli encontraras
una cadena por fa que podris subly al plso siguiente infro-
duciendote por otra ventana. Desde este punto) ests-
ris en dispesiddn de alcanzar lo mas alio de |3

Torre. ]

1 ERRAMNKMA




DHMNERO

ENTRENAMIENTO _IU'!-'L}L'HII-i &
DEFUFRZA INTERRURTORES'

En gl ~.-Lg1.||'||]|[|- plso de fa Torre 2 te obsta-  El Interreptar ':rtuadn en el
culizan el caming ungs estatmas de piedra. medla de la estancia, parece
Todas son casi iquales perdl..jsélo casil, inalcamzable. Pero sglo lo
Fijate ¢n la joya que llevan enla freate las. parece. Acércate a una de fas
estatuas: En cada fila, hay una estatod U | vasijes de barro 5 levanialz,
tlene umia joya de distinte cobor a fais | pisitiate frente al Internsplor y
damas, Esti serd la stfial de qoe FM'E" fanz fx vasija con todas tus
apariarla y continuar con la fils uguleﬂe feerzas. La fueria def impacto

cabrird o puerta  del’ it

cuarte de [ Torre. Recuerda

quee ha'.' dos m’rrmrptlm'-u &

ot om
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i i Torres 5 1 4

A 3 -

i k. Los dos primeros continentes ya han sido restablecidos, Antes de empezar con

i las Torres 3 v 4 deberias salvar tu juego en la agenda de la aldea. ;Quién sabe
; gue-te depararan [as siguientes aventuras?,

4

i
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POR EL AIRE

i BAYC, W PIEDRAS FLOTANDGY. /|
& b ki - e ’. !
Los cuatre inferruplonss gque aparecen & a
.E Imagen inferion, dirigen ke piedras: Pulsan-
. do el intermaplor, empezars a mverse la
X p T =l pledra correspondiente. Tendrds gue mben-
1 r bl Tl - tar mandobraricon fas pledras de modo que
fi ; o el e peedss constrifirte un puente que e permi-
: ¥ . ’ ’ ta of acciso al efro lado. Recuerda que an
I T, 1 AN primer gilpe de nternsptor active la pledra

apam g ¥, Qe ""'""";"9“""!" mkm la
defiene; %

LOS SACERDOTES

= DEL INFIERND
] . . - En ¢l piso mas #lle de la Teme 3,
%—-“-.-"-'-"“'_‘ “““““ sl le esperan g criadmas de Magla

Hegra con Impacientla Que no
cumdd ¢ pdnico. Tendras mayores

sibilidades  si  esperas en el
medio de la plaldtorma a Gog apa-
riecd une de ellos, alacindale des-
puds com ¢ atagor cochillo,
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Forres yn 4

o

ENTRADA

EL HILODE DIAMANTE

Abajo se enmentra’fa verdad.
Fara gqoe puedas encontrar el aliimo
piso de la Torre & prlmere tendris
gue ocuparte del sétano. Sebe o i
planta baja por Gea de Tas escalbiiras’
y dijaie caer al sdfano desde el
medin de la plataforma. En este
lugar kay custre grandes agojeros
en &l suele, Lag escaleras’de subida
* Jas empconirapas & De dejas  cEer
desde of agujere que-esta abajo, & 13
derecha,

SERPIENTE DE BOLAS [Ballet de Jubbas)

La Serpients de Bebss serd un coubrincande dere y ienaz. Las partes que hayad
consequido separar coi fus qolpes, se independlzan =
v lamiin le adacan. Hes-

phedeies goipedndebes con iy -
i 2taque cuchilln sin pledad i . o
sohre [a parte de mdar dora- ' *.'_"'a':h-‘.h _h",. s

de. Despuds de vasios ala- e il .
dwes esla pare sp SEspron- ,_--:.,.,_“h-i,."-'-h-"‘f‘-q.,--q-._
derd totalmente y ta serplen- . i W, ;-,b_*"h
it A A ®

il mixmmo 3 e = . ; -
acxhes con olla. "".'q_._f"h:-_‘-'-h' M
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Esta o [a tarea mas arriesgada de todas. Hay que liberar la dftima parte de la
Tierra. Te acercas lenfamente a la puerta, respiras profundamente y enlras en
Is oscuridad. jQué pasara...?

Nada mas dar dos pasqs,
te echan dela Torre por-
que o fas tomado: pre-
cauciones. Régresa pri-
mero: a la aldea ¥ habla
con Maomi. Dake o Hiko
de [Mamante que cogiste
en b Torre 4y después
vele 3 dormir um'rafo. &
la’ mailana siguiente
wvuelve de BUEVD & VET &
Maomi v ellate dara una

I-I::'\\.xtti-. i . % Amdura Al 23, '.':rm
: ) estal aynda, el enemige
- R . de o primera - estancia

,'n supopdrd aingtin pro-
blema.
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EL GUARDIAN DE usjsumnnns

Aates de prfrentarbe ol sscorplén del dessonie deberds tener 3 6 4 ailllos de forgo (receesds lag then-
dash; Sus Sispares podrds defenerlos coi o Esonds (K-Gasrd) ¥ ast Mnar ana eepor poslclin para
atacarle. helive el aniBe de fuego ceandu estés delante de s cabera. (oo us poco de e podras
regresar &f pueblp (omo vencedor.
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<0nas Nisteriosas

Zonas Misteriosas

Seguramente ya habras tropezado con anterioridad con ellos en el Mapa del
Mundo. Pero solamente ahora que las cinco Torres han sido liberadas del Mal
podras ir a por estas dos Zonas. El Mapa de la pigina 12 te indicard donde
estan.

BARRERA DE PIEDRA BARRERA DE AGUA

¥
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“Las Rocas' son- reslmente tam "1 E) pbjetive Je ety pantalls ests armiba del :
pesadas | como. parecen.  Tienes todo, el medio. Antes de que puedas .
‘gue empujarlas en |z secuencia encontrarle deberas oouparte de los ene- i
ocofrecta para poder soriearfas.  migos, Laslestrelfas de fuego de la plata- 8
Ne te preocupes sif te equivocas, forma del medio hay que eliminarfas ‘con - e

sal de In ceeva’ y Eempicza ofra lanzamilentos de vaslia muy acetados. 5i
e wtilizas todas las vasijas y no oosigwes
pasar, deberds comenzar dé Hueva. .
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con to obra. Antes que g 4
. mada, regresa al puebio-y — I— - -
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' Obtendras vallosa informa- T
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Tu primera mision serd en América del Sur, EI primer objetivo es una cueva
situada al Norte. Después deberas ir al Sur y seguidamente al lago gue esth

enel medio.

|

.-""J"HE;NHE A Nf_?tﬂlﬂﬂ
Hay usa parte de las cORvas que &5 dificil encontrar.
Mecesitards wnas hojas gigantes para poder. nadar.
Habla con lodas las simpdticas flores que te encuen-
tres porgue elas e darin plstas interesamtes (sobve
todo la del punte 3. B ugar

que se meestra én la imagen supe-

rlor podris pasarlo wna, ver que ' .

hayas acabads con tedos os ene-
migos. Tirabes piedrds a Jos peces
para que se abrh un muevo caming
¥ poder asi alcanzar el agulern que
conduce 2 'la parte mis baja de |a




12 el t=ur

FLORES

HOJAS GIGANTES

SEMILLAS : ;
TRAICKOMNERAS EL PARASITO DEL INFIERNO

g ! ik
En casl todas las partes de p Vive en una pequeiia coeva a la gue tendris i@ ]
este suglo rocoso hay wnas | acceso si has coghdo la Gota de Ra del fondo  ¢R0el
plantas radondas. Muckas de i de la cueva, Primern, hay qoed contra  mied
ellas. disparan dardos vene- ; los enemigos gue saben por la de y por %_1
nosos. Tentiris que apartar- ! la Bguierds antes de que aparezca of Pard- ;ﬁ
las con ouldado sl te Empi- sitn, Adoptando una posldén oblicua debajoe TN
den el paso. Presta’atenclin die s ayupero, oblienss mayores posiblllda- e
a aquellas que son de cobar \ des de friunfo. Us anillo mbgico puede
marmin yique fambién con- s yenlrte bive en esta siluaciin.

fienen objetos - Gilles. Pal-
sandg el bolin A podihs ver
et tienen escandido dentno

Cmm e e ————




La cadena montanosa que separa las dos partes del continente americans ya la
has dejado atrds. Te encuentras explorando los caminos que llegan a sus cimas.
En el Deste esta tu primer objetivo.

