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E DI T ORI AL

Estimado amigo (o amiga):

Este libro de soluciones que tienes en las manos no es un ejemlar
aislado realizado por varios autores. Cada una de las personas que han
realizado estas soluciones, asi como el que redacta esto. pertenecen al
CAAD. siglas del Club de Aventuras AD

El CAAD es un club de y para aventureros Tenemos una publicacion
bimestral (de hecho. este libro es parte de nuestra tirada). en la que se
tratan todo tipo de temas relacionados con la aventura. no solo soluciones
como en este. Tenemos secciones para todos los gustos. y entre ellas
puedo citar programacion de aventuras, resolucion de dudas y bloqueos en
juegos. desarrollo de argumentos. pasatiempos. mapas, introduccion a la
aventura y otras muchas cosas que no cito por falta de espacio.

En el CAAD se han iniciado multitud de nuevos aventureros. entrando
mas de lleno en el mundo de la aventura y conociendo campos que les
eran totalmente extranos. ya que el CAAD no se limita a la aventura por
ordenador. Tenemos amplias secciones de juegos de rol e incluso de
juegos por correo.

Para formar parte del CAAD y ser socio. tan solo debes mandar un
giro postal o un cheque a nombre del club por valor de 1.500 (mil quinientas
pesetas) a la siguiente direccion:

CLUB DE AVENTURAS AD
Apartado de Correos 319
46080 VALENCIA

Ello te dara derecho a recibir inmediatamente tu tarjeta personal y
exclusiva de socio. en la que consta tu numero de miembro del CAAD, asi
como a recibir en tu domicilio cuatro ejemplares de nuestra publicacion en
un periodo de seis meses.

Si decedes ser socio directamente, manda el cheque o el giro junto
con tus datos personales y pasara a formar parte de esta gran comunidad
aventurera. En caso de que desees recibir una informacion mas completa
sobre el club y sus actividades. escribenos a la direccion arriba resenada y
te la enviaremos sin tardanza.

Y esto es todo. Esperando que tu también te unas a nosotros, se
despide tu amigo:

K b Mhone Tl

Direcrtor del CAAD
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quien, de todos los pasajeros, ha sido,
y todo esto después de despertar de
un buen porrazo con el que el asesino
nos harecibido. Tenemos algo mas de
10 horas para averiguar quien és.
Empezamos a las 8:00 y debemos
acabar a las 18:30, si lo hemos hecho
todo bien.

COMENTARIOS: Es una
aventura excelente, pero te hartas un
poco de ir para arriba y para abajo
continuamente y de hablar con tanta
gente. Hay que tomar nota de todo y
llenaremos cantidad de folios de in-
formacion. De todas formas tiene un
gran aliciente para los amantes de las
historias detectivescas y rindeun buen
homenaje al género y a su genio indis-
cutible: Agatha Christie. También
acaba un poco con la paciencia el

CRUISE
TORA

CORES€

GENERALIDADES

HISTORIA: Hacemos el papel
del inspector Raoul Dusentier. Esta-
mos en Paris, en Abril de 1927. Reci-
bimos una invitacion para hacer un
crucero con el millonario Niklos
Karaboudjany, evidentemente, acep-
tamos. Una vez alli, nos asesinan al
anfitrion y tenemos que averiguar

continuamente cambie de disco. Para
saber si habéis acertado en vuestra
investigacion, pongo la hora del reloj
que corresponde al tiempo del juego.
Mientras sigais en el tiempo correcto
es que vais por buen camino. Detodas
formas durante en juego, el tiempo no
corre y podéis ir y venir cuanto os
plazca (sin exagerar). Solo sale el
reloj al acertar el movimiento correc-
to. También hay otro problema. Cada
personajetiene su camarote, olo tiene
compartido con otro, pero muchas
veces los encontrarenos en camarotes
que no son los suyos, por lo que veréis
que es un poco liado.
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CUBIERTA SUPERIOR; CUBIERTA INFERIOR; Ier.

A =Cubierta Superior (soloesuna explanadaalaire
fibre)

CUBIERTA PRINCIPAL: CA-
MAROTES

B =Cubierta

C =Lavadero

D = Cabina de Niklos y Rebeca
Karaboudjan

E = Cabina de Daphnée KAraboudjan y
Suzzanne Plum

F = Cabina del Padre Fabiani y Désiré
Grosjean

G = Puente

H = Cabina de Raoul Dusentier y Julio
Esperanza

I =Cabina de Tom y Rose Logan

J =Cabina del Capitdn Simon Vanmuller

SOTANO
K =Vestibulo.
L =Bar
M = Comedor
N =Salon
O =Galera
P = Ropero
Q =Armario
R =Vestibulo
S = Tasillos

SENTINA: 2do. SOTANO
T=Sala de mdquinas.
U =Vestibulos (1res colummas ).
V =Cabina de Héctor, el Mayordomo.
W = Estudio de Niklos (Inicio)
X =‘Bodcga. (Ln puertaestd cerrada con tablas por dentro,

no se puede entrar, salvo por el ascensor secreto )
NOIA: Al recorrer el barco imagindroslo como si
estuviera plegado como una hoja de libreta.
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Coger el trozo de papel del sue-
lo, junto al cenicero, desdoblarlo y
leerlo (8:10). Vamos al bar. Le ense-
fiamos el papel al barman que nos dara
'un libro (8:20). Leer el libro y coger
la carta que hay en el. Leemos la carta,
saliendo de la pantalla del libro.

Vamos al camarote del Padre
Fabiani. Sacamos la maleta de la iz-
quierda (Abajo alaizquierdadel todo).
La abrimos (8:30), la cerramos y la
volvemos a poner al fondo tal como
estaba.

Vamos a la Cubierta Superior y
hablamos con Suzanne. Le pregunta-
mos todas las preguntas y nos despedi-
mos (8:40)

Vamos al salon, detras del bar, y
hablamos con 7om. Le hacemos todas
las preguntas y nos despedimos
(8:50).

Ahora vamos en busca de Julio
que esta en alguna habitacion: salimos
del bar, pasamos la puerta derecha,
subimos por la escalera derecha y abri-
mos la 3* puerta (que es la 1°. de la

segunda pantalla). Le hacemos todas
las preguntas y nos despedimos
(9:10).

Vamos al comedor y hablamos
con Fabiani. Le preguntamos todo y
nos despedimos (9:30).

Volvemos al salon y cogemos el
trozo de papel que hay debajo delasilla
enla que estaba sentado 7om. (9:40).
Leemos el papel y pasamos al bar,
donde hablamos con Suzanne, hacién-
dole todas las preguntas y despidién-
donos al final. (9250).

Vamos al camarote de Tom. Le
hacemos todas las preguntas y nos
despedimos. (10:00). Pasamos al ca-
marote de al lado (puerta de al lado, de
la pantalla anterior), donde esta Julio
sentado. Pasamos de el y cogemos la
llave que esta sobre la alfombra, delan-
te de Julio. (10:10).

Volvemos a la habitacion del
principio, el despacho de nuestro anfi-
trion, y ponemos la llave en la tapa del
escritorio. Una vez abierto, abrimos la
cajita de joyas. En la pantalla del bra-
zalete examinamos el cierre (justoenla
punta de la derecha) (10:20) y sali-
mos de esta pantalla. Cogemos la nota
(nota de Gracias) que hay detras de la
cajita de la joya (10:30) y la leemos.

Vamos al comedor. Del apara-
dor con platos, abrimos el cajon de la
izquierda, (el que no tiene estante su-
perior) y lo examinamos. Cogemos las
invitaciones (10:40), las leemos y
cerramos el cajon.

Subimos a la cubierta principal




por la escalera de la izquierda. Cami-
na hacia ti para pasar a la pantalla
inferior y ves hasta el fondo, hasta
desaparecer. Apareces al otro lado y
pasa a la pantalla inferior (camina
hacia ti). Desde lejos veras una con-
versacion en la cubierta superior.
Observa lo que dicen. (10:50).
0]0!!! Puedes ir algo adelantado
al tiempo y no verlo. Si es asi ves
dando vueltas hasta que pase
Vamos al bar y le hacemos a
Suzanne todas las
preguntas que se re-
fieran solo a 7om.
Nos despedimos y
nos vamos
Salimos del
bar, atravesamos la
puertaderechaynos
encontramos  a
Dick Tambien le
hacemos todas las
preguntas y nos des-
pedimos (1 1:00).
Ahora nos vamos hasta la la-
vanderia. Entramos y buscamos en la
cestade laizquierda deltodo. Despues
de varias frases aparece un collar que
abrimos y examinamos (1 1:10).
(Una vez visto, ya no puedes verlo
mas ni lo llevas en el inventario).
Salimos y volvemos junto a
Dick. Le preguntamos solo sobre el
collar (en el directorio Varios) y sobre
Agnes (que aparece nuevaen el direc-
torio de preguntas). Nos despedimos

despues de sus contestaciones.
(11:20).

Subimos por la escalera de la
derecha y entramos en el lavabo. Co-
gemos la pastilla de jabon que esta a
la izquierda del grifo, muy junto a el,
y salimos. Vamos hasta laGltima puerta
(segunda de la segunda pantalla), lla-
mamos, abrimos y preguntamos al
Padre sobre lanota de Gracias (en dir
Varios) y todas las nuevas preguntas.
(Para no liarse, mejor preguntarselo
todo). (1 1:30).

Vamos al ca-
marote de Raoul.
Nos encontramos a
Julio, le pregunta-
mos sobre * Lacam-
pana de las To-

rres” (en dir
Fabiani) y sobre
Agnes (las

2).(11:40).
Vamos al ca-
marote de Suzanne
y abrimos el armario de la izquierda
Buscamos en la caja de cosméticos
(abajo del todo a laizquierda) y coge-
mos la receta. (1 1:50). La leemosy
nos vamos al bar. Una vez aqui coge-
mos la botella de Whisky y el vaso de
encima del mostrador. (12:00).
Ahora nos vamos a la cubierta
superior, hablamos con Suzanne. Le
servimos una bebida y le pregunta-
mos sobre todas las preguntas nue-
vas. (12:20). (Site pierdes, pregun-
talo siempre todo de nuevo).

6



Nos despedimos y bajamos a la
habitacion del mayordomo, donde tam-
bién le hacemos todas las preguntas.
Nos despedimos, salimos y vamos al
bar.

Pasamos al salon y le hacemos
todas las preguntas de Agnes a Tom.
También subimos a la habitacion del
Padre y le preguntamos todo lo de
Agnes. Fijaros bien en la escena, como
en todas las que veréis mas adelante.
(12:30)

Salimos, pasamos a la pantalla
inferior, miramos a traves del ojo de
buey. (12:40). Vuelve a la pantalla
anterior, entra en el camarote de
Suzanne (al lado del del Padre, abre la
puertayentra. Abrelapuertadel arma-
rio de la derecha y busca en el monton
de ropa azul de la parte derecha (en el
penultimo lugar). (12:30). Cierra el
armario y sal.

