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Historia del Abismo 

por Joye, bibliotecario y archivista del Barón Almric 
Para emenda por qué el Avatar tu\·o que descender al Abismo Estioio es · b cómo ll · · · 

1 
b. - . importante sa er 

. .-:go ª <:::xi Sur e A ismo. Y cómo Tyball. el mago malvado. lle;ó a ser lo que era Este 
~o~o~;n11~to ha lkgado a nosotros del Avatar. que encontró papeles pe-rtenec ientes a los ~aoos 

) <1 y aramon: yo los he resumido aquí. "' 

El Abismo Estigio 
La historia de Sir Cabirus y sus esfuerzos por 
colonizar el Abismo Estigio son bien conoci ­
dos. \.'lás que repetir las Memorias de Cabirus 
de Corby. te recomendaré ese \·o]umen · es 
bien conocido en Britannia. ' 

i\o hace muchos años. Sir Cabirus murió. Fue 
una muerte natural. aunque quizá el esfuerzo 
de intentar gobernar la Colonia Abi smal con­
tribuyó a ello. 
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No mucho despué , el mal del Abismo flu yó 
por la colonia, rea\·i1·ando viejas enemistades 
entre las diferentes razas, creando monstruos 
en cantidades cada vez mayores. Muchos de 
estos monstruos eme rgieron del Abismo para 
sembrar el caos en la ciudad del Barón 
Almric ... y el barón. muy a su pesar, se vio 
forzado a llamar a magos que sellasen las 
mágicas puertas del Abismo, para que sólo 
pudieran abrirse desde fuera. Los que estaban 
en el Abismo quedaron atrapados allí. 

Tyball y Garamon 
Algunos magos mu y poderosos no qued;iron 
atrapados realmente dentro del Abi smo: ha­
bía aún muchos magos que podían ir y \·mir 
a su 1·oluntad. pero que se quedaron allí 
porque el Abi smo les ofrecía muchos a,pec­
tos de magia que podrían estudiar. Los más 
poderosos residentes del Abi smo eran dos 
hennanos llamados Tyball y Garamon. Eran 
magos. pero no vi vían entre los magos del 
sexto ni\·el: eran lo suficientemente- sabios 
como para vi\·ir por los niveles séptimo y 
octavo. preocupándose poco del peligro que 
los monstruos representaban. 

Su gran inte rés estaba en el \·iaje planar. la 
posibilidad de mo\·erse a tra\·és de 1elos entre 
mundos. Finalmente consiguieron romper esa 
barrera ... para su desgracia . 

Cuando atra\·esaron la barrera entre dimen ­
siones. un monstruo pasó desde el plano de 
los demoni os a nuestro verde mundo. Era un 
demonio. uno muy maligno: su nombre era ... 
No. ni siquiera me atrevo a escribirlo. pues 
sus ojos son tan agudos como sus oídos, 
incluso entre mundos. Los hermanos llama­
ron a esta criatura el Rasgador de Velos. 

Fuerte en su propio mundo, tenía el potencial 
de llegar a ser igualmente fuerte en Bri tannia. 
pero tras su llegada era aún débil. Los herma­
nos. horrorizados ante lo que habían hecho . 
consiguieron inmo1·ilizarlo, pero no fueron 
capaces de de volverlo al lugar de donde vino: 
se resistió a sus esfoerzos . Los hermanos 
comenzaron inmediatamente una nueva bús­
queda para poder corregir su craso error. 

Se hizo e\ idente que el poder del demonio 
estaba aumentando. Pronto tendría suficiente 
fuerza para deshacerse de sus ataduras ... lue­
go de los que le habían atado ... y entonces 
atacar toda Britannia. Pero las investigacio­
nes de los hennanos pronto comenzaron a dar 
fruto . 