IMMERD

F__'I Y. 4 ; ;
B!\IQR'FI{'H‘.E DE GRANITO

En un lugar de:lds chevas de ontana, e
cerrarsin ¢f coming unds blogques de grani-
to. Solamente padris continuar i ya tie-
nes en tu poder Ia Lanza de Piedra, Bosca
ta entrada ("l0™) que te Nevars directa- |
tmente hacla ‘este arma. milagross. Luego
corty ol bBlogue de granite como.si fue

de miantequills. f i
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MIRADA AL ABISMO .

; i ]
Un reciente y horrible terremoto ha hecho que los puentes de: ple-
dra‘de exta pantalla i sean muy seguros, Debrl:is IJ'-iIH'ﬂ'H.;III'I.ﬂ'
rapidamenie; ¥ no bo haces, fos ; -
Geoblaster se eacargaran de
handirios. 5 esto sucede, ten-
dras que empezar de muEwD.

LOS DOBLES OSCUROS

Inmensos. demonies soladores Bahitan la dma
e esla monlana. Hay gue lener um poco de
paclencia si se quiere pasar esla panialla. Sdln
psnies aiertar of Gire o o pddaro se enceenlra
a i distamcha corrects de fu-arma w esD pasa

% veoes. Tiemes, sobre bodo, que imtentar
Eil’lﬂ'ﬂ. Ten cuidsdo con & afague iormedo
de los asimales. Los vienlos inlenfaran ocharie
de fa plalatormia. Uy carrera & Lempo e
mélagros.




Uno de los guias de la ciudad de los pajaros te trajo hasta este trozo de the-
rra triste en el que no hay ni plantas, ni animales. ._nada.

VU/ELTAIZE ,['._.,""-. VIDA

Fara dévodver de nuews of '_w'zrdur A estos
parajes, tendrds que fiberaf de su, cascaran
de monstrues a cuatro espirites cada ver
Drbes ganar por of camino a ledos tus
wdversarlos. Los espiritos son ‘como bolas
azules que se desprenden WA VET que ha'.l-
finalizado 1a locha, Coando hayas liberado a.
. todos, vete al Altar de Jos perdides junto al .’
“punto “[3". Las almas Hberadas se ooupa- oy
rin de que se omor- -
malice la Therra 'y
verelval de neiewo el




de £ffrica

MURO INERANQUEABLE

El mure que aparece en Ly hpagen de la derccha no lo puedes fran-
quear por B milsma, 5o ayuda’ ajena serd una barrera infrangueable.
Hay un sapo que te ayudard a supgrarle aungee ko hard a reganadien-
tes. Dale un golpe y el sapo-te fanzard una bola de energia, Deja que fa
bola de energid te golpee v serds catapultado a franvés del maro.

FEEEL 1
A e 4
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LA BESTIA MUTANTE
{Dios Pagano y Senor
de los Vientos)

También duramte este combate
debes tener paclenda. Selamente
&4 atacarie coando se agacha ¢
tnfenta cogerte, Em ese momento
debes alacarie con el alagee codhiss
lip. La lucha serd dificll ya gque el
monsirua sabe endajar algin golpe
gue otro andes de rendirse.
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(Jaiion del €&spanto

Escucha las palabras del Rey Ledn y de la Reina. La historia de su hijo te fas-
cina desde el principio y decides salvar la vida del Principe.

LA l7~»"".L‘I.I'."“'u.'l.'.. If‘lN
DEL PRINCIPE !

[Vaya historia €n Ia que tehas

metido! En el punto mis bajo del

capon encontragds al Joven kednc

Junte a el deberas Empezar ila

subida. El pequedo ledn tende 3

ir muy despacio b gue hace que

o farca sen un PO mas :nlﬁpli !

cada, Dehes pvifar & l.‘na.!ql.l.ll:r precin. gque |up. memlgns ata-
quen & keen, 5ino b condigues, volverd 2 wi.lg.ir di origien
'y bendrds que empetar del noevn. 505 para Iil#ﬂ'd.’b lhabiar
con @ para que reanade su marcha,
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FANGOSA

Imalcanzable para tus armas, be atacard Fangosa, jCome se le
puede galpear? Mieniras planeas tu atague, ef pequedo
bedn ya ha disefiado una estrategla. Te acercara

fodas las rocas que necesites con el

fin de que s¢ las lances af monstrizo.

Ten cuidade con sus atagues y -

les. Tras unos cusnkos achertos &l

trisa werd las estrellas v & podras devol-

ver al pequefio ledn & su casa.




Gracias a la inestimable ayuda de los rinocerontes, que fabricaron un puente
en un rip salvaje del este de Africa, llegas a Arabix. La aventura continda en
¢l frie de la mas alta de las montanas.

ARMADURA DE HIELO

:

CURACION DFL YETH
1

Muy deloride; la criatura de fa”

nleve se retied al estanque parg

cubdar sus herldas. Pero 'l agua

no puede desplegar todos ses poderes caratlvos, purmt en ek

manantial falta’ un Ingrediente. Por compasicn te panes a hus-
war la hoja de la Flor de Hielo, dentro de la ciadad helada, . que
¢ devuetve al manantial su poder de curacion, Como muestra de

griﬂlud el Yet| te ayndard a cruzar ol rio de hielo. ;
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CRiemata
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EFECTG%-':;-EL' TIEMPO

El eco de la fran {-ﬂtﬁ‘t'l'ﬂﬁ‘ natural tedavia resuena

en tus oidos. Una avalancha asimo se vive todos los

dias, Castafiecteando los dientes, te desplertas en lo
mis profunde de ana gran grieta del glaclar. La cabra
de montaia que tambhén se ha caide e ‘ayudara atbus-
car el annt- para sublr'a la sup-enu.ia P '

EL DEMONIO MORPH

Sorprendldo miras al Demonio Morph. Con-
tra el que parece que no puedes hacer nada
con fus armas. Finalmente, te decides por
alacarle con s propias armas, Usa tu pro-
piz arma para devolverle sus balas de ener-
qiz hasta que se hava transformada de
neevg, Lisego esguiva a los murcléagos v
abdcale sobre su propio cuerpo con el ata-
que cuchills,
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&1 Maonasterio de 1.hasa

El contacto con seres humanos te anima. En la cudad tibetana buscas indi-
<ins de tu proxima aventura. Sus habitantes tienen mucho que contarte.

Bulbo Curative 10 Monedas
Bulbo Milagrose 25 Monedas
Antidoto 13 Monedas

1080 Monedas

ELENCAEGG IHE m m i« 3

=" nﬁuﬁm‘-m-im&hm =
& M*kmﬁhﬂgﬁ:d&um ™ '_ ._
i fuee-sr-ha ido corrienda en direc-
?ﬁ----ﬁﬂhlmmﬂrﬁﬁ-w
lJ.E ‘l"—dﬁh'ﬁtm_tu Y
— s de ul: I.a.
- esperanza de m.wmnﬁ? -
suplics quie yﬂu:lum:hﬂihﬂlf
m de empezar deberips Nenara o
tope fu habitacidn de obletos parque te
nrcg;hﬁn'ﬁiﬁ"&l’hﬂhﬂ:h_h .
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Tienes un sentimiento muy extrafio cuando sigues en el desierto a una chica
que te lleva a Luran, Todo lo que habias oido sobre la ciudad parece falso ya
que la ciudad no tiene aspecto de ser refugio derruide de espiritus.

0 HGCHE e // L “

DE LOS ZOMBIES £ - |

s",- ‘-'
Despuds de habter hecho :rln::: avertguadones, i ;
encirentras cerca del pumin 2 los” padres de
Mei-Lin en persomn. Mei-Lin ne se pondré mizy o0 fff f'/ 4 Bulbo Curativo 10 Monedas }
tenta af verte “[[¥ . Confuso. tevas al hetel. Todavia: ,(" Bulbo Milagroso 25 Monedas
e e F::l"fjl“*;' i “!':"1 ' ﬁ »~ Antidoto 13 Monedas 5
i Epiriius ¥ por que padres de Mei-Lin -.-rltq
Agolada, te ducrmes y 3 la maBana siguicnte u { f/l ol Hierbas Celestes 30 Monedas ,j'
ESPErh URE Gran sors .."f : # Lanza de Bronce 880 Monedas
B pres, T : ff f
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PAANTO ROJO
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UN FIEL

AMIGO

Unos sospedhiosos 'sonkdes te

Hevan hasta e cementerio que

eetd situado en el fedesle.