Vesalacubierta superiory hazle
todas las preguntas a Rose. Despidete
y vuelve al bar para hablar con Suzanne .
Preguntale todo sobre 7om y Rose.
Despidete y ves al camarote de
Rebecca. Hazle todas las preguntas.
(13:00).

Vuelve al camarote del Padre y
abre la puerta del armario. (De las 4, la
segunda empezando por laizquierda).
Coge el reloj, (13:10), vuelve a ce-
rrar el armario y sal.

Nos vamos ahora a la lavande-
ria. Buscamos en la olla (o lo que se
parece a ella) y cogemos la llave, que
examinamos.

De nuevo al comedor, que, por
lo visto, es el sitio favorito del Padre.
Hablamos con él sobre Rose y Rebecca.
Nos despedimos, salimos y vamos a la
cubierta principal.

Hablamos con Julio sobre el re-
loj (en dir Varios) y miramos la escena
que se nos muestra. (13220). Des-
pués le preguntamos todo sobre
Rebecca y Rose y nos despedimos.

Vamos al camarote de Daphne.
Le preguntamos todo y nos despedi-
mos.(1:3:30).

Volvemos al bar, hablamos con
Suzanne de todo lo referente a Tom,
Rebecca, Rose y Daphne. Nos despe-
dimos y vamos al comedor.

De nuevo hablamos con el Pa-
dre sobre Rebecca, Rose y Daphne.
(13:40).

Bajamos hasta el despacho de
Niklos, le preguntamos al mayordomo
sobre el juego de Poker (del dir
Fabiani), (13:530) y nos despedimos.

Salimos y vamos a la cubierta
superior donde buscamos en la cesta
de al lado de la silla. (14:00). Le
preguntamos a Rose sobre lanota dela
pistola (en el dir. Varios) y nos despe-
dimos. (14:10).

Nos vamos a la habitacion de
Tom. Entramos y abrimos el armario.
Buscamos en las sabanas (repisa cen-
tral de la derecha) y encontramos una
carta. (14:20). Caminamos hacia el
centro de la habitacion, la leemos y
salimos.

De nuevo volvemos a la cubierta




superior donde tiramos el salvavidas
de la derecha y miramos la escena.
(14:40). Clickea en las frases con
Suzanne parair pasandolas. (15:00).

Volvemos al camarote de
Suzanne y entramos. (15210). Abri-
mos la caja de musica que esta en el
suelo, entre el armario y el tocador, y
la examinamos. (15:20). En la pan-
talla de la caja debes insertar la llave
pequefia por la izquierda y observar
como gira la bailarina. Mientras lo
hace, bloquéala con el boton izquier-
do del raton. Sino te sale a la primera
y se para, inténtalo de nuevo dandole
cuerda otra vez. Cuando la tienes
parada con los dedos debes clickear
sobre ella. Dale cuerda de nuevo (co-
gida ain) y aparece un cajon de donde
coges un papel. (13230). Léelo, sal
y vete al bar.

En el bar solo debes observar la
escena que se desarrolla. (15:40).

Ahora estas en la cubierta prin-
cipal. Coge el bolso que se ha caido y
que ahora esta entre las dos puertas
(13230) y ves a la habitacion de
Daphne. Preguntale sobre el testa-
mento de Agnes (del dir Agnes),
(16:00)y observalaescena. Despues
preguntale sobre Suzanne “investi-
gacion” y “sospechas” del dir
Suzanne y despidéte de ella.

Sal fuera y pasa a la pantalla
inferior. Mientras andas te llamaran
desde una habitacion. Entray escucha
la historia que te cuenta. Sal fuera y
vuelve a pasar al otro lado de la

pantalla. Otra llamada, entra y escu-
cha la segunda confesion. Cuando
estes, pasa al otro lado de la cubierta
por el fondo y baja a la pantalla infe-
rior. Oiras la tercera historia. Y por
ultimo vuelve al otro lado de la cu-
bierta, entra en la primera habitacion
que es de donde te llaman y lee la
cuarta y ultima historia. (16:10).
Yadenuevo fuera, en la cubier-
ta, vamos al vestibulo, donde esta
siempre Dick, para hablar con él. Pre-
guntaselo todo y despidete.

Vamos a la habitacion de Raoul
(la nuestra) y cogemos la nota que
queda justo debajo de nuestros pies.
(16:30).

Ahora debemos bajar hasta la
habitacion del mayordomo, pero lle-
gamos tarde para evitar la muerte.
Leemos la escena, clickeando cada
frase. (16:40).

Salimos y vamos a la cocina.
Entramos en ella y cogemos el
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abrelatas que hay sobre el mueble cen-
tral, en la punta derecha. Justo detras,
en el suelo, hay una trampilla. La abri-
mos, aparece un montacargas, nos
subimos en €l y bajamos. Se supone
que estamos en la bodega, detras de la
puerta del segundo sotano que esta
cerrada con tablas. Cogemos la barra
de hierro que queda a nuestro lado.
Examinamos una tabla levemente le-
vantada en la punta inferior izquierda
de la pantalla. Usamos la barra de
hierro en la tabla levantada y cogemos
un rollo de pelicula. Ahora usamos la
misma barra de hierro para abrir la
pequeia caja del centro (la de la dere-
cha). Cuando pasamos a la pantalla
ampliada de la caja, cogemos una lata
y usamos el abrelatas para abrirla des-
cubriendo una granada. Y ya podemos
salir de esta pantalla. (16:30). Volve-
mos al montacargas, subimos y sali-
mos de la cocina.

Nos vamos hasta la sala de ma-
quinas y cogemos el destornillador que
esta encima del bidon de la 1zquierda
(17:00)

De nuevo al salon, al lado del
bar. Apretar el proyector del estante de
la izquierda, examinarlo y poner el
rollo de pelicula justo en la parte de
abajo de la bobina. (Debajo de ella, en
la parte lisa, no en ella). Usamos el
destornillador enel tornillo superior en
forma de ‘“/]” y una vez abierto y
mirado, lo volvemos a cerrar de igual
forma. Apretamos el interruptor ver-
de, miramos la pelicula que se proyecta

(17:210) y salimos de la pantalla del
proyector.

En el vestibulo de la sirena,
Daphne nos da una nota (17:20) y
vamos hasta el camarote de Suzanne.
Llegamos tarde para ella. Examina-
mos el cuerpo. (17:30).

Vamos al camarote del capitany
cogemos el libro del estante. (Solouno
deellos). (17:40). Examinarlo, abrir-
lo y examinar las inscripciones rojas.

Leemos: |NCG|.

Bajamos hasta el despacho de
Niklos y examinamos los libros del
estante. Los colocamos por orden,
formandolla palabra “Incal” (17:50)
y se abre un pasaje secreto. Y mas
sorpresas en forma de porrazos. Tira-
mos el jabon en la puerta secreta
(18:00) y entramos en el pasaje a
traves de ella.

Examinamos el muifieco y bus-
camos “Mafios0” por la parte dere-
chadelapantalla. (18:10). Cogemos
el mufieco (18:20) y salimos.

Vamos al salon, le ensefiamos el
muieco a Daphne y miramos la escena
que va a comenzar. (18:30).

Ahora ya es hora de sefialar al
culpable.

El asesino es...

SCHMOCK

Y para acabar vemos toda su
confesion.

DICK

Dardo de L Lonst
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HOOK

1 PARTE: POR EL
PUEBLO.

Empezamos enla “Plaza Pira-
ta”, una plaza a dos pantallas, con
una estatua de un cocodrilo, en el
centro, con cabeza de reloj. Ve al
callejon (“Callejon de los Piratas™)
de la derecha de la pantalla y luego
mas a la derecha, hasta la “Tienda

del Doctor”, que es la que tiene una
barca apoyada en la pared. Una vez
dentro, coge el poster central amari-
llo, que es una persiana enrollable
(“Rollerblinder”) y asi dejas la ven-

tana destapada. Preguntale al doctor
como obtener ropas y dinero extra.
Para preguntar o hablar, elige el icono
correspondiente. Para elegir la frase
usa el boton derecho del raton y para
ejecutarla el izquierdo. En la frase del
dinero, déjate sacar dos dientes, ha-
ciendo la pregunta dos veces, y asi
obtendras dos monedas. Antes deirte
mira el mapa de la pared (a la izquier-
da) y veras el lugar que esta sefialado
con una “X”. Sal fuera y ve a la

izquierda y luego mas a la izquierda
entrando en la cantina del “Alegre
Rogers”. Preguntale al cantinero to-
das las opciones y vuelve a salir. Ve
hacia arribaalaplaza. Enella, izquier-
da, izquierda, entrado a “Detras de
la Plaza”. Coge la barra larga de
madera que esta al principio, a la
derecha de la pantalla y el ancla que
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esta abajo a la izquierda. Vuelve a la
plaza con derecha y derecha, entrando
en la ultima puerta (“Muelle Comer-
cial”). Ve a un pescador y hay tres
puertasde salida. Primero cogela cuer-
da. Usa (ata) la cuerda al ancla. Entra
por la puerta de la cantina “Espadas
Cruzadas”. Coge las dos jarras que
hay encima de las dos mesas, una en
cadalado dela pantallay vuelve a salir.
Ahora, en el muelle comercial, entra
por la puerta mas baja, a otra cantina
llamada “Cabo y Aparejo”. Coge la

jarra de encima de la mesa, sube las
escaleras y sal fuera por la puerta
abierta del primer piso. Ahora estas en
un balcon sobre la plaza. Debes usar la
cuerda atada el ancla, en la parte supe-
rior (del todo) del reloj central de la
plaza. Se debe hacer tres veces para
que surta efecto. Mientras, debes cal-
cular los paseos que hace un pirata por
debajo, porque mientras te balanceas
al otro lado, deberas cliquear su som-
brero para cogerlo. Calcula bien el
salto para que cuando estesenel aire el
pirata pase justo debajo de ti. Una vez
al otro lado de la plaza llama al pomo
de la puerta con el icono de usar y
vuelve a saltar del mismo modo antes
de que aparezca la Sra. Rapidamente
vuelve a bajar, vuelve a la “Plaza
Pirata” y todo a la izquierda hasta
“Detras” deella. Usando el palo largo

hay que coger la chaqueta. La exami-
namos, cogemos una moneda y nos
vamos por la derecha. Todo esto debe

hacerse MUY RAPIDO sinolaabue-

la saldra y no nos dejara coger la
chaqueta. Si esto ocurre no hay mas
remedio que volver a hacer de 7arzan
y llamar a su puerta por el piso superior
que da a la plaza para despistarla. Ya
en la Plaza pasa al “Callejon de los
Piratas” y entra otra vez en el “Ale-