Unos sudfidos ¥ ruides fe coa-

ducen-hasta wn perrito que o5l H‘ll!‘: Ia= Aapidas ¥ que, Plﬂl'ibl*'-
mente, sea ¢l acompanante de la dﬁa ‘Qulzis pueda ayudarie a
encontrar la pista de b nifa. Impaciente, e epseias o Manto Rofo.

CLETEOQ SOLAK

j
EL PROTECTOR SAGRADO

En los stdanos acecha el horror en forma de eipe-
ritus. mallgnos. 51 te acercas demasisde, te
devuelved a la fuoente del centro: de [a ciedad.

Pero, fambitn contra efles existe mn rﬂIEI!-l& ti Sello Sagrado.

Tenke al punto “ R, Wndras qoe dutatt! caer Al enconiraris

- arcon denfro del cual estd ol sello

sagradao. E!]u:frmiﬂ con el s esplr-

fuz malignos no be pueden haces

nada ¥ logravas oruzar el sabame Sin

peligro.




ESCONDIDO C ._
ENTRE TUMBAS

Haris wlro halarge imporiante en
el cemenlerio siempre ¥ cuando
dl“ﬁ hiayas sconsejado 2 Tem-Yin,
ul hdwﬂc mas rice del puebdo, que
- Ilu'n: su-dinern a la tvmba. Ahora,
cdespuds de |3 muerte ‘de

1 Tern=Yin,  encontrards la

+ “fortuna de ese hombre en

« 50 furha - Te e puadn'

EL ﬂm.t. BE L.ﬁ E‘AZA,

hmﬂﬂpimmfmﬁunmﬂmmmm I-ll_'l'i_i_tlll.ﬂm‘iﬂ g -
ﬂ?i‘l:ﬂ mﬂiun. l.i‘ﬂuhﬂm l%ﬂﬂhm;mrm Lﬂitmlhifmw
. macifn. Anke 1 tienes 4 I nifa ih!“
te da las gracias’ por por haberla Tu.
3 B esta parte del mundo se. hwuph‘“"“

Mlznle Bojn,

FRRECH D P15 1A%




Las agradables temperaturas son una bendicion para tu cuerpo maltratado
por el desterto. Por suerte no tienes que buscar mucho hasta encontrar la ciu-
dad en |2 que te puedes reponer,

Mas tarde, durante el Juege, tEHlfTE'-.‘. 13 opor-
JMumidad de Influle en ¢ crecimiento de’la cius
“dad de Laira. Después de la moerte del Hey,
podras - parlicipar en las celeccones -para
{alcalde w votar, Antes de decldirte por un can-

Cetro Solar
Lanza de Plata
Cota de Malla

Anilloe Solar
Anillo de Electra
Anillo de Rayo
Anilla del Viento
Amuleto Floral

980 Monedas
1500 Monedas
1280 Monedas

1 Roca Magica
2 Roca Maglca
2 Roca Magica
4 Roca Magica
1 Roca Magica

didato en comcrés
to, redne toda la
nformaclén {que”
puedas, al fin.y
‘al cabo. Inflelris

cont tu voto en &
fudurs de la -th—
dael:
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Clastillo de Lioira

Ya de lejos pueden verse las torres del castillo. El resplandor del marmeol
anco te ciega mientras paseas por sus pasilios y estancias,

- 'c]:f;l-H-*_'-'l_. " e j __-: .- wraw.  DULCES SUENOS ;
Star=

e Ik ;
ST T, L e L e T R & slgunes de los guardias parece mob
~En el Castillo de Lodra se busta un novie 2 W les buiocurloskdad y te implden explorar:
pul"ﬁ princesa; En da' ﬂhjmdtﬁe -""f R s todis Jas salas. Por este motive, endris
rﬂhu_]pi pl'ehlﬂu-h, cofoces 4 i e _'_._"muﬂﬂi:arunmunmtantn;tmn En um
Iﬂiﬂﬂﬂmmiﬂh Hﬁi ; i T el v hasquedlio prazimo encueniras una seta
- de upa. corfa espera be reclaman e fa e e Vel Wl cspegal. La levas 3l restavrante donde hay

‘“E-{:Htumm habiar Intaui Rey, - A A un mago que te h-ari picima somnifera,
) % ff % Debes echar ia Een Ja comida qee

Esﬁl haciendo anila L-!imn del castillo para

que_ lodas fas habitantes’ del castilio dier-

man ;rmfurhdarrlel.'_ks.- iABOTA '_n podris
u:pln-ur sin p:ﬂkrhﬂ

UH EN CUEHTED
H'ESTEEIUS'D-

Naomi® Fstd
. -:hl:l-ﬂf“muum:iqa‘uumde
- Frlsta, pero ella no parece recongcer- -
e Ademas, gnuwggmm,n o

nmmam_r-_

FEEEE




Bosque de T)orfesta

Un escalofrio baja por tu espalda. N1 un rayo de luz penetra por el lecho de

hojas, ni un pajare canta, v tampoco hay viento en este bosgue. Una mala
sefial, pero tu sigues tu caming porque gquieres llegar al pueblo al final del
bosgue para, una vez alli; obtener mas informacién sobre la Princesa.

4

LA PUFRZADE LACAMPANA 1 I

. Una antlgua maldichin pesa iﬂhﬁ &l bosgue 'ffa.u' Caminar 4 105 peregrings en drenlos, Por saerbe
has coglde la Campana Protectora del casinla, ﬁmrrmnm!r delrds de los aposeitos reales, s no H
Bega & sér asi, la miabdichn tambhén caeris sobre 4. Con este objeto magico consigues avanzar por i

el boen caming, Haz wielde |a campana "il.l'Tﬂ[lrE' que .

mtr-s_ e BN nEevo troco de bosgue § compara be L =1 fli?
caming siempre con el del mapa magico. A pesar. de s
Ikevar ko campana, pedrigs perderte 5§ no estds atento. s i

A
¥
¥ . i
¥ i
i i
i
i i
i i
1) . : ]
[} [}
FNTRADA

230

T 7
T »;._"'

¥ . I“‘- *
s & Bl
L : Wbyl

Dl L it

Eampana
teciora
llamaidar

LA FUERZA DEL ENEMIGO

En fos oscoros claros del r]n.-:qur.- deberds evilar los
muchos enemigos que te acechan. No solo'la estass lux
slag tambbén su fuerza podefan darte problemas, Perma-
nece atente’a todos los modmbentos. Algunas luchadares
han tenldo sepios envenenamienlos ¢n este bosgue ¥ han
perscido. por e5ta causa.




STORKOLM

EL QUE BAILA CEOIN LOBOS

Sllenciosas y-shandonadas s presentan 25 casas de un
puebly muy prospersen sus Hempos. Pero: la'calma no
durt: muckio, Al instante se abalanza sobre i ubia mana-
da de lobos salvajes y selamente puedes Nacer algo sl
enenlas con el Sitbato pafa perros. Usalt @ fiempo por-
gue si po estis perdido. Una vez que lax bestihs se hayan
calmace deberds Ir o la casa mids pricims 3 th eptrada.
Ahi encontraras 1n cuadro. En el cusdro aparecen los
padres de Maomi. Las obras casas del ;rm-br;:u pErmane-
cen cerradas a cal y-canto para evitar bos saqueos! Con
haayeda del madro, an

retrato de famiia, Mei-Lin

peede  haier que los

padres - dge 13 Pribgesa

aparezcan frepte 2 ella

sChrard astp 50 mudez?

MMNERO




Bicnoenidos 3 Litz

Después de la caida del Rey, el aduanero te dejara pasar sin rechistar a pesar
de que vas muy cargado. El sur de Europa aparece ante tus ojos. En el puerto
de Litz puedes comprar equipamiento nuevo v reponer fuerzas.

LpLF IR,
z, 1Noche 10 Monedas |
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"': Cetro Solar 980 Monedas
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f( Lanza de Plata 1200 Monedas *,
ﬁ " 7 CotadeMalla 1280 Monedas f
[ r ’j Bulbo Curativo 10 Monedas v
o "/ Bulbo Milagroso 25 Monedas ﬁ
A Bulbo Mistico 70 Monedas |/
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" EL FUTURO 1.15'_41':' o

Liz es tamblén wia’ ciudad 'con Tulurs pero
tienes que aywdar un poca para GUE crera
mas bonita y fuerte. Lo gque thenes gue
bacer para que esio suceda’ podrds [eerlo
- mis-adelante en esta quia del Juwego. Pero
necesifaras objetos de otvas clodades y por
£50 N puedes  comeRzar en - sequida,
Regrest mis tarde para pader liscer algo.
[ Y £ 3




Descansado y fresco tu caming te lieva a Espania, 2 un castillo abandonade. Ya
én la misma puerta de entrada llega hasta tu nariz un cierto olor a moho.
Mucho es el polvo que cubre sus suelos y hay telarafias por todas partes. Una

so castille hasta que un buen dia la pareja real perdia
a 505 hijos v todo cambia,

VIEIOS CONOCINOS

LT s R Tarmbién oneste ligar, puedes ayadar 2 dos almas 3 encon-
,._,c_.ﬁf pr SIS o trar la paz. Dirigete al pasadizo = [4™ donde t2 espevan para
F‘%ﬁ‘}_‘ el o ‘ - sl Ifberaclin dentro de dos esqueletes, Ten mocho cufdade
ir.\':-d'-i-'-z!f C = , £on bos Buresos valantes ya que son bastante dolorosos,
S AT e /Cuando hayas vencide

a los dos esgueletos
recibirds  Information
mary- lmporiante.
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EL SECRETO DE LAS JOYAS

k
Tu farea-consiste en encontrarcuatro foyas yalbe-
varlas junti a los retratos dela saka central del

_ Castille. En las . lmdgenes ‘inferiores aparecem

dibujadas kas locallzaciones exactas de las dife-;
reptes Jovas. Un suceso muy especial va ha suce-
derte: cuandy pretendss coger Ta-tercera Joya El

arcén dentro’ del cual esta, solamente podrd ser

alcanzado a fraves di las [Amparas. Para activar-

las, em i saka de control “[§ 7 deberis poner &

codigo de control correcto para que las lmparas

bajen y puedan ser utifizadas.
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LCWATRILLIZAS PELIGROSAS

La flucha sin 13 tactics adecuada no tene sentido
poFque ef esla giasion e t_i]ln:nl_as a umabruja y
tres hologramas, 53 atacas a las Imdgenes falsas
o sicedera nada gue Sea beneflcloso para i e
sode gue fienes que averiguar quién e la broja
autentica. Quidate quieto en medio de Ta estan-
iz cuando hayam acabado las brajas so bajle,
ta contrincante estard |ustamente defras de fi
Date rapidamente fa vueliz v atdcale con ef ata-
que cuchilio. Asi .

. podras . venceria

rapidamente.

LA BRUJA DE HADES

La Bruja mayer, én persona, se enfrentars
contlge. Los que hayan defado de subir su
_‘lnhnel de mantra adecuada y de forma
canstacbe s¢ empezaran a amepently en
esle inoments, Contra esta viels lurfa
sitl lienes posibilidades s has aldzado
al monps Jn'hqi 25, 50, aforbunadanvente
[rara 4, @5 asi, eequiva las jovas wolantes
¥ espera basta of momento en que prefen-
da lanzarbe [a calavera, Aticala sin demo-
ra-cin ¢ atague cachilbo.
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Después de liberar a Coldn de las mazrmorras del Castilla de Sylvain, éste pan-
dra a disposicién de los habitantes de Loira todo su saber sobre navegacion,
Ue esta forma llegards a América del Norte donde podrds conocer mejor la
cludad de Liberita v a sus habitantes. Presta especial atencldn a fa plaza del
pueblo porque desde este punto parte el correg,

1200 Monedas
Cetro Espiritual 1650 Monedas
Pico 1770 Monedas
Cota de Malla 1280 Monedas
Pectoral de Plata 1550 Monedas
Malla de Plating 1850 Monedas

Anillo de Fuego Amuleto Floral
Anillo de Hielo Amuleto Viento
Anillo de Rayvo  Amuleto de Huesg

O et T




Tambien merece [a pena visitar el idilico pueblo de Nirlago que se encuentra
localizado en medio del Fais de los Grandes Lagos. El dima y el aire sano fe
ayudaran a olvidar las penurias pasadas.

~ R A LAS APJERAS
Py : R e el | DEL PUEBLO.

¥
R

e s S ".w D En o parte Este del puthio hay un
- 1 R ] caming que. ¢ dirige hacia una
: : : 1 . g casa: En ella podris conocer 3 gma
_________ ] ey 3 3 niia pequefia. Sobre una estanteria
3 S podrds wer un libro moy Interesan-
te que deberias leer sin falta. En
medio del cuarte encontraris una
pleza de metal que podid aysidar
posteriormente al pescador de Ltz
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EL PUENTE DELRIO " §

Enel Sudoeste encantrards a un Fombre solltatio gue tiend on gran suefio; congtruir on peente para cruzar ef rio,
Perole falta Ta madera necesarla para hacerho v 10 be paedes ayndar, Dicigele sl Bosque de Guminia Tocalizade en
el Morte v alli encontrards a dos Duendes de lod Srboles que te dejarén un trozo de maders 5 los vences, Llévale
la madera al hombre del rio y constrird, si eres pacigabe con @, 'wn puente para ti v para éL Este puente te condu-
cird hadia lugares desconocldos. !

LIRRC BE PISTAS




Samba cn Liotto

Un puente también de reciente construccién situado en el Este de América del
Sur te Hevard hasta Liotto, En este lugar la fiesta es continua durante todo el
afio. Conviene que te des una vuelfa,

EL LANZADOR DE TARTAS

El sefior de la images e me de los puseedores de s - E 1 parte Morte l@p 2y ma e sagrada.
atracciones en Listo. Su atraceion es: Lanzar tarlas. ey 1mﬁmﬂwdﬂmhﬁq ilﬁi:# :

Tendris que intentar acertatssobre las cabezas de ~tad baje jos extendidos brazos de In 1, Despuis de
Galo del fondo; Levanta tarta trag tarta y ve lanzin- -ju. hayas dormido en el ﬁﬁthiﬂghﬂrhm
dofas con todas s fuerras hacka 105 gatos de cart i rnth—ﬁluﬂﬁ' SRRy SR P e

tém. 5 aciertas a todas las cabezas ﬂhtt‘rrdliﬂ_tm‘n-l:z_ e
PrEmio i roca migica, R :

2477 Bulbo Milagroso 25 Monedas
i'.-r ; Bulbo Mistico 70 Monedas
¥ Plasma 45 Monedas |
" Py . Hierbas Celestes 30 Monedas ¢
FE ' rd Cetro Solar 980 Monedas |
E’#’iﬁ . Cetro Espiritual 1650 Monedas ;
SrL MY+ . Bata de Rayo 1220 Monedas
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SATAQUARIO

Les peces con dientes de sable s L Sy 1

no parécen muy pellgroses pera T L e

si son muy dificlles de venger. ey _mﬁﬁ D‘ﬁs;, ]
- intenta esquivar a bos des peces i ' = e
i que te persiguen por la pantalla - tﬂ@ ﬂcu TICM

-._.|.

y ooipate de alcanzar al salsta-

rlo. Deja que se acerque Jo Mg
posible ¥ luego atacaie con el
ataque cochilio.

e g by




El anillo de 1a sirena te abrird el camino en esta cueva que se encuentra al
Norte de Nirlago. Veelve como propietario de un barco al continente v dirigete
andando hacia nuevas aventuras.

- APRENDIZ AJE DE BUCEO

Lavexploradiin de esta cueva va
& plantearte serios problemag
porgque ndngle Caming te Beva a

“las profendidades de la cueva.

Ly phedras del Sabio podris
enconirarias en & estancla que: -
et sftuada. artiba o la irquierds (junto al punta -
“BXL 51 te despeian o caming hiscia o arcde
que e encoenirs alli, haris un gran descubri-
mignte ; La hierhabaena, Gracia: o o5k hberba e
posible mamteherse bajo o agua durante
muchg thempt. De este modo podras utill-
zar los pasajes que te hémos seqalada en

o i Hyths de color amarille. Usa

ok e ey R e

e i g e |
gL 3 =|'|"_.|._;|,',
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CAIA LIBRE i

Bresde €]as ya emplezas a olr ul Hlmtn&q AquE |:|:|1:|l.r|_.u a la gigantesca

catarata, puedes dejarte caer sin miedo porgue mo tepasard nada

Pero deberfas intentar guedarie fo mids a Eay Ltql.l’lenh posible. Kipf,

cofocade sobre on salients hay un arcin ql.'ll.-ﬂ!l'l:ﬂ:El‘rE el Ancla migica
 [punto “fE1"). Con este ancla podris, mis tande; nadar conira corriente ,

=i flera necEtario. 5 ) : . ,.