gre Rogers”. Preguntale al tipo senta-
do junto a la barra como conseguir un
traje de pirata y si quiere beber. Ahora
dalelas tres jarras y las tres monedas al
cantinero, pero siempre de una enuna.
(Una jarra y una moneda cada vez).
Dale las tres jarras llenas al tipo de
antes y cuando se quede dormido le
coges los pantalones. Vuelve ala plaza
y pasa a “Detras”. Usa la persiana

enrollable que te tapara y saldras ves-
tido de auténtico pirata. De vez en
cuando es recomendable hablar con
Campanilla, hacerle alguna pregunta
y te dara algunas pistas. Vuelve a la
plaza y pasa al “Callejon de los Pira-
tas”. Derecha, pasa porlacasadel Dr_,

derecha y entra por el “Muelle de
Ponerse en Forma”. Ve hasta el bar-
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coyentraenel por la pasarela central.
Todo a la derecha y examina las tres
jarras juntas. Coge las monedas que
hay en ellas (9) y sal del barco por
donde has entrado. Anda otra vez
hasta la Plaza, todo a la izquierda y
entra por la parte de arriba, en la casa
del sastre. Preguntale si sabe como
encontrar a Garfioy sobre el detector
de metales. Dale las nueve monedas
por el iman y sal. Ve otra vez hasta
delante de la casa del Dr. y coge el
camino de abajo, derecha, la “Playa
Good Form”, en vez del de arriba
como antes. Usa el iman sobrela“X”

delaarenay consiguesunreloj. Vuel-
ve a salir y entra por arriba, hasta el
barco. En el, ve todo a la izquierda y
elrestoyalo haceel ordenador. Veras
el dialogo que mantiene Pefer con
Garfio y como este le hace saltar al
agua por la pasarela.

2% PARTE: POR EL
LABERINTO.

Estas en el fondo del mar con
sirenas y todo. Examina primero las
poleas y luego la almeja gigante, don-
de recoges una caracola. Usa el palo
largo en las poleas y luego usa la
almeja gigante. Con esto conseguiras
subir a la superficie. Ya estas arriba y
tienes una vision panoramica del pue-
blo y del barco. Ve caminando hacia
la derecha hasta llegar al “Bosque de
Nunca Jamas” donde empieza el
laberinto. Primero examina el
indicador y luego pasa las pantallas
por el siguiente orden: derecha, dere-
cha, derecha, arriba ( o sea, al fondo),
derecha, arriba, izquierda, izquierda,
izquierda, izquierda, arriba, derechay
derecha. Al final caeras enunatrampa
pero Campanillatelibrara y abriraun
agujero en el arbol central. Entra por
el.

3? PARTE: CON LOS
NINOS PERDIDOS.

Llegamos al refugio de los
Ninos Perdidos, que estan comiendo
enuna larga mesa (“Zona de Come-
dores™). Vetodo ala derechay entra
en la “Charca Redonda”. Habla
con Campanilla usando todas las fra-
ses. Sal y entra en el “Tirador”. (Es
la escalera de al lado). Preguntale al
tipo que hay alli todas las frases.
Cuidado, no te despistes, el tio queda
justo detras de ti, tu figura llega a
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taparlo. Una vez preguntado todo, sal
y ve todo a la izquierda entrando por
las escaleras de arriba al “Taller”.

Coge la flecha que esta sobre la mesa,
al principio de ella. Ahora sal por la
izquierda, al “Pueblo Pirata” (que no

es tal), y pasalo, todo a la izquierda,
entrando por la parte inferior en el
“Vengador” Hay que coger lared de

la izquierda que esta sobre un barril y
luego, examinarla, con lo que conse-
guimosunacuerda. Volvemosal “ Pue-
blo Pirata” por la derecha. En esta
pantalla usamos tres veces las pesas
del suelo y tres veces mas la bicicleta
que esta en el centro. Entramos en la
pantalla de las “Cuatro Estaciones”

de la izquierda y cogemos el trozo de
madera del suelo. Tambien cogemos la
flor central amarilla y mas a la izquier-
da caminamos hasta el ave. Usamos la
caracolay, rapidamente, cuando el ave
se levanta, cogemos los huevos que
deja a la vista. Salimos por abajo a la
derecha al “Taller” y le damos los

huevos al chico, que, a cambio, nos da

un trozo de goma elastica. Vamos a la
derechaalos “Comedores” ymasala
derecha entramos en la “Charca Re-
donda”. Aquile damos laflora Cam-
panilla que nos regalaun dedal y reco-
gemos la rama que sobresale del alti-
mo arbol de la derecha. Salimos otra
vezalos“Comedores” yentramosen
el “Tirachinas”. Usamos la goma
elastica en el tirachinas, senalando
qualquier lugar de el y usamos la rama
con la cuerda, con lo que hacemos un
arco. Volvemosalos“Comedores”y
por la izquierda entramos en el “Ta-
ller”. Usamos el arco y este, al dispa-
rar la flecha, hace caer la flauta colgada
que debemos recoger. De nuevo en el
“Tirachinas”, vamos mas a la dere-
cha y entramos en el “Acantilado”
pero por la parte superior. Vamos
hasta el limite del pequefio precipicio y
con el icono de “usar” sefialamos el
borde, conlo que nos tiramos. Salimos
por la izquierda y volviendo a entrar
otra vez en esta pantalla, repetimos
esta operacion tres veces. Cuando cai-
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gamos por tercera vez hablamos con
el chico gordo y con boina que esta
plantado en mitad de la pantalla. Usa-
mos todas las preguntas. Volvemos a
la pantalla del “Tirachinas” y lo

usamos con nosotros mismos. Habla-
mos de nuevo con el gordito sobre la
cuarta frase que aparece, “fus pensa-
mientos felices”, con lo que nos dara
trescanicas. Denuevo enlos “Come-
dores” hablamos con el que esta sen-
tado en la cabecera de la mesa. Solo
debemos usar la frase: “Oh Rufio”

Entramos en la “Charca” y al andar

hacia la derecha nos golpeara una
pelotita redonda brillante, que nos
transportara a una cueva secreta llena
de objetos. En ella debes examinar el
tronco horizontal central y mas a la
derechala mecedora caida y la chime-
nea. Ahora habla con Campanilla. Te
dara un osito y te contara toda tu
historia para que recuperes definiti-
vamente la memoria. Al fin recuperas
la memoria y puedes volar, y por

ultimo los Nifios Perdidos te dan tu
espada.

4° PARTE: LA LUCHA
FINAL CON GARFIO.

Apareces enel barco de Garfio,
delante de él. Ahora ya el ultimo
problema que tenemos es ir escogien-
do la frase correcta para hacerlo re-
troceder cada vez mas. Las frases que
debes escoger, por orden, son:

1.- “Peter Pan el vengador”.

2.- “Estdas en buena forma
James”,

3.- “Tic-Tac-Tic-Tac, Garfio
tiene miedo de un viejo cocodrilo”.

4.- “Has secuestrado a mis
niiios, has matado a Rufio, mereces
morir James Garfio”.

Ahora ya has logrado hacerle
retroceder hasta llevarlo sobre la pa-
sarela.

S.- “Saca tu espada, esta vez,
o Garfio o yo™.

6.- “Peter Pan el vengador”.

Y por ultimo Hook cae al mary
se acaban sus andanzas.

Darndo de l'[O'zet
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LURE OF THE

LURE O THE
TEMPTRESS

Lo primero que debes hacer es
coger la antorcha, lo que origina un
pequeiio incendio. Ponte cerca de la
puerta, y cuando el skor/ entre, sal
rapidamente por ella. Una vez fuera,
ciérrala y luego atrancala. Habla con el
prisionero, que te pedira agua. Sal por
lapuertadeladerecha, y cogelanavaja
(encima del barril) y la botella. Obser-

va el barril, y usa la espita con la
botella. Luego usa el cuchillo con el
saco y observa el mismo. Sal por la
derecha, y verasaunbufonenel potro.
Usa la navaja con la cuerda de cuero
que le aprisiona los pies, y lo liberaras.
A partir de ahora te seguira donde
vayas. Vuelve con el prisionero y dale
labotella. Te hablara acerca del modo
deescapar. Dile a Ratpouch (el bufén)

& que empuje los ladrillos, y sal por el
# hueco que aparece.

Ahora te encuentras en un lugar

muy “ oloroso”. Esaconsejable mapear

todo el pueblo a partir de ésta locali-
dad. Dirigete a la fragua y coge la caja
delsuelo. Contiene yesca quete permi-
tira hacer fuego. Luego habla con
Luthern, el herrero. Dirigete a la po-
sada Brazos Amputados y habla con
FEileain, la chica. Busca a Mallin, el
hombre vestido de verde. Te dara
una barra de metal, con la que debes
dirigirte a la tienda y entregarsela a
Ewan, que te dara algo de dinero y un
colgante con una joya.
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Ve ala otra taberna y habla con
Markus. Sobornale y habla con €l de
nuevo. Busca a Mallin y habla con él.
Vuelve a la herreria y habla con

Luthern. Ve al exterior de la taberna |

de la Urraca y habla con Grub (esta
recostado en el pozo).

Preguntale acerca de la Cabra
Negra, tal como te dijo Luthern. Bus-
calo y hablale de nuevo. Ve a Brazos
Amputados y habla con Eileain, que
te dara un diario que examinaras. Ve
a la taberna de la Urraca y dale la
joya a Nellie, la tabernera. Ella te
entregara agradecida un frasco. Bé-
belo y observa el resultado. Ve a la
herreriay dale el frasco a Luthern, que
lo vaciara por ti Ve a la plaza del
mercado, dale la ganzua a Raipouch,
y safva el juego en este punto sin falta.
Observa la puerta y veras una cerra-
dura. Dile a Ratpouch que use la
ganzua en la cerradura.

Ahora estas en la casa de
Taidgh. Observa el aparato, usa la
caja con gl alambique para encender-
lo, y usa el frasco con la espita, que se
encuentra en el extremo derecho’del
aparato. Puedes beber la pocion re-
sultante y veras qué cambio... dhora
dirigete al Ayuntamiento, y habla con
los Skorls, con lo que liberaras a la
chica. Tras esto, puedes hablar con
quien quieras, para comprobar las
situaciones divertidas que se produ-
cen. Puedes hablar con los skorl,
Luthern, Gwyn, Eilaine, Ultar,
Morkus, Gereint y Grub.

Cuando te aburras, habla con
Goewin, la chica que liberaste. Suele
estar en su tienda, la primera del pue-
blo que te encontraste tras escapar de
los skorl. Tras esto, cuando pases por
la localidad del muro del castillo, re-
cobraras tu auténtico aspecto. Vuel-
ve a hablar con Goewin. Dirigete al
paseo de los Dominicos y observa la
nota. Busca a Mallin y habla con él.
Teentregaraunlibro, pero enlugar de
seguir sus instrucciones, ve a la casa
de los monjes y habla con 7oby, el
monje alto. Entrégale el libro, y si
hablas un poco con él, te indicara
como combatir a Selena. Recuerda
losingredientes que te detalla. Vuelve
con Goewin, hablale y dile que la
pocima es para el dragon. Por desgra-
cia no tiene cowbane.