'r" r
P .nt ,m'?m:

; N O 1 ;
CAMINOS DE AGUA: EL, MONSTRUO HITODERON

El-hundimiento dek suele ha provocads que se cierre una Al final de la cueva te espera un dragdén endrmé. Par!
parte de la cweva, Dirigetd hacka &l sitho que puedet ver ahora o plenses que fendris qoe eafrentarte a #l. Inl-
en el dibujo. de ‘abaje " [E171 v lanza una'récp conths o ; L|it!ThEntE debes lchar confre onas viscosas ‘estrellas de
mura queiretiene el agua. 51 logras aumentar & tamafio { ‘mar. Utiliza &l atague cuchillo para acabar con ellas¥ sl
de |2 fisura de la pared podrds Bajar nadando. 0 ° /' te encueniras aprisionada per alguna de ellas, haz uso de-
| laz bolas de'fuegn que Rnza el dragin para Iierarbe. 5i
Jeliminas a todes estos pardshos, el Dragdn le avudara,

s = e



Vamei

Entre Asla y Australia, existen varias islas pequenas que
ma objetive. En la ciudad de Yamei podris establecer tus

con la mentalidad del Lejano Oriente.

Hierbas Celestes

Plasma 45 Monedas |
Bulbo Mistice 70 Monedas
Agua Bendita 90 Monedas
Malla Ninja 1220 Monedas

Anille de Fuego
Anillo de Tormenta
Anilio de Hielo
Anille de Huracin
Anillo de Rayo
Anilio de Trueno
Anillo de Tierra
Anillg de Clelo

ehen ser tu prixi-
primeros contactos

Anillo Solar

Anilly de Electra
Amuleto Floral
Amuleto de Viento
Amuleto de Hueso
Amuleto de Agua
Amuleto de Cuerng
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Con fa ayuda de Perry, podras entrar e
daras cuenta que debes ser muy precavi

n el castillo. Ya en la primera sala te

pasillos y echardn del castillo a cualquiera gue

de sus linternas.

CETROY IME BUFOM
L i 'l_

TANRAPIDO COMOKEE VIENTO
Cusndo hayas explorado el interite del castilo (ke recomenda-
mes gque empleces por e punto A} deberias echar mang de tus
zapatps Torbo. Con este calzade milagrose’ podrds abrlr algu-
fox pasales cerrades, Toma carrerilla y Vinzate con: todas tos
fisprzas contra €l mure para que éste se abra. En Ja imagen de
abajo puedes ver donde se encuentran los zapatos: en una{5ka
al H'Ijrlrtﬂe_.ﬁ.l.rﬁlr.:lia. T o




LA OSCURIDAD
TRAELALUZ ! |

El mecanismo de o puerta ghie conguce hacia fa sala “[5]" se
actlva gradias a las limparas con $elas que aparecen en |3 estan-
dla. Utillza 135 vasijas para apagar todas Las Tlamas. Cuande Ja
ulthma wela s haya apagado se phrira o p.u:air d-ems de fa cor-
tina y ru.u‘rra segigir e camina./

PETRAS DE LA FSQUINA

La puerta que hay af final de esté pasiflo (pgnto [ ) no se abre. e
nl slqulers wiilizando ol atague:Torbe, pero hay un inmmptur e
escondido. Regresa por el pasiilo hasta goe llegues al sitho que =
ves el la indagen de la derecha. Ponle de cara a la pared ¥ pulsa
el botén “A” para activar el interruplor geperal escondido. Serd

y 'I-'I- leporiante que havas superadds primeramente fa sftuacldn s i¥Ya estar i l-: ata &3
"y dificil para locallzar ef Intermaptor. la eatatn: impar
v . de la gquae 1'1 ahla
Mei—-Lin'®

e T TET———



”I’-.Iln,i]!'l Lieuota

Gracias al avion, ahora eres capaz de llegar a los lugares més reconditos de la
Tlerra. Tu proxima meta deberia ser Devota, un pueblo donde Berruga es tra-
tado poco menos que de Dios. Lo encontrards al Deste de Siberia, al Norte del
Gran Lago.

..|.

K EGRIIEEEA mm.,rmnfmmr R

i O -cmmmmmmummmhw
TR & has conseguide cusmplic Ja misiga. Mientras tasto ga Nirlago se ha crea.
T _hmhﬁﬁm.ﬂ.nﬁ,mm te fo-dejarin

usar para que predas legar a cuadquier parte. Busca laiplsta de aterri-
zaje pare-gubirte al avkin. m&mmmsm el mﬁ-*ﬁ»
e g : muhmmaﬁﬁnnmnm

- Despoés de slgunas conversaciones con

~-los abdeancy de Devata te das cuenta que

jme:nﬂ-hmuﬂhmﬂlﬂm
ga. En e templo obtendris mayor |

W informacion sobre la Iduﬂngh‘ﬂt i

hm:umﬂmﬁmmm
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; 1 Noche 50 Monedas "f -
,‘;}frr V7 o P AP R L

j Bulbo Mistico 130 Monedas '
Plasma 140 Monedas -

ﬁ Hierbas Celestes 150 Monedas *

.l"' Agua Bendita 150 Munedas'e_'

/ Armadura Roja 6660 Monedas » =g
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Después de haber encontrado suficiente Informacion sobre tu malvado con-
irincante eén Devota, deberias ir al laboratorio de Berruga. Lo podras encon-
trar al Sur de Devota en medio de un lago accesible a través de un largo
puentecilio.
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El labdratorio tiene un disehio mitly mtum,-

- ta Muchos pasajes oo pucden verse de

manera inmediata. Mantén s nk-! mu-.-

ahiertos para que no picrdas on pasale tal
pequedio como el de |2 imagen. hra mane-

; ra especial de moverse son bos Tele<transs,

En cada onb de Jos phsos del Iahura!urm habrd que cam- 'I-‘m'hd;ﬂ'ﬁ saita Ml!n' S campd. de’ eners
biar un Internsplar de posi- ; ! ¢ OECH oS quieres wlilizar
ciin. para Apue: el s=censar A i ]
cieente con la energia pece- . - ; '#'

A searia para bajar Localiza

. estos Interriptores pordue
" En dllos no podeas; (legar
]'*I;w'r i!jps En &l primer

LRk, ,ﬂmen-.- AFTas-

nas taberias



g =T - = S —_— — -
& - Taboratorio de Berga
==S | e o = . e
- H: ARG o B
- | e — .
: .T -; r ¥ ¥ ..! T & + W : 1 - .
Ll — LT — i £ i —
. H L2 — 2 — i':_ = s - oW
[ - : —: N e e
- — il 2 . - 7 |

HD...“.... O " . J—

ELIXIE DE DEFEMNSA

MEGATRON

Un robot glgante vighla I..‘| :nlndn qut te

Iieva ha:m Berruga. ! 54
Stamaio te i :mErﬂmr_ S-u punio de .! san

su5 piernas. £l atague cochillp serd una
forma efectiva de atague. C salga
hume de sos articulaciones habe aba-
do ¢on una ¥ ds‘udras ocuparie de la
siguiente. Trata de esquivar sus bombas
Cof Carrkras corlas ¥ evila sus bolas de
fayos con agiles saltos.
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Las Picdras Lunares

La leyenda cuenta que existen cinco de estas piedras misticas. El portador
de las pledras, cuenta la leyenda, tiene el poder de construir su destino en

Dryvale.

'GROENLANDIA

La priméra de las pietiras hmares pertenece & un pln=
giina. El problema mayor te' b causard. el viaje a
-‘Groenlandla. Deberis' buscar en Sudaymérica a un pija-
ra que te Hevard hasta esta helafla fda. Coanda. hayas
Wegado allf, dirigefe a Pinglinea, la anica cludag de
toda [a Isla. Alli deberdis cambiar una flor. gue habras
‘comprade- previamente en el mgrcado de algusly ciudad,
por la piedra, Mo desesperes. encontrards al singaima.
5 Asl Tinallghrd  to
tarea en esta tsla,

¥

TEMPLO DE ASTARICA

Este lugar seencuentra al Oeste de Sudamérica; T r:nr-:q; te le-

vard hasta alli, En el interior del templo’ encontraris nievs -

amiges quk te contaran lx Hisforla de este ¢dificio. La pledra
lunar estd en las profundidades def Templa. De moments, ten-
H_"ﬁ'quérrmerde sitin ks estatua de la parte siperlor de Ia
imagen pass descubrir una entrada secreta. La puerts que
todavia'te flerra el puso se abre medante dos Interruplores,
o5 grandes extatuas que encuentras al prindpio de

; ' la estancld y Névakas

" hacia los internaplores

para acthvarlos. Ya po

tendras ninglsn obsta-

tule, aparte de los ene-

miges que vayan apa-
o medendo, pars condi-
A muar con tu bdsqueda.