Para conseguirlo, ve a la forja,
pregunta a Catriona (la madre de
Luthern) por cowbane, sal fuera y
coge cowbane del jardincillo. Entré-
gaselo a Goewin, que te empezara a
realizar la pocion. Habla con ella un
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par de veces hasta que te la entregue y
ve a Brazos Amputados. Habla con
Ultar, el barbaro. Dirigete ala Puerta
del Hombre-Lobo y habla con las
gargolas. Vuelve con Goewin y habla-
le. Sereunira contigo frente alas Puer-
tas. Tras hablar de nuevo con ella,
podras entrar, y ahora viene una parte
tediosa, que no complicada. Como
ayuda, baste decir que algunas calave-
ras abren y cierran puertas a la vez, y
que la ayuda de Goewin es esencial.

Tras superar las tres pantallas
con calaveras (nada complicado, si lo
comparamos con las Miltiples Estan-
cias Interconexas de la Espiral Cua-
drada que nos podemos encontrar en
la aventura TEMPLOS SAGRA-
DOS), tendremos una secuencia de
combate, superada la cual, estaremos
enpresenciadel dragon. Antes de nada,
usaremos la pocion con €l, y despuésle
hablaremos, ordenandole que nos ayu-
de. Nos entregara el Ojo, conlo quele
dejamos dormir y volvemos sobre nues-
tros pasos.

-

Habla con Goewin. Busca a
Luthern y habla con €él. Haz lo mismo
conMallin, que te hablara sobre cierto
skorl. Ve a la plaza del mercado y
cuando lo veas entrar en la tienda, mira
a través de la ventana, con lo que te
enteraras de la conversacion. Cuando
Wayne salga, habla con él, y te infor-
mara sobre el barril. Entra en la tienda
y habla con Ewan.

El skorl te ha introducido en el
castillo. Mira el barril de la esquina
inferior izquierda, el de arriba. Veras
un tapon. Vete a la cocina y coge las
tenazas. Observa el cadaver y coge la
grasa. Habla a Minnow, el chaval que
veras por aqui. Dile que has venido a
por Selena, y que informe a su amo de
que alguien esta en la bodega. Tan
pronto como vaya a hacerlo, vuelve a
la bodega, arranca el tapon con las
tenazas, sal de la cocina y sube las
escaleras. Esperaun pocoy vuelveala
bodega. Veras al skor/ dandose el lote
con el barril, con lo que ya tienes el
camino despejado.

Cruza el comedor, yal llegarala
habitacion de la palanca, unta ésta con
la grasa. Acto seguido, dile a Minnow
que tire de la palanca, mientras tu
operas el cabestrante, consiguiendo
asi bajar el puente levadizo. Vuelve
arriba, y en el puente tendras otra
escena de lucha. Una vez vencido tu
enemigo, sigue a la izquierda. El final
es automatico.

£l dwautw oqusntwww
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PARTE 1

Esta primera parte tieneun guion
muy complicado y con soluciones
multiples, por lo que hemos escogido
dar primero una panoramica general.

Desde el comienzo tienes via
libre para vagar por Chichén Jtz4, 1o
que pasa es que mientras ésto haces,
se te empiezan a.aparecer un monton

de fantasmones del pasado Azteca-
Maya, que alli vivieron, sufrieron y
murieron, para pedirte que les ayudes
a enmendar faltas que antafio come-

| tieron o cosas que dejaron pendien-

tes.

Tu primer problema, que no
bloqueo, es que enla entrada hay unas
arafias que te impregnan con su vene-
. no y, aunque puedes entrar, pronto
caeras presa de horribles convulsio-
nes. Debes, pues, prepararte una po-
cion. En los ordenadores con poca
memoria basta con que lleves una
arana de piedra.

Luego, con cada problema, el
fantasma de turno te entrega una pie-
dra, que has de llevar al lugar adecua-
do para convertirla en piedra preciosa
y por medio ella, es decir, mirando a
través de ella, leer en la casa de las
escrituras oscuras como satisfacer sus
deseos. Deseos que una vez cumpli-
dos tendran su correspondiente pre-
mio.

Para todos los potingues que te
piden, hay un dios, Chaac Mool, que
hemos usado como catalizador, es
decir, fermentaciones que normalmen-
te tomarian semanas, se realizan en
segundos.

Tambien Kukulkan, eldios cuya
tumba buscas desde el principio de
esta trilogia, se te aparece y te da un
anillo imprescindible para el juego, y
alguna que otra ayuda.

Tambien tienes a la temible
Coatlicue, que se dedica a hacerte la
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vida menos llevadera.

Asi pues, el objetivo es satisfa-
cer todas éstas peticiones, destinadas a
enmendar entuertos del pasado, reco-
ger los objetos que te den a cambio y
encontrar la entrada al mundo
subterraneo, donde sabes que esta la
tumba de Kukulkan.

OBJETIVO FINAL: Encontrar
laentradaa latumba del dios Kukulkan.

Localidad: Castillo de
Kukulkan, en la parte superior del
templo

Exacto: Bajo una de las muchas
losas que hay en el suelo. Endosdelos
lados de la sala hay una hilera de losas
con numeros grabados. (evitar refe-
rencias a direcciones para no confun-
dir con el segundo mensaje de Kuku).
Hay que encontrar una losa exacta en
la que confluyan dos numeros.

Nota: Ninguna otra losa se.pue-
delevantar, y tampoco se puede levan-
tar sin haber cumplido todos los de-
seos de los fantasmas, hasta ese mo-
mento la losa esta trabada.

¢.Coémo sabemos dénde y qué
losa?

Loaveriguaremos desdela parte
superior del Caracol, la llamada Ci-
pula del Observatorio.

Alli hay siete ventanas: N, S, E,
O, NE, NOy SE.

Al mirar por cada ventana, se
vera una zona de Chichén Jtza4.

En éste momento nos interesan
dos de esas direcciones:

Hacia el Norte (0°): Al
juego de pelota.

Hacia el SE (135°): el edi-
ficio llamado Akab 'Dzib que significa
“de las escrituras oscuras’.

Si miras hacia el Norfe, por el
OBSERVADOR, veras que en el
Muro de los Animales, al final del
juego de pelota, se destaca a través del
aro, la figura de un animal.

En el dintel del Akab, suponien-
do que lo hayas iluminado con las
borlas ardiendo y estés mirando por el
OBSERVADOR se destacara la figu-
ra de otro animal.

Si tenemos el CODICE y bus-
camos éstas dos figuras, veremos que
a cada una le corresponde un numero.

Buscando la interseccion de és-
tos dos numeros en el suelo del templo
superior de la piramide tendremos la
entrada.

Grandes problemas primarios:

1- No sabes hacia donde hay que
mirar, aunque puedes hacerlo hacia
todos lados y si hay suerte encontrar

20



claves por casualidad.

2- Asimple vistano se ve dema-
siado. Necesitas una especie de Tele-
scopio, es el OBSERVADOR, for-
mado por el CUARZO de los SA-
CERDOTES (para lo cual habras
tenido que usar el ESCOPLO vy el
MAZO) y el PRISMA del GUE-
RRERO.

0jo: en los ordenadores con
poca memoria, el guerrero te da ya el
observador entero.

3- Es mas, aunque llevaras el
cuarzo, hay que hacer resaltar las
figuras adecuadas de los cientos de
relieves que adornan el Akab. Necesi-
tas una fuente de luz especial que
resalte las figuras que son = LAS
BORLAS Te lo facilita la DONCE-
LLA. Para encenderlo necesitas la
PIPA SAGRADA de los
JUERGUISTAS.

4- Aunque veas los simbolos
adecuados, no sabes que significan
Necesitas una especie de diccionario.
Telo da el SANADOR = CODICE
Para poder sacarlo del cenote necesi-
tasel poderdela TORMENTA Para
abrirlo necesitas el DISOLVENTE.
Examina codice, te da el texto entero
del codice.

5- (Como se abre la losa? Con
lallave que te da el JUGADOR Para
eliminar la friccion hay que usar el
ACEITE.

Para poder abrirlalosa, y pene-
trar a la siniestra segunda parte, se
debe de haber cumplido con:

Kukulkan: Anillo

Guerrero: Prisma de
Plata

Sacerdotes: Cristal-
Cuarzo

Jugador: Llave

Sanador: Cédice (nece-
sario tambien la tormentade Chac)

Doncella: Borlas (nece-
sita Pipa de los Juerguistas para
encenderlas)

Huminar Akab: Pipa de
Jueguistas + Borlas de Doncella

Codice: Donde esta =
Sanador + Tormenta de Chac +
Disolvente.

LOS FANTASMAS

Los famosos espectros que ha-
bitan Chichén Jt=4 son de gran im-
portancia, te daran la mayoria de los
objetos e informacion necesaria para
pasar a la segunda parte, pero a cam-
bio de que tu les proporciones algo
que ellos necesitan.
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Casi todos los “espectros” si-
guen el siguiente esquema de varias
fases (aunque algunos, al no tener pie-
dra, se saltan las fases 3,4y 5)

Iase 1: Hacen una peti-
cion imprecisa.

Fase 2: Si giras el anillo
en el interior del lugar o templo
frente al cual se te aparecieron, se
aparecen por segunda vez y te acla-
ran la peticion.

Fase 3: Te
donacion de una piedra.

l‘ase 4: Debes purificar
esa piedra en la localidad de las
“Piedras viejas”, para obtener un
piedra preciosa, transparente.

I‘ase 5: Debes leer en el

hacen

£ wuming pilores

Akab, o casa de las escrituras oscu-
ras y debido al color de cada piedra
distinguirds una escena en la que se
te explica cual es la ofrenda que has
de hacer.

Iase 6: Debes buscar los
ingrediente de cada ofrenda.

Fase 7: Ir hasta “Tres
dinteles” y hacer un sacrificio a
Chac- Mool, entonces sabras que
objeto debes buscar o te colocaras y
veras donde esta lo que el fantasma
quiere.

Fase 8: Busqueda del
objeto.

[ase 9: Das el objeto o
tesoro al fantasma y el te dara otra
cosa o informacion final sobre el
objeto definitivo.

Mecanica del asunto:

En general todos estos seres se
aparecen frente a uno de los sitios
principales (templos) y te hacen la
peticion igual que Kukulkan (Fase 1).

Si pasas al interior del templo y
giras el anillo, veras una escena de lo
que en realidad ocurrio y que te acla-
rara lo que has de hacer para cumplir la
peticion. (/-ase 2)

Generalmente encontraras una
piedravieja, deun color mate. (/“ase 3)

La de Kuku es marron.

La que del Guerrero es rojo
apagado.

La
llenta.

La de la Doncella es un pedazo
de carbon.

La del Sanador es verdosa.

Hay una Zona llamada Expla-
nada de las Piedras Viejas (real), que
esta justo enfrente del Akab'Dzib o
Edificio de las Escrituras Oscuras,
cuya fachada esta recubierta toda de

de los Sacerdotes es amari-
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miles de jeroglificos. Ya hemos visto
que es en esta fachada donde vamos a
ver algo desde el observatorio. Pero
ahora lo que nos interesa es que si
examinamos la fachada, se nos dice
que en esos grabados se guarda todo
el conocimiento y la sabiduria Maya,
pero expresados enunaforma oscura.
Es en realidad un monumento que ha
estado siempre al cuidado de las
sacerdotisas-virgenes-doncellas.

Al examinarlo a la luz del sol
parecen destacar algunos grupos de
simbolos con sutiles diferencias de
colores, esto es para que le llame la
antencion al jugador sobre las piedras
de colores.

En la FASE 4 Si cuando pasas
por la Explanada de las Piedras
Viejas, pones el piedro en una urnita
que hay encima de una pequeiia co-
lumna, veras que empiezaabrillary se
convierten en:

La de Kuku = Onice.

La del Guerrero = Un Rubi.

Ladellos Sacerdotes = Zafiro.
Ladela Doncella=Diamante.
La del Sanador = Esmeralda.

Y viendo la fachada a través de
una de esas piedras, se destacara el
tipo de sacrificio u ofrenda, es decir la
manipulacion y los ingredientes que
hay que hacer en el altar de Chac-
Mool (Fase 5), para poder saber el
lugar donde esta el objeto o donde hay
que hacer algo.

Si la cumples reapareceran ya
en la parte de dentro del altar y te
daran la clave (Fase 6).

Los diversos fantasmas no es-
tan interrelacionados o lo estan poco
y puedes estar haciendo una cosa y se
te aparece el otro y te pide otra.

Este es el esquema general, hay
variantes y hay varios fantasmas
(juerguistas, jugador de pelota,
tlatloc) que no dejan ninguna piedra,
sino que hacen su peticion directa-
mente.

Y tambien esta la loca diosa
madre Coatlicue, con su fosa de ser-
pientes. Pero los iremos viendo uno
por uno.

El primero en aparecer es el
mismisimo Kukulkan:

KUKULKAN
I- Te pide que busques su lugar
de reposo.
2- Luego te pide bebida de los
dioses.
3- Aparece su piedra en el tem-
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plo superior. “Espiedravieja, y enlas
piedras viejas se transformard”. Hay
que transformarla en la localidad de
Piedras Viejas en la piedra preciosa
correspondiente paramirar enel Akab.

4- Cacao + Miel de PANAL 1 +
Vainilla flowers + Canela + Chac =
JARRA DE LIBACIONES.

El cacao hay que cogerlo del
arbol que esta fuera. La miel estara en
un panal en localidad de las mil colum-
nas. Estara abandonado, pues se han
trasladado a otro nuevo (panal 2), pero
solo tiene miel para un uso.

La miel puede ser llevada en el
panal abierto y verterla directamente
en la pocima o puede ser llevada en un
cuenco o plato. Larama de canelay la
vainilla, las coges. Llevamos todo el lio
a Chac y se deja EN EL CUENCO
DEL DIOS vy el proceso se activa y
tenemos el xocolatl listo.

Si se lo ofrecemos a Kwku lo
rechaza diciendo que aunque la bebida
es la adecuada, el recipiente no. Nece-
sitas la JARRA DE LIBACIONES.

Si le falta algun ingrediente dice
que esa no es la bebida de los dioses

5- Si lo has hecho bien y se lo
llevas aloc del templo superior, te dara
el anillo y su explicacion

Nota: No se puede poner nada
en el cuenco que lleva Chac porque se
volatiliza, si pones la mano te la que-
ma. Para todos estos liquidos y pocio-
nes hay que tener una vasija o plato o
cuenco o lo que sea.

Segunda aparicion de KUKU

Cuando lleves TODOS los ob-
jetos necesarios para el final: PRIS-
MA, CUARZO, LLAVE, CODICE,
BORLAS, PIPA. Se te aparece a los
3 6 4 turnos de que lo hayas consegido
todo y te dice: “En el punto donde el
Sureste se encuentra con el Norte ha-
llaras mi lugar de reposo”.

GUERRERO
I- Te pide el arma.
2- Eneltemplo delos guerreros,
si has usado el anillo, te suelta el cuen-
to.

3- Cuando encuentras su piedra
hay que transformarla en la localidad
de Piedras Viejas enla piedra precio-
sa correspondiente para mirar en el
Akab.

4- Del cactus de peyote se coge
la flor y se lleva a Chac donde queda
desecada. Se puede comer en cual-
quier parte y sus efectos son deun gran
coloque, hay dos suefios. Pero si lo
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haces en la explanada de las aguilas,
te conviertes en una fuerte aguila que
volara hasta la loc. de las mil colum-
nas, donde encontraras EL CUCHI-
LLO.

Pero el cuchillo hay que purifi-
carlo con el ACEITE
PURIFICADOR

Si se lo das al guerrero sin pu-
rificarlo te dice que aun no esta puro
del crimen que se cometio con el.

5- Silo haces bien obtendras el
PRISMA, “Te resguardara del ex-
ceso de luz”.

SACERDOTES

I- Te piden que les lleves un
tesoro.

2- En el sepulcro de gran sacer-
dote, si les das el anillo, te sueltan el
cuento.

3- Aparece su piedra. Hay que
transformarla en la localidad de Pie-
dras Viejas en la piedra preciosa
correspondiente paramirar enel Akab.

4- Si vas donde Chac, y pones
la resina de copal en su cuenco, sale
un humo espeso y tendras un suefio
sobre una bancada falsa en grada del
juego de pelota.

5- Necesitas abrir la bancada y
coger el tesoro = DISOLVENTE

6- Si se lo llevas al sepulcro, te
abren el pozo, donde con el
ESCOPLO Y MARTILLO, obten-
dras el CRISTAL que hay que puri-
ficar donde Chac para convertirlo en
CUARZO.

Nota*l: Usar el Cuarzo solo, te
dejara medio cegato por el exceso de
luz que le entra por todos lados, hay
que meterlo dentro del Prisma para
poder ver a lo lejos.

Nota 2: Metiendo el Cuarzo
dentro del Prisma, se obtiene el OB-
SERVADOR, con el que hay que
observar desde el Observatorio.

JUGADOR DE PELOTA

I- Te pide pelota de Cahuchtl.

2- Saca resina del arbol con la
lanceta y ponla en el cuenco.

3- Debes tener el MOLDE DE
CALABAZA y poner dentro la resi-
na de caucho.

4-Ponerlo en Chac, la calabaza
se destruye y queda la PELOTA.

5- Llevarle la PELOTA DE
CAUCHO y te dara la LLAVE DE
KUKU.

SANADOR

I- Te pide medicina.
2- En el chichanchob, si lo del
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anillo, cuento de que le lleves la medi-
cina que no uso para curar al hijo del
rey.

3- Su piedra. Hay que transfor-
marla en la localidad de Piedras Vie-
jas en la piedra preciosa correspon-
diente para mirar en el Akab.

4-EIPANAL 2 esel queestaen
el muro de los animales, y ahora si que
no puedes cogerlo a menos que espan-
tes las abejas con la PIPA SAGRA-
DA. Pero te da miel para 3 turnos.

El agua pura es la del cenote de
XTOLOC. Suponiendo que hayas
bajado al Sagrado, no te sirve esa
corrupta agua.

5- Vas a Chac y lo pones en la
VASIJA DE FERMENTACION, lo
bebes y te colocas y ves laimagen o la
explicacion de que debes llevarle la
AMPOLLA DE MEDICINA.

6- Cuando lo cojas y selo traigas
al Sanador, te dira donde esta el Cé-
dice.

7- Para cogerlo necesitas la
TORMENTA vy para abrirlo el DI-

SOLVENTE

DONEELLA-

I- Te pide objeto de amor.

2- Si lo del anillo, te suelta el
cuento. (en horrorosos versos).

3- Su piedra hay que transfor-
marla en la localidad de Piedras Vie-
jas en la piedra preciosa correspon-
diente para mirar en el Akab.

4- Mismo proceso que el ante-
rior fantasma.

5- Vas a Chac y lo pones en la
VASIJA DE FERMENTACION, lo
bebes y te colocas y ves que al tocar un
cono con una flor natural, ésta se con-
vierte en piedra.

6- Debes coger la FLOR NA-
TURAL del rosal en la via sagrada e ir
a la plataforma de los conos y tocar
uno de los conos de venus para que se
haga la FLOR DE PIEDRA.

7- Se la llevas a la doncella y te
da las BORLAS DE ALGODON.

NOTA: Yahay enlazona frente
al Akab como un altarcito donde se
deben poner las borlas para hacerlas
arder con la PIPA SAGRADA.

CHAC MOOL

1- Te pide SUDOR DEL SOL.

2- Si se lo das, te da la formula:
“Cubre el Sol y tendras el poder de la
tormentda’.

3- Ve a la loc donde hay una
réplica del disco solar usado por los
mayas para medir en tiempo. Enorme
e inamovible. Debes taparlo con la
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MANTA, se produce la TORMEN-
TA y un rayo pega a un arbol al lado
del Cenote y puedes bajar.

COATLICUE

I- Siempre te roba objeto.

2- Los pone en el fosa de las
serpientes.

3- Debes buscar una SER-
PIENTE DE JADEy tirarlaala fosa
para paralizar las sierpes y recoger lo
que te ha robado.

Nota: El efecto es pasajero y
pronto todas las serpientes vuelven a
lavida. Laserpiente dejade serecrea-

ra en el Observatorio cada vez.

JUERGUISTAS

I1- Te piden humo.

2- En el interior del templo del
jaguar te sueltan el cuento y les falta
Tabacl para completar la juerga.

3- Arbol detabaco - hoja verde.

4- Chac - hoja tostada =
cuenco. Y te lias un puro.

5- Si se lo llevas te dan PIPA
SAGRADA.

NOTA: La PIPA SAGRADA
ya hemos visto que sirve para el PA-
NAL 2 y para quemar las BORLAS
DE ALGODON.

Resumen de Objetos y
Procedimientos

CHOCOLATE: Ingre-
dientes: cacao, canela, vainilla y miel
del panal 1. Jarra de libaciones para
ofrecérselo a Kuku.

COPAL: Ingredientes:
resina. Recipientes: algo pararecoger
resina. Manipuladores: lanceta para
sangrar el arbol.

BELCHE: Ingredientes:
corteza, miel de panal 2, agua. Reci-
pientes: Vasija de fermentacion. Ma-
nipuladores: Lanceta para cortezas.