SAHARA

La sigulente piedra se localiza en el desierto mis grande
del mundo. En barce puedes rodear ¢ continente africa-
no ¥ llegar hasta la costa oeste. Crura of deslerto, shem-
pre:en dirgccion Norte, hasta gue Hegies a un logar en
&l que hay un esqueleto semi-enterrado en la arens. Este
esquelete’ signiflea que has encontrado la pledry lunar.
Deberds cavar hasta que la encoentres. 2

JAIRSROCK

T ;
I.alp.l.artn die 14 piedrasse encuentra en la lejana Austra-
fia. Sobreda cima de la Golca montadia, se encuentra un

. hombre que te dard fa pledra con macho gusto. Diskruta

e la maravillosa vista qlﬁ_ﬂ thenes desde Io.dlto y escucha
atentamente todo. by quedel clentifico te cuenta. Coando
tengas en fu poder [& pledra, sube de nuevs al Barco ¥
navega hacia las Islas Japonesas, Alli encontrards Iy Gii-
ma de fas piedras Iu'rrbrii. i




b J ¢ ELIXIR DF SULKTE NAGINATA

_mﬂf‘ql?{n":_-.

Una- terrible catistrole! destruyd
tode westigio de vidaren esta clu-

dad que fuera uma véx muypras- -
pera, La piedra 'se enclentra. en

Ins camales sublerrineos de mde- .
dad. Por ahora, dirigete al Cuartel -
Gengral de Policha v conslgue alli "%
el receéptor.  Con - esfe aparato
prdras akirir la puerta de bajads a

bos ‘camales. Una ' wver abaje, ten
st culdadls porgue los enemi-

o5 fio.estdn de moy boen humor,
Busca en ol canal la [lave que con-
Jduce a las catacumbas. En ese
|I.Igi|:' serds testigo de una escena

tam dramsitica como sorprendente.

i

i ARMADURA SHIOGUMN

IH L nuﬂlﬂn

AGUA BENIMTA

CEN EWALLE DE LA SEQUIA
{Dryvale) SRR _.-

hi‘dumfuwﬁmiﬁwﬁuﬁﬂ.ﬁdmw
~ twviaje hacia el Palo'Sur. Aqul encontraris, en Ja parte tis al Sur, s
umunﬁmwmm.nMum“ ,
tinal. entre ol Bien y <t Mal, Coloca las Ginco picgras funares sobre *
:Ha'hm hhpahuuf-mtuﬂm,nwhimiq: .




ILa Torre de Berroga

Después de que hayas sido jurgade en el Valle de 1 Sequia (Dryvale) por tu “¥YQ™
bueno, renacerds gracias a la fuerza de tus amigos para poder enfrentarte a
Berruga. En la profunda Siberia, protegido de las miradas de los extraiios, esta
la Tarre de Berruga. En Norteamérica sibete a un avidn ¥ luego crura a pie la
inmensidad del pais.
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LA FUERZA
DELA E‘:PL:«.IEHUA

Desde fo en[rentamqmlu -:.m: ia Hrp];d e
Hades. sabes i irnp-q:'larnte que resoita wl T TTeTE ]
nivel ‘de expediencia. Entre las | pucrtas: . . ST -0 8

"7 v “[E]" podris elevar tu nivel Facll- 7
‘menfte 5l vences upa y otra wera fus eng 'l N
miges entrando v sallends
e la sala. 5i atacas a'los

cubos walantes con el atague

|

- 2 ¢ ocuchille, ‘podris . vencer en. .
o B todas las ocasiones uthlkcan-
. b do un unico golpe. TAmate ' _ 11
% in tieémpo para sublr fo nivel N ot
- suficieniemente ya quevas a
1, Pl ecesitar mucha fuereh para
Tga y' finalizar esta historis,
mt“&‘.r k i I
ada de.
jus, - e~
 faer-
i
15
R,
IHIH- .
'mirna?_‘
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&l Zeppelin

En todas las partes del Zeppelin hay soldados muy bien pertrechados. Las pie-
zas fijas de artilleria te haran la vida imposibie pero nada ni nadie deberian
de quitarte ¢ placer de sabotear los planes de Berruga.

ENTRADA oMl =
e i B'Ehf‘. Nl J""“ | e

i \ i M b T .:Expggsnms =

Frepbied 'F-I;-'p'-:l_r_ﬁ!l:l *
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BUENAS PERSPECTIVAS {

Solamenke pndri'i sabotear o3 planes de Berruga con ba ayoda de las bombas.
Hay ‘que’situarlds en Ios puates estrategicamente: importantes del Zeppelin-y
detonarlas. Los Terminales:de las, Computadoras de la mave seran bas abjetims.
Estin por toda la‘pave. {
Cuanda te enmentres fren-
te.a uno de eflos. pon una
bomba, widlale' 'y, continga;
hacla of sigulente termimal. -
; Tendras. gue colocar bodas
las bombas pard que soria
¢l efecto deseado, Despues
de colecar cadla  bomba
date priss, e Hempo' con
que cwentes e5 limiteda,

= - A
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L.as

indadcs

Antes de comenzar la dltima y decisiva tarea, deberias ocuparte de que las
aldeas vy cludades se desarrollen. 5u crecimiento marcard decisivamente el

final de la aventura.

LITZ
Deberfas hacer las sig..u'irm'rs cosas; ¢

+ Vete a Nirlago y consigue alli el laton. El
pescador te fabricara una fata con elio v te la
- Benard-de sardinas.
{4 Litvaselo al Gourmet de Liberita.

bid & Compra el diamante en‘el Sahara por sdlo

(1000 H:rm:daa

+ Llévaselo al Maestro Artesano de Liz yél
+ sabrd o que hacer o el

+ Coge &l remedio | | B
confra la flebre, '
mias tarde un
enfermo te lo
agradecerd.

PERSONAS. - [EZ
IMF{}RTANTES -

COSTASOL

. ’*[Hhrm hacer las siguientes cosas:

tu;'migue ¢l dibujo de la pista de aterrizaje
de Willy en Nirfago y déjalo aqui. Pronto
L gerd construida
+ Heva una foto de Emtai-ﬂ a Liberita, me
- ¥ Nirlago.
4 Llevi 13 carne d Gﬂmt de LEI}HJt.a




Las Chudades

NIELAGO [{

Deberias haﬂ!r las siguientes cosas:

+ Después de que se haya quemado Nirlago rectbitas -:Ie s alcalde
© Pl cartas pidiendo dinero. Dale las cartas a personas que sean

pate:r:feayudar

‘con Willy en Nirlago. Te dard ef dibujo de 1a pista de aterri-

+ Al hte'dt Nirlago encontrards. una cueva Alli Servas espera a su
prametida Nana. Liévale ¢l anillo de compromiso que ella te dara.

+ Habla con Mick, ¢l cociners, y'dale consejos para la creacion de
l.ll'hﬂ- nueva receta.

LOIRAS: . -
Eli-huriis hacer fas. sigu-lvlu:tﬁ cosas:

+ En lax elecciones para aiv::lde tienes '“"i
votar por Jean, si'no la cudad no CrEcerd,

+ Consigue el dlen y Hévaseho a Sir HI'.'.’H-
Luego devubiveselo a Matis. B

+ Prueba durante algin tiempo el vino &:e-!a
bodega hasta que te guste uno y te regaken,
una-botella. Una chica de in bar de Likerita |

e lo agradecers.
L. Apug.ra a Plerre, el manitas. con sus experi-
mentos. Te regalara fa cimara,

At B{']a & Marylin, la dependienta rubia, te
hh gjtla]e ¥ Idévazelo a las tres chicas de
erﬂa

*I' :

B

heoF ;
]

LIBERITA

.1 Deberias hacer fas siguientes cosas:
.-r.
% Liévale a Amanda en Nirlago ta noticis. de
Bedl,
q + Yuelve con Bell y habla con él.
+-Apoya o Eddy en su primer experiments,
migeve la pesada maquing de sitio.
+ Haz compaiiia a2 'Bell en su pena, esty te
dara tna roca maglca.
+ Apoya a Eddy en su segondo experimenta,
pulsa al mismo tiempo qlﬁ €l un Interrup- -
T,
« Vete aver Willy que, mientras fanto.
+ habra {ﬂns-hmdﬂ un wjdn




&l gran final

El circulo se clerra. En las profundidades de la Tierra hay un duebo decisivo
entre las fuerzas primitivas. Los sintomas son buenos pero el final ain no estd
decidido. ..