CAUCHO: Ingredien-
tes: resina. Recipientes: calabaza. Ma-
nipuladores: lanceta para sangrar ar-
bol.

PEYOTE: Ingredientes:
flor. Recipiente para desecarlas.

TABACO: Ingredientes:
hojas. Recipientes para tostarlas.

CHICHA: Ingredientes:
mazorca, miel del panal 2, agua pura.
Recipientes: Vasija de fermentacion.

GUAMA: Ingredientes:
vaina. Recipientes: plato para macha-
car la vaina. Manipuladores: arafia
pilon para machacar.

Notas:
Del panal: se puede vaciar la
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miel en directo o llevarla en un reci-
piente.

Vasija de Fermentacion: para
Belché y Chicha.

La araia pilén: para guama.

La lanceta: para rascar corteza
debelchéy sangrarlos arboles de copal
y caucho.

Potingues varios del mercado:
El aceite purificador, para el arma del
guerrero, para girar la llave que activa
la losa de Kuku. La medicina para el
sanador.

Disolvente: Para el arcon del
tesoro y para abrir el contenedor del
codice.

MECANICA DE LAS
VENTANAS

Si desde LA CUPULA DEL
OBSERVATORIO miras por una
ventana, habra que diferenciar:

a- Qué ventana es.

b- Si esta usando el OBSER-
VADOR o no.

Hay SIETE, la octava direccion
es un grabado de Kukulkan.

“Mirar pared” = cual?

“Mirar ventana” = paisa-
je

“Mirar ventana Norte” =
Se ve una panoramica de tal y cual
zona.

La orden mas eficaz sera: “mi-
rar por OBSERVADOR hacia el Nor-
te, o cualquier otra direccion”. Si
usas cualquier otro cristal saldra un
mensaje de que lo ves todo de color x.
Si usas solo el cuarzo quedas deslum-
brado por la luz que le llega desde
todas partes. Siusas solo el Prisma ves
un pedazo de lo lejos.

Solo dos direcciones (KUK U te

¥ dira cuales) son importantes:

Norte: Si miras con el OBSER-
VADOR veras un animal aleatorio en

el muro de los animales que hay al final
. del juego de pelota.

Sureste sin OBSERVADOR:
Ves la enormemente compleja y labra-
da pared del Akad'Dzib y empiezas a
entender por qué lallaman de las escri-
turas oscuras.

Sureste con OBSERVADOR:
Sin iluminar: Pero esta muy oscuro, El
relieve no se distingue bién con la luz
natural. Iluminado: Ves un animal
tambien aleatorio.

Bueno, pues ahora, si llevas el
codice, veras que numeros correspon-
den a esos simbolos. Sino lo llevas, no
hay manera de saber nada.

Ahora tienes que ir al Castillo o
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Piramide y examinar el suelo y veras
que a lo largo de dos de los lados hay
unos numeros. Eligeslos adecuadosy
buscas la interseccion.

Con la llave (debes llevarla),
intentas abrir pero lallave no gira bien
y debes llevar tambien el aceite par
poder girarla.

Aqui sale el mensaje final de
esta parte y la clave para la segunda.

Paso a segunda fase

Justo antes de entrar hace
Kukulkan su tercera aparicion y te
dice que te despojes de todo objeto
terrenal y “solo lleves lo que yo te
di”, o séase que debes bajar solo con
el anillo.

Siintentas bajar sin anillo: no
te deja.

Si intentas bajar con mds co-
sas: no te deja.

PARTE 2

I- EN EL VIENTRE DE LA
GRAN PIRAMIDE

Nota: Para dar mas ambiente
las localidades las llamaremos CA-
MARAS'y se comunican, no por puer-
tas, sino "or pasillos si son al mismo
nivel o por pasadizos escalonados, si
son con un diferente nivel.

Para facilitar la explicacion de
¢ésta parte tan complicada, la dividire-
mos en Niveles y en cada nivel dare-
mos un numero a las localidades em-
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pezando por la mas al Oeste (izquier-
da) hasta terminar en la mas al Este
(derecha).

Un mapa de ésta piramide se
leeria asi:

[ | I

1314 165 16 ec{7
18- - 19 20--21 22--23 24- -----25
2% 27 28 29

PRIMER NIVEL
Cémaras 10,11 y 12 (de
izquierda a derecha)

EL PROBLEMA DE LA
LUZ

En cuanto entras a la loc. 11
sientes como uno de los escalones
cedeal pisarlo. Es lainevitable trampa
que cierra la tapa de arriba. Estas a
oscuras.

Pero antes tenemos el efecto de
que se vea algo y luego, al cerrarse la
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tapa, se oscurece todo, porque no hay
luz.

Sin anillo: pasan unos turnos y
mueres porque te caes por una de las
multiples escaleras.

Con anillo:

a- Si no lo giras, pasa lo ante-
rior.

b- Si lo giras, veras el interior
tal como era antes, por supuesto ilumi-
nado, pero solo por unos turnos a
precisar, luego todo vuelve a estar
0scuro y te matas

Hacer destacar, que aun en el
pasado, la iluminacion que llega aqui
no es directa; llega por la izquierda, a
través de un pasillo que da hacia la
localidad situada al Oeste.

Por cierto, aqui hay un TRON-
CO GRUESO, que tendra un uso mas
adelante en la trituradora (loc 22).

Hay que aprovechar esos turnos
en que estas en el pasado para mezclar-
los con el presente y conseguir una
fuente de luz. Es decir, debes ir al
pasado para coger un objeto y ejecutar
unas acciones que te den luz en el
presente.

Enlaloc 12 estala ESFERA DE
CUARZO . Si la examinas ves que
esta admirablemente pulida y que tiene
una hendidura o raja.

La iluminacion que llega aqui es
muy débil, recordemos que viene de la
10 atravésdela 11.

Debido a esasemioscuridad, cre-
ce, en un rincon un HONGO, cuyo
uso veremos en la loc. 14.

En laloc 10, si estas en el pasa-
do: Estas en una camara de ritos, en la
que se ven a unos sacerdotes ejecutan-
do lo que quiera que los sacerdotes
ejecuten, ante un altar frente al cual
hay una urna funeraria votiva en lla-
mas, que desprende un brillante, lumi-
noso y espeso humo.

Site estas por alli, veras como el
humo se eleva y se disipa, dando a la
boveda un bello resplandor cenital.

A media altura, sobre la urna
votiva, hay una peana o soporte en
forma de aro, que recibe de lleno el
humo caliente, y que sostieneun CAZO
que contiene una ofrenda.

La ofrenda es una pasta gomosa
y pegajosa, de fuerte olor aromatico,
que pronto reconoces como Copal.

Si retiras el cazo y pones en la
peana la ESFERA, veras como se va
llenando del caliente humo, adquirien-
do cada vez mas brillo, hasta que llega
a formar una resplandesciente fuente
de luz.
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Lo que pasa es que poco a
poco, por el mismo agujero por don-
de entro se escapa el humo y la esfera
va perdiendo luminosidad

Hay que tapar la raja con el
Copal caliente, si se enfria, hay que
volver a calentarlo. Tendras entonces
una permanente fuente de luz.

Por supuesto, queatino teven,
ni tu puedes interactuar con los sacer-
dotes. Si lo intentas, no hay nada que
hacer, excepto perder turnos para que
se te acabe el tiempo en el pasado.

Lo que si ven, sorprendidos, es
moverse el cazo y echan a correr
despavoridos.

Pero recordando siempre, ellos
a ti no te ven, lo que ven son tus
acciones siempre que involucrenaun
objeto y responderan en consecuen-
cia

El anillo puedes girarlo una vez
y no te lo puedes quitar mientras esta
activado.

SEGUNDO NIVEL
Céamaras 13, 14, 15, 16 y 17.
(de izquierda a derecha)

Bloqueos:

Numero 1 enla 14, solucion en
la12.

Numero 2 enla 16, solucion en
la 20.

Numero 7 enla 15, solucion en
la 26, 27, 28, 29.

Loc 13

Cuando por alli pasas, oyes el
murmullo del agua. Resulta que por
una de las paredes circula en una
especie de canalon. Es un sistema
muy usado como acueducto. Pero
aqui el canalon esta roto y el agua
escapa por un agujero del tamafio de
un coco.

Recordar que la habitacion 19
(donde hay gas) esta debajo. Tambien
se haya aqui un BASTONCILLO
DE MANDO, usado por los reyes
desde antiguo como simbolo de su
autoridad. Ver loc 24.

Loc 14

Cuando llegas a ella ves que el
suelo esta ardiendo. Era un lugar de
iniciacion, donde se probaba la capa-
cidad de concentracion de los sacer-
dotes. Solo los que atravesaban con
éxito, eran aceptados. Los demas in-
gresaban en la secta de los
pieschamuscados manideambulantes.

Bueno, el caso es que no pasa-
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ras a menos que utilices el HONGO
SAGRADO que hay en la loc 12.

Este hongo contiene un potente
alucinogenos, usado por todas las tri-
bus de México, sobre todo enlaregion
de Oxaca, para uso sacerdotal.

Si coges un poco del hongo y te
lo zampas, entras en un estado de
trance, inmune a las sensaciones fisicas
de este perro mundo.

En ese lamentable estado, po-
dras atravesar las brasas sin quemarte,
como hacen los santones indues.

Loc 15

Por sus especiales caracteristi-
cas la veremos mas abajo. De momen-
to decir que esta bloqueda la salida
inferior.

Loc 16

La puerta que da a la 17 esta
cerrada firmemente. De hecho, tan fir-
memente que hasta puedes ver atraves
de la gruesa cerradura la primitiva
llave que esta al otro lado.

Debesusarel BASTONCILLO
DE MANDO, delaloc 13 para empu-
jar la llave, pero poniendo antes la
ALFOMBRILLA PARA REZOS
bajo la puerta, para recuperar la LLA-
VE y poder abrir.

Loc 17

Aquilo que hay esuna VASIJA
del tamano de un coco. Ver suuso en
loc 19.

TERCER NIVEL
Cémaras 18, 19, 20, 21, 22,
23, 24 y 25. (de izquierda a

derecha)

Blogueos:

Numero 3 en la 19, solucion en
la17.

Numero 4 en la 24, solucion en
la 13.

Numero 5 en la 21, solucion en
la 23.

Numero 6 en la 22, solucion en
lall.

¥ 'efrecer estoplo o dioses

Loc 18

Aqui alguien se dejo abandona-
do un fuerte y corto MAZQO de los
usados para nivelar los bloques de las
paredes.

Loc 19

El agua que se escapaba del ca-
nalon viene a parar aqui. Resulta que
aqui ya estamos a mucha profundidad
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y el suelo esta formado por la propia
roca, y fijate que casualidad, que hay
una filon o veta o polvo encima, de
Cianuro Potasico, que es una sal.
(KCN).