SR
“LAQSADIA - T
T T tavea en fa sapeticle ha o —

AGARACK & RAGHARA

Sube la targa escalera hacia la lucha... al final e esperaran
mievamenie dos enemigos glganfescos, El primero s¢ puede
veRcer usando sus proplas arnmas. Devadlvele [as balas de ener-
ma gue e [anza én conira de &,

El sequndo es el mis dure de lodos, Ten mucha paciendla por-
que el nstante en elgue le piedes atacar e muy corta. En el
mamenta en que se enceentre & alcance de tu arma, tendras
que godpearle tankas weces como te sea posible. Plensa que 1o
enemigo tese la opcion de defenderse con su arma.

FE e
la feliciddadm
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Lanza de Diamante
Centro Hexagonal
Lanza de Ra
Lanza de Piedra
Lanza Punzdn
Colmillo de Loe
Lanza de Llamas
Lanza de Bronce
Cetro Solar
Lanza de Plata
Fico
Cetro Espiritual
Tridente
Lanza de Trueno
Cetro de Tierra
Lanza de Dragdn
Cetro del Bufon
Lanza Solar
Lanza de Sirena
Maginata
Lanza Crucial
Lanza Heroica
Lanza de Xenon
Cetro Vital
Cetro Protector

Krista
Krista
Cueva/Siemviva
Grecliff
Lue
Leonera
Eklemata
Tiendas
Tiendas
Tiendas
Tiendas
Liberita/Liotto
Liberita
Costasol
Cueva G. Lagos
Yamei
Castillo Dragon
Liberita
Torre de la Sirenas
Meotokio
Liberita
Storkolm
Mu
Costasol
Siberia

El equipamiento cuenta mucho en Terranigma. Oclipate de tener siempre las
mejores armas y armaduras,

ANG+3
ANG+4
ANG+6/ABW+1
ANG+8
ANG+9
ANG+12
ANG+14/GL+6
ANG+17
ANG+15/GL+4
ANG+22
ANG+25
ANG+24/KP+50
ANG+28
ANG+35/GL+6
ANG+43/ABW+5
ANG+40/5T+3/ABW-3
ANG+48/ABW+3/GL-5
ANG+51
ANG+37
ANG+58
ANG+40/ABW-14/GL+14
ANG+50
ANG+44/5T+7/ABW-5
ANG+53/5T-10/GL+20
ANG+50/5T-12/ABW+9

Destruye Rocas

Fuerza del Fuego

Fuerza de la Luz
Temida por los Lobos
Fuerza del Hielo
Sube puntos Fuerza

Fuerza del trueno
Fuerza de laTierra

Fuerza de [a Luz

Arma Ultima
Cambia ABW por ANG
Cambia ANG por GL
Cambia ANG por ABW




Traje Protector
Traje de Piel
Capa de Naomi

Krista
Krista
Krista

ABW+3
ABW+5
ABW4+6

#~rmas 1 Armaduras

L

Contra envenenamientos
Contra envenenamientos

ABW+8
AEW+10
ABW412
ABW+14
ABW+15
AEW+18

ABW+3
ABW22
ABW+26
ABW+29
ABW+35

ABW+20/GL+5
ABW+30/5T+8
ABW-+40
ABW4+20/GL+2
ABW+48/KP+40
ABW+40/5T-10/GL+15
ABW.50
ABW+44/KP-90/5T+13
ABW-+88
ABW4+65/KP+40/5T-12
ABW+43

Cueva/Siemviva
Armadura de Ra Siemviva
Traje de Plumas Nido Real 550
Pieles Indus 750
Armadura de Hielo Eklemata -
Habito Lhasa 1080
Harapos Luran -
Cota de Malla Tiendas 1280
Pectoral de Plata Tiendas 1550
Malla de Platino Tiendas 1850
| Armadura de Plata Tiendas 2500
Bata de Rayo Liotto/Costasol | 1220
Maila de Ninja Yamei 1220
Armadura de Dragdn Costasol J880
Disfraces Loira 480
Armadura Espiritual Tiendas
Tinica Astarica
Armadura de Shogun MNeotokio
Armadura Roja Devota
Armadura Heroica Storkolm
Armadura Protectora Nirlago
Capa de sirena Polo Sur

Traje Floral

Protege del Frio
Protege del Fuego
Protege de Maldiciones

Conlra envenenamientos

Contra envenenamientos

Buena proteccion confra ataques
Protege de Rayos

Protege de Maidiciones mortales

Protege de la confusion

Armadura dltima
Proteccidn total

FaTry

' .!i'pten.ﬂ hler:_lu'pmplﬂiidﬁ ﬂgmdﬂ arma, -En ::dgum pdnlns ﬂef
joego. & arma cofrecta um&aﬁﬁhrmﬁmﬁrmmm_
| ileberias tirar -rllngun arma o :mﬁduﬂ_ ﬁﬁnhwﬂfm nl:tﬁjlﬂrh—
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L.as criatoras de 13 oscuridad

Muchos y diferentes enemigos pueblan este mundo. Informate mediante esta

lista de cudntos puntos de fuerza tienen y cudles son sus debilidades.

¥ FSTRELLAS
DE FUESD

Puntos di Teerza © 9

8 Ateques o Ataque Cuchille 8

Magia de Agua

SLISTOS
COMNCATTO

o Pomtos de fuersa - 6
Atagues : Ataque Cuchille

| ROSA DE SUENO

Puntes de fuerza : 20
Atagues - Atague Cschillo

| MIRANA
Puntos de fuerza ; &
Alaees . Atague Cuchillo
Magia de Rayo

B CGOVLFRA
DF LAS CLIFVAS
Puntos de fuerza - 30

E Atagues @ Atague Cochillo
- -

e L MNAMOS
M DL LAS BEAICES
Punios de fuerza ; 35
Atagues o Ataqiee Cuchlilo

Alsqoes ; Atague Cuchiile
Magia de Agua

g MUAGL

I LAS SOMBEAS
Puntos de fuerza - 20

N Atagues : Atague Cuchille

[MAMN

§ PDE CHADS

..1 Pumtes de fuerza ; 23
o Ataques @ Maqoe Cuchilio

8 LY PESADLLAS

Fumtos de fuerza ;20
Ataques : Atague Cuchilla

CGOBLIM

PE PEFENSA

Punfos de fuerza ; 24

Afagues : Alaque Rapido
Afaque Aguja

Ataques ¢ Atague Aguja
Atague Cachille

B Puntos de fuerza ; 27
& Alaques ;- Ataque Rapido

Magia de Agua

MOSCAVARMMREO

Puntos de fuerza - 18

Atagues * Afague Agufa
Magia de Foega

Puntos de fuerza @ 9
Alagues : Ataque Aguja

SUISTOY IF FLIEGO)
Pustos de fserza : 14
Alagwes ; Afague Cuchillo

VAINA TF TRUFEMNO

Pantas de fuerra - 10

Abagues & Levanfar v tirar
wiando estan

MORDFDOR

DF PIFDRAS

Pumtos de fuerza : 5

Ataques | Atague Cuchille
Alague Deslizar

MBS TRUID
BE LG

. Puntos de fusrza ; 30

Afaques ; Atague Deslizar

BATRACIO

DEL TERROHE

Pantos de fuerza @ 44

Atagues : Atague Cuchille
Magla de Agua

Ateques ;. Atague Cuchille
Magia de Agua




F‘url’rm -:h' fl;ﬂn g
Ataques ;. Ataqoe Cachilla
Magla de Agua

|_|f { ¥
Puntos de fuerza ; 34

Atagues 1 Afaque Cuchillo
Magia de Fuego

ol Puntos de Fuersa ; 52

Afaque Cochilla
Magia de Foego

Afagues -

Purtos de fuerza = 48
Afagques @ Ataque Rapido
Ataque Cuchillo

] |-. A L

e Panins ri-r fuerza : 20

b Ataques © Afague Aguja

Magia de Rayo

Puntos de feerza : 55
Atagoes @ Alague Agaja

Alague Deslizar S

Magia de Lz

ESQUEL

ETCY ROK
Pumtos de fserza - 130
Ataques . Atagee Cuchillo
Magla de Fuego
Magia de Luz

Pun-tc- de fuerza - 78
Atagues : Afaque Aguja

Atagque Deslizar 1__‘__
i

Magia de Luz
—
o P

Puntos de fuerza @ 24
Atagues = Atague Agala
Mutgian chir Ay

Pumtos de fuerza : B0
Ataques @ Atague Cuchille
Atague Deslizar

Pumtos de fuerza : 66
Ataques © Atague Ripido
Magia de Fuego

i "."'_ Puritas de fuerza - 44
e :"': Afagues : Ataque Agula

F‘unir-s- dvzf f!urr.:a 54
—a Atagues :

Atague Aguja
Atague Cuchillo
Maglz de Loz

Pustos de leerca ; 98
Alques - Atague Cuchilly
Magia de Luz,

Puntos de fuerza - 105

B Atagues @ Alaque Cuchilly

Magia de Agua
Magia de Fuega

; A PA

Punlos de fuerza ; 120

Abagues : Atague Cuchillia
Afague Deslizar

=) Al mes

’5:

=

F AREMA
Pumtos de feerza : 30
Alagues ;. Alaque Deslizar

F'urttm d-u fuerza -

Afagues : Alagise I._LHJ.'|||i-|:|
Alaque Dedizar

Puntos de fuerza : 45
Atagues : Afague Agujz
Atague Deslizar |

A bos de leeres ; 49
Atague Cuchilio
Magia de Agua

F'urltJ de fusrra - 64
) ,!.hqu-. Alague Deslizar

BESTIALLY

Puntos de fuerza ; 106

Atagues : Atague Cuchille
Magia de Lur

Puntos de foerza 2 170
Alsgees o Alague Ragido

:'“ Puntos de fiserza : 150

Magia de Fuege 508

a
S Pumios de fuerza - 95
o Atagoes @ Atague Rapldo

Maqlm Ataque Rapido.

T e
a -nH-. " i .'-
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LERDBE

Paittas de luesrs - 187
Alagues ; Alaque Ciechillo
Magia de Rayo

PISTAS
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CLAVEL
VENENOSO
Punics de fuerza ; 148

 Aiagues : Atague Cuchillo

SAPD TORMNADO

Puntos de fuerza ; 190

Ataques @ Atague Cuchille
Magla de Agua

CIMTUREOM
Pumtos de fiserza : 312

Ataques | Atague Cachillo
Fremazo de

SOLTATI
GUARDIAN

Purtos de fuerza - 190
Atagques : Ataque Ripido.

LADRCHS

DF BOLSILLO

Pantas de fuercy ; 270
Blagues ; Atague Deslizar

§ 010 BE ACERO
f Pantos de fuerza : 168
d Atagues : Atague Estindar

cuanda tenga ef
aja abierio

(e e e e

CAMOMIRO
Punios de fuerza ; 342
Atagues : Atague Rapido.

|. LE erﬁ I'.L HT.'\GUE
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SALMOMN MOKTAL

Pustos de fuerza - 10

Ataques : Alsqee Rapido
Magia de Hayo

OO TF ORFN

Puntas de fuerza - 179

Mfagues :  Atacpee Estindar
sk ol oo ahis

Magla de Luz

Magin de Rays,

CIBLENAIOR

Puntas de fuerza © 288

Atagues : Afaque Cuchitbo
Ataque Deskizar

HO BABROSA
Pantes de fuerza : 184
Atagoes = Atague Répldo.

MOMIE
DL TERROR

Punios de foerza : 230
Atagues ¢ Atague Cochille

ROBOT THIRIEL
Pumtos de feerza - 2599

B Ataques ; Ataque Cachillo

Fremazo de

BALA DE ATOMO)

Purtos de fwerza = 270

Ataques @ Atsqee Rapado
Magla de Rayo

Casiones, i ganas u'pl.u:dm‘-l'udusﬂs enemigos He-

ma&gummdéhﬂgutdebﬁw haden-

hmﬁinﬂnﬂmﬂeiﬁaﬂnmmﬂa{nh&m—

-« mingcion de “Atague”, hemos mencionade aquallas téc-
nl;'._a: a las que cada enemigo 25 mis vidnerable: :

BAHOSA ACIDA
fantos de fuerza @ 184
4 Atagues : Atague Rapldo.

Puntos de fuerza : 229
Atagues @ Atague Cuchille
Atague Deslizar

ROBO
CUARIMAMN

b Puntos de feerza - 209

Ataques @ Atague Rapldo.

DORMILON

Pumtos de fiserza 2 16dy

Ataques | Atagoe Ripida
fagia de Raye

EAREANMIULA

W Purtos de fuerza ; 241

Ataques @ Ataque Cwchilio
Magia de Fuega
Ataques Deslizar

CUBO
PORBELLING

Puntos de fuerz - 299
Atagues - Afague Cuchillo

CYRFR CHITP

Pantos de fuerza 2 170

Atagues o Atague Cuchills
Magia de Rayo
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CADETE/MARINERD
del Dighls crea '.-.n:la_ irmd-
de 5

damonte. Ttn padiencia g m1.r.n..
Cadete verdaden:

GUARDIAN

PE LAS 50MEBRAS

Bl venéng de sn pda e mortal. S0 infesta
goipearte con s cols debes desapasecer
de su radln de a

de emergia com #

Gusard) e inbends lanzarke

PARASITO DEL INFIERNO
Glempre s metin a su oseva. Perd, lam-
blén alll ke puedes herir, stacale en (uants
ahra sus ojos.

pI0S PAGAND

Un enemige muy malvade que alada Lon
varfas armas & la vex. Esgquiva sus alaques
y atdcsle & s v o 2l alagqu

sphre [a Tova LU

FANGOSA

En tu lucha conlra él, r.ml:rr'.'i_:'- gque contar
con |3 aywda del pe

S ROl e

Cuanta mis fugrma ;mplu-' para lanzar,

§ mis corio serd el comhate,

BRUIA DE HADES
@& su cara. Ten
cristal ya gue e
i e foca. 5i lenaea
b de
ochilio o s

HITODERON

H::l :i'd". rrql.']l robustas, pero H muy

:lq.l:f. e .us drcwv

AGARACK

Cuenta o va

evauivar] [

una & bolas de energia ufiliza tm
arma parz wohvwerla conira &L

SERPIEMTE BOLA
(Ballet de Jubba)

B 5S¢ mueve By rdpiiamente ¢ Inbenta qui-

tarle fu Energla de wida con su ro
centra tus afaques sobre la part
Nlante del monstrec. C ;
podris quitarie esa g

serplemte frozn a Trodo.

PIES DE PUAS

Vive & una fellz smblosis con s dlceras
e pia, e eas obtiene la Tuerza
wida. 51 destreyes & #slas, 8 tambsn
miorird.

DOBLES OSCURDS

La mayoria del Hempo viels demasizdo
alte comn para que puedas alcasrasle tes
armas. De ver en cuando bajara para ata-
rie. Tendrid  que  aprovechar s
momento pars lanzar te ataqua, Ten culda-
do con &l Terpads que proseie porgue te
canzard y podria echarte de la'cima

SENDR DE LOS VIENTDS
Te enfreqnlas gshe mosxiruo en caids
e, Evita sus gelpes con movimienios
apera 8 que me enceent u
: para atacarie fin piedad. Bepite tu
accldn hasta que e haya

EMONID MORPH

En s primera agarickin podris vencerle
devnividndole su bola de emergia.

s& transtorma en un mané

gos deberis evitar

ton rapidos

caen s i

que tuchilks

SATAQUARID
Un timido enemign. Te defa poo
para rescciooar pongue su
adas. Espera
: o un ultra-ripido 2
Mo plerdas nonca de wista a

colseles ¥ A0S o enegla para
puntes de fu . Esquiva eti0s
m monimientos y sefos ripldas,
.1|.| debilidad son sus tres pierngs. Ala
ron akkgoed cuchills hasla gue Ie h
vencida.

RAGNARA

Manténts slempre en moyimie

le entom=

chio des-

ador de sus. olag de shock podris dismi-
|1|.|Ir1|1 atlllzando fu es [X-Guardl

LIERE DE
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