Pues bien, el agua lo descom-
pone en CN- y K+ y posteriormente
seunaal CN para formar HCN, quees
nada menos que Cianhidrico, el gas
que usan para ejecutar a los
ejecutables.

O sea, que aqui hay un siseo y
una nubecilla algo toxica que impide
que pases.

Pués lo que tienes que hacer es
tapar el agujero de la loc 13 con la
VASIJA de la loc. 17.

Loc 20

Aqui hay una fuerte CACHI-
PORRA o clava de guerra, hecha de
madera de teca, de una gran dureza y
resistencia. Arma usada por los no-
bles y sumamente apreciada. Usada
enlaloc 16.

Loc 21

Esta estancia, tambien muy pro-
funda, fué escogida como culto para
el dios del inframundo 7ezcatlipoca-
Bolon Dzacab, que significa “espejo
oscuro” o “espejo humeante”, por-
que sus paredes estan formadas por
unaroca de obsidiana oscura, conuna
enorme propiedad de reflexion.

Era aqui donde los sacerdotes
Mayas ejecutaban la secreta danza de
las velas, creando en las paredes belli-

simos efectos visuales que inducian a
los participantes en profundos tran-
ces hipnoticos, atribuidos, claro esta,
al poderoso dios.

Esta estancia ha sido mantenida
por los siglos de los siglos en una
ténue oscuridad.

Puesresulta que si entras contu
bola de luz incandescente ocurre que
quedas ciego por el intenso brillo de
los reflejos.

Solucion: Tapar o cubrirlabola
con la ALFOMBRILLA para rezos

de la loc 23.

Loc 22

Estamos enla Supertrituradora
Maya. estancia con tan mala uva que
al pisar su suelo, las paredes se cierran
aplastandote como una cucaracha.

Es una de las muchas trampas
dejadas por los mayas para evitar que
violaran sus tumbas. Tienes, por su-
puesto, una movida para salir, pero,

34



como habras observado agudamente
en el mapa, solo hay para Este, donde
estabas, (el efecto buscado) o para
Abajo, donde quedaras encerrado en
la profunda loc 28.

Solucion: Enlalocalidad 11 hay
un GRUESO TRONCO, que has de
empujar en la direccion adecuada para
que vaya pasando rodando hastala 12,
luego caiga con gran estrépito a la 16
y a la 23, para luego rodarlo otra vez
hasta la 22, donde se atascara en las
aplastantes paredes impidiendo en su-
sodicho proceso.

Es muy pesado y no lo puedes
coger, ni mucho menos subirlo silo has
dejado caer por el sitio inadecuado.

Loc 23

Aquihayuna ALFOMBRILLA
PARA REZOS. quetiene su usoenla
loc2l yenla24.

Loc 24
Aqui resulta que el pasillo que
comunicaconla 25, estacerrado cuan-

do entras. Pero al dirigirte hacia el
Este, es decir, hacia la misma puerta
cerrada, pisas una losa que hace que la
puerta se abra, pero al continuar cami-
nado y retirar el pie, se cierra la puerta
de nuevo.

Si “pisar losa”, la puerta se
abre. Pero al “Este” empiezas a diri-
girteilusionado haciala puerta, pero al
bajarte de la losa, la malvada puerta se
cierra con una chasquipedorreta.

Si examinas la losa y el piso,
veras que en dos de las cuatro losas
adyacentes (en las de los lados), hay
unas argollas que sobresalen, una a
cada lado de nuestra movible losa en
cuestion.

Lo logico sera encontrar algo
(CACHIPORRA de la loc 20) que,
pasando por las argollas, sujete la losa
en su posicion baja.

El MAZO tiene un mango muy
corto y no llega al otro extremo. El
tronco si que puedes, pero entonces no
se podra usar en la trituradora (En los
de memoria pequeifia esto no pasa).

Loc 25

Ni que decir tiene que aqui te
encuentras con el reluciente creaneo
del que, hace siglos, dejo la puerta
cerrada por dentro. objeto = CALA-
VERA o CRANEO, que nos servira
en el Inframundo.

CUARTO NIVEL

Son ya verdaderas grutas o ni-
chos en el fondo de la piramide. Alli se
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encuentran guardados los libros sa-
grados de los mayas y que son, en
orden de importancia:

I- El POPOL VUH: Libro sa-
grado de los avisos. Contiene las mas
valiosas leyendas y mitos del Quiché.

2- El CHILAN BALAM del
Yucatan: Libro de las profecias.

3- Los ANALES DE LOS
CAKCHIQUELES: Sobrela historia
y la mitologia de éstos sefiores.

4- EI LIBRO DE LOS SENO-
RES DE TOTONICAPAN: De pro-
fundo significado teologico.

Si“leer libro” te da una breve
descripcion de los temas que trata
cada uno.

Estos cuatro libros son los que
has de poner en el nicho de la loc 15
para poder pasar a la loc 30.

QUINTO NIVEL
Cémaras 30, 31, 32y 33.

Loc 30

Despues de bajar por el largo
tunel escalonado, llegas para encon-
trarte con una serie de habitaciones
conectadas entre si, pero conun muro
de piedra, en esta localidad, obvia-
mente artificial y puesto posterior-
mente por alguien que quizo tapar el
acceso a otras partes, quiza para evi-
tar algun peligro o para ocultar algun
tesoro.

Enresumenaqui hay un muro al
Este. Impenetrable.

Loc 31

AlEstedela30. Esunaespecie
de pasillo amplio, en pendiente ligera,
con su parte mas alta hacia el Oeste,
laloc 32.

Loc 32

En el centro, en un gran
pedestal, esta el simbolo mas impor-
tante de toda América, el dios Sol,
representado de una manera colosal
por una imponente esfera dorada, de
mas de tres metros de diametro y que
debe pesar un h.ev. (;;!?) de King
Kong. El pedestal tiene una cufia que
serviria para sujetar la esfera en equi-
librio.

Sitienes el MAZO y golpeas la
cuiia, el Sol se cae, rodara por toda la
loc 31 y golpeara con fuerza el muro
de la 30, abriendo un gran boquete y
rodando hasta que oyes que se ha
detenido en alguna otra parte.

Cuando le pegasala cuiia, estas
situado en el Este y solo tienes dos
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movidas antes de que te alcance y
aplaste. Son Este y Norte porque la
bola pasa zumbando hacia la 30.

Loc 33

Esta al Norte de la 31. Es el
unico sitio para escapar del estropicio
que has hecho.

ll- EN XIBALBA = EL
INFRAMUNDO

Xibalba o el Inframundo son los
dominios de Bolon Dzacab, la repre-
sentacion maya de 7ezcatlipoca (des-
de ahora Tezca), dios de las tinieblas
Azteca tambien llamado Espejo Oscu-
ro o Espejo Humeante.

Tambien habitan alli los
Bolontikues, o dioses pérfidos, cuyo
innegable jefe es Yum Kcimil, dios de
la muerte, representado por un esque-
leto amarillo para denotar el estado de
descomposicion y cuyo reino es el frio
eterno.

Pues estos dos, mortales enemi-
gos, andan por ésta parte. Menudo

duo!

En vertical: La loc 34 baja a la
35. La 35, 36 y 37 forman una gran
caverna que va de Norte a Sur, toda al
mismo nivel.

Veamos ahora las filas horizon-
tales.

En la 38, que esta a mas bajo
nivel, habita 7ezca.

La fila 43, 39, 34, esta toda al
mismo nivel. Solo que a la 43 se puede
entrar solo en parte, porque esta toda
rellena conla bola del Sol, es alli donde
ha ido a parar.

Desde la 35, hacia el Oeste sale
un lago, alimentado por corrientes o
manantiales subterraneos, que se ex-
tiende por la 40 y 44, alli solo puedes
caminar por los bordes. Por supuesto,
estan todas al mismo nivel. Si nd, no
podria haber un lago.

De la 36 hay una bajada hacia la
41, que esta a mismo nivel que la 45,
que es donde hay una cascada que
fluye del lago.

En esta misma 45, se vé que
contintiala corriente subterranea hacia
lugares desconocidos e inalcanzables
pero que por los angulos formados por
las paredes y el suelo se filtra bastante
agua hacia abajo.

Enlalineainferior, la37 bajaala
42, al mismo nivel que la 41 al Norte,
pero continia bajando hacia el NO
hasta llegar a una loc 46 que esta
debajo de la de la cascada. Todas sus
paredes estaran empapadas por una
fina lamina de agua que baja de la
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habitacion superior.

Las 47y 48 forman una especie
de tunel lateral, al fondo del cual, loc
48 habita Yum Kcimil, dios del frio y
de la muerte.

El hecho a destacar es que la
bola ha quedado atascada al Norte de
la laguna, que a su vez forma una
cascada hacia el Sur, que ademas de
continuar en forma de rio, tiene unas
filtraciones hacia abajo que forman
una lamina de agua que recubre las
paredes de otra habitacion inferior.

El mapa seria asi:

LOS DOS DIOSES
Yum: Representado por un es-
queleto amarillento. Lleva consigo la
helada del frio de la muerte. Si se

detiene en algun sitio por algin rato,
todo se enfria y congela.

Sientras en su congelada mora-
da (loc 48) con la calavera, te sigue y
continia siguiéndote siempre que la
lleves. Si la dejas en algin lugar, la
cogey sequeda quieto, entonces todo
se enfria.

Si tu te detienes un nimero de
movidas (x), te quedaras congelado.

Tezca: El mecanismo de movi-
da es similar o igual al de Yum, solo
que Tezcalo que trata es de robarte la
voluntad por medio de reflejar tu ima-
gen en su espejo humeante. Tambien
debes continuar moviéndote una vez
que lo has puesto en movimiento.

Si se encuentran los dos, irre-
conciliables enemigos, Tezca, el mas
poderoso lo destruye con su espejo
humeante. Debes evitar que ésto su-
ceda antes de tiempo.

Qué es lo que hay que hacer?
Primero poner en movimiento a Yum
y hacerlo que te siga hasta la zona
donde se filtra la cascada, es decir
hasta la habitacion 46, alli debes dejar
la CALAVERA, entonces €l se de-
tendra donde la hayas dejado. (Su-
pongo que porque le atraera la pre-
sencia de un colega).

La fina capa de agua que empa-
pa las paredes de esa localidad se
congelara dejando un espejo helado.

Luego ponesenmarchaa 7ezca,
quien te sigue con su pufietero espejo,
para robarte la voluntad y la vida. Lo
has de llevar hasta la loc 46, donde al
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verse reflejado a simismo en su espejo,
su voluntad estara anulada. Pero antes
se cargara al estupido esqueleto que se
encuentra alli parado cuidando a su
colega.

Cuando no tenga voluntad el
podre dios 7ezca imitara todos tus
movimientos, debes intentar empujar
la bola del sol, €l te imitara y con su
enorme fuerza movera la Bola del Sol
para que caiga hacia el lago (loc 44) y
lo tapone, parando asi la cascada de la
loc 45, tras la cual estara la grieta que
te permite salir de este horrible
inframundo subterraneo.

Por cierto, note olvides de reco-
ger el ESPEJO HUMEANTE, es
fundamental.

Dificil, pero muy elegante, pien-
sa que estamos cerca del final de la
trilogia.

lll- LA REGION DESERTICA Y
EXTRANA

Del inframundo, y ascendiendo

en la escala hacia el paraiso Maya, has

{ Pores el escoplo
? ofrecer. esboelo o dibses

o el p

de pasar poruna region desoladora, es
una especie de purgatorio donde hay
que dar muestra de una gran resisten-
cia para no quedarse atascado.

En efecto, es un laberinto de 6
localidades, pero facilitado en que es-
tan divididos en dos grupos perfecta-
mente diferenciados: tres localidades
de desierto y tres de region desolada.

Locs 49, 50 y 51:
Son de puro desierto y se lian
entre ellas, pero solo hay que avanzar,
desde la 51 a la 54.

Locs 52, 53 y 54, Regién
desolada:

Sondeunterreno arido y pedre-
goso, que indica que, aunque todavia
estas en un mal sitio, vas abandonando
el desierto. Desde ellas solo hay una
manera bastante clara de retroceder y
es volviendo desde la 54 de nuevo ala
51, todas las demas se lian entre si.
Yendo haciael SO desdela 52, se pasa
ala56.

La salida es via la 53, al Norte
hacia el Oasis de la 55. Ahora bien,
como es logico, desde este Oasis pue-
des volver de nuevo a la region
semidesértica por todos los lados me-
nos el Sur que te lleva a la loc 57.

Loc 55

Bajo una gran roca. Es un pe-
queno rincon de la zona arida, entre
dos dunas, donde se encuentran las
llamadas Rosas del Desierto: Delica-
das formaciones cristalinas, de carbo-
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nato calcico y sulfato de Bario que se
encuentran con frecuencia entre los
huecos y covedades entre las dunas
Objeto: ROSA DEL DESIERTO

Loc 56
Es eso, un bonito oasis. Desta-
car que hay datileras

Loc 57

Para gran horror y despiste del
aventurero, esta otra vez en el desier-
to, pero ésto es falso, solo para asus-
tarlo. En realidad esta en otra locali-
dad, desde la cual es bien sencillo
salir. Se ha puesto porque es
inverosimil que desde el oasis pase a
otro sitio sin que haya un desiertito de
por medio

Locs 58-59-60

LaCalzada del gigante. Lugar
alucinante de extranas formaciones
geologicas.

Loc 61
Guarida de Sipac, el gigante
carnivoro de la mitologia Maya.

Loc 62
Lugar de las Piedras
Encimadas. Aqui encontraras a

Zyanya, convertida en piedra, pero tu
no lo sabes. Ver mas abajo.

Loc 64
Frente al volcan Sipac. Creada
solo despues del fin de Sipac. Alli se

te aparece X/UTECUTLI, seiior del
fuego y dios de los volcanes.

Loc 63

El Lugar Humeante. Por don-
de escapa del interior de la tierra la
furia de los volcanes. Esta lleno de
toda clase de gases sulfurosos y a
través de los cuales no pasaras ni de
cofna

St hiciéramos un mapa se veria
mMas 0 menos asi:

49 weerereee 50 --eveeve- 51

55 5--veeeeee 55
56 57

B2}-eenee 58
59

B e 60 --rvrree 62
63

TRAMA DE ESTA ZONA.

Puedes pasar por toda ella sin
problemas, pero moriras por los gases
del Lugar Humeante.

En el Desierto deberas recolec-
tar puas para matar al gigante. Obje-
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tos: PUAS.

En el paisaje arido, encontrar el
rinconcito oculto yrecogeruna ROSA
DEL DESIERTO.

En el Oasis debes coger algunos
datiles. Objeto: DATILES

Sipac, el gigante, esta al Sur de
la Calzada, has de huir de él 0 meren-
dado seras. Pero si dejas frente a su
guarida los datiles empuiados dentro
dela cesta, se los zampayy al poco rato
cae redondo.

¢ > ofrecer escoelo ‘o ditses

Se cumplira asi la leyenda Maya
que dice: Ycayo cuan largo era, con
fal fuerza que su cuerpo gigantesco
se incrusfo en el suelo y se convirtio
en un nuevo volcan.

Hoy, junto al rio Cala, en Gua-
temala, se alza el volcan que lleva el
nombre de Sipac y al que se desplaza
a ese lugar, le sera dado escuchar un
profundo ruido enconsordecedor. Es
el gigante, que sacude irancundo la
roca, acordandose del mortal que lo
engaino.

Si le pones solo las puas, no las
toca.

Si le pones los datiles, si estan
dentro de la cesta, se los comera de
aperitivo antes de comerte a ti.

Enla guarida de Sipac encontra-
ras una enorme ESPADA, que es im-
posible que tu puedas levantar, una
VASIJA DE MIEL y un poco de
CERA DE ABEJAS y una BOTE-
LLA CON LIQUIDO MAGICO que
agranda las cosas.

En cuanto a la loc 67, pues alli
hay una piedras de muy extrafias for-
mas y que emiten un canto que atrae al
caminanteirremisiblemente. Tienesuna
movida para huir del lastimero canto.

Pero si te tapas los oidos con la
CERA, podras acercarte lo suficiente
para ver, que una de las piedras tiene
una vaga forma de mujer y un cono.

Haz de tocarle el cono con la
ROSA DEL DESIERTO y entonces
aparece, en una escena muy tierna y
amorosa, la pobre Zyanya.

Como siempre, la chica esta lle-
na de sorpresas y lo primero que hace
es darte un FILTRO, como el queella
llevaba en C'ozumel. Si lo bebes ten-
dras la fuerza necesaria para poder
llevar la ESPADA del gigante.

Luego Zyanya se pira porque ha
encontrado su felicidad en el Olimpo
Maya.

El ESPEJO OSCURO o ES-
PEJO HUMEANTE y la ESPADA
son para enfrentarte a Huitzilopochtli,
pero eso mas adelante.
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En la loc. 64, creada solo des-
pués de que Sipac se haya convertido
envolcanseteaparece XIUTECUTLI,
sefior del fuego y dios delos volcanes.
El tio es una amargado y se queja de
ello y busca algo que le “endulce la
vida™.

El asunto es que debes darle la
VASIJA DE MIEL y te dara una
MASCARA PROTECTORA, que
como muy agudamente habras dedu-
cido, sirve para pasar la loc 63 sin
chamuscarte los pulmones.

IV- EL VALLE DEL PARAISO

Una vez pasado estos molestos
humitos, llegas a la loc 65, donde te
encuentras con una muralla granitica.
Hay que encontrar el paso al valle,
pero lo tienes dificil, porque es una
region endiablada.

En ello estas, cuando en lo alto
aparece el primer buitre que te va a
merendar. Poco a poco siguen acu-
diendo a la reunion y el agape parece

ya inevitable.

Pero otro de los que acude al
festin, y que es el jefe, parece un poco
rarito para ser un buitre, esta todo €l
como muy colorido y ademas vuela
bastante bajo y es muy escandaloso y
amariconado.

Si examinar buitres: describi-
mos como son, pero destacando uno
muy colorido y raro. Si examinar bui-
tre colorido o raro: Resulta que, para
nuestro gran pesar, horror del progra-
mador e insulto al aventurero, es nues-
tro amigo Kuill.

Tienes que seguir a Kuill y te
guiara a través del bloqueo hasta que
encuentres el paso. LUEGO SE
PIRA conunaultimacagada apestosa.

Loc 67
El Paso. Salida al Suroeste

Loc 68
Por fin llegas al bello Valle.

Loc 69
El Arbol de la Vida = Kappok
Objetos: FRUTAS DE LA VIDA.

Loc 70y 71

Es un bello caminito que con-
duce ya hacia la verdadera carcel de
Kuku en el paraiso.

Pero aqui tiene lugar tu Gltimo
combate, el mas duro de todos, nada
menos que contra
HUITZILOPOCHTLI (en Azteca) o
BULUC CHABTAN (En Maya), el
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dios guerrero, para mas sefias hijo de
nuestra querida COATLICUE, patro-
no de los sacrificios humanos y quien
destrono el pacifico reinado de
QUETZACOATL-KUKULKAN y por
lo tanto, se opone algo enérgicamente
a que vengamos con nuestras chorra-
das de reinstaurar el antiguo orden.

Ruge la tierra, tiemblan las mon-
taias, etc... Bueno el caso es que ahilo
tenemos plantado frente a nosotros y
con cara de pocos amigos.

Para vencerlo necesitas la ES-
PADA, el escudo formado por el ES-
PEJO HUMEANTE u OSCURO
(pa debilital-le la volunt&). Luego has
de matarlo.

Loc 72

Si has pasado, llegas a un sitio
mas bien tétrico, el Lugar del Olvido,
donde, segun los Mayas, yacen las
almas de los “muertos en muerte”, es
decir, todos aquellos que han llevado
una vida tan insulsa que ni siquiera
merecen un infierno, purgatorio o
paraiso. Han quedado condenados a
permanecer ignorados portodala eter-
nidad.

Cuandote presienten pasar triun-
fante, lo logico es que entre la comuni-
dad haya un ligero cabreo que se ma-
nifiesta por el ataque masivo de miles
de no-seres, oscuras formas
translicidas, que van drenando tu ener-
gia.

Forma de evitarlo: Elemental,
reparte tus FRUTAS DE LA VIDA y

ellos, agradecidos de tener otra nueva
oportunidad, te dejaran en paz.

Loc 73

Frente a la morada de Kuwku.
Imponente vista del lugar de reposo
del dios. Hay una rampa.

Loc 74

Estas frente a la puerta del cas-
tillo de Kuwku, pero esta firmemente
cerrada y no entra ni el Archivero.

Lo que tienes que hacer es derra-
mar el liquido del frasco magico que
encontraste en la guarida de Sipac y
dejar la esfera que te ilumind en las
entranas de la piramide. La esfera, al
pasar por el liquido que lo hace crecer
todo, crece enormemente y continia
rodando hasta estrellarse contra la
puerta dejandolo todo hecho un asco.

Pero puedes entrar y ya comien-
za el final automatico del juego. Si no
has traido la bola contigo, no puedes
acabar.

Loc 75
Pantalla de Kuku liberado y todo
contento. El dios, esta muy agradeci-

do y te da un regalo muy especial,
UNA PETAQUITA Estaseabrey...

cﬂnc{y Ba[;y Smith
&
Wesson O/Zum'o'z
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. pidenos presupuesto sin |
compromiso”
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