Tyball y Garamon desarrollaron un plan. Pri­
mero, debían construir una cámara de prisión 
y conferirle magia virtuosa. Seg undo. 
Garamon atraería al Rasgador de Velos a la 
cámara, donde se ría debilitado por la enernía 
virtuosa. Tercero. Tyball encerraría a los dos 
en la cámara. Cuarto, Garamon rasgaría el 
velo al plano del demonio y llevaría a éste allí. 
Quinto, Garamon escaparía por un portal 
situado en esa dimensión , dejando al demo­
nio atrapado allí; la activación del portal 
sellaría las aperturas del velo, cerrando al 
demonio la oportunidad de volver a Britannia. 
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Con una velocidad nacida de la desespera­
ción, los hermanos comenzaron a trabajar, 
preparando la Cámara de la Virtud y realizan­
do furtivos viajes muy cuidadosos a la dimen­
sión demoníaca, donde prepararon el camino 
de Garamon a la seguridad y el portal que le 
permitiría regresar a nuestro mundo. 

Pero el demonio también trabajaba. Ad ivinó 
correctamente que Tyball era el menos vir­
tuoso de los dos hermanos y comenzó a hablar 
en sus pensamientos. Le dio conoc imientos, y 
le prometió más. Le prometió riqueza y po­
der, grandeza y majestad. Todo lo que Tyball 
tenía que hacer era dejar que Garamon entrara 
en la Cámara de la Virtud y mirar mientras el 
demonio devoraba a Garamon. El Rasgador 
de Y e los emergería entonces de la Cámara de 
la Virtud, la cerraría para siempre (para que 
su [!aturaleza virtuosa no infectase el Abis­
mo); entonces Tyball y el Rasgador de Velos 
se convertirían en compañeros de destruc­
ción. 

El día de la ceremonia, el demonio fue lleva­
do ante la Cámara de la Virtud. J.,.os hermanos 
lo liberaron de sus ataduras, ~ Garamon desa-

fió e insultó de tal forma al demonio que éste 
se vio obligado a matarle. Garamon corrió a 
la Cámara de la Virtud, con el Rasgador de 
Velos en sus talones, y gritó a su hermano que 
cerrase la puerta de Ja cámara. 

Pero Tyball no lo hizo; simplemente sonrió y 
habló a Garamon de la grandeza que había de 
llegar, y de la ruina que iba a caer sobre 
Britannia. El Rasgador de Velos comenzó a 
asesinar al virtuoso hermano. 

Aun muriendo, Garamon no estaba exento de 
poder. Pero si Britannia había de sobrevivir, 
no podía utili zar su poder para defenderse él 
mismo . En vez de eso, lanzó un hechizo 
mágico que, a pesar de los esfuerzos de Tyball, 
cerró la puerta de la Cámara de la Virtud. El 
demonio quedó encerrado allf, pero Garamon 
no. La virtud de su acto de sacrificio Je hizo 
abandonar la Cámara de la Vtrtud, y así lq.­
hizo, mediante magia; pero murió inmediata­
mente después, y sus restos se perdieron en el 
ni vel más profundo del Abismo. 

Tyball estaba desesperado por este giro de los 
acontecimientos. Su hermano estaba muerto, 
su patrón prisionero, y él , T yball, estaba tan 
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lejos del gran poder como siempre había 
estado. Tampoco podía abrir la puerta de la 
Cámara de la Virtud; toda la virtud le había 
abandonado. Comenzó de nuevo a investigar, 
tratando de determinar cómo podría abrir 
aquella testaruda puerta. 

Al parecer, había tres formas de conseguirlo . 

El primero era llegar a ser tremendamente 
virtuoso; la puerta giraría entonces con un 
leve empujón de la mano. Pero los hombres Y 
mujeres tremendamente virtuosos son esca­
sos, y ahora era imposible limpiar todas las 
manchas del alma de T yball. 

La seounda era encontrar tres llaves legenda­
rias, 1~ Llave del Coraje, la Llave del Amor y 
la Llave de la Verdad, y uni rlas en la Llave de 
la Infinidad , un objeto que contenía suficiente 
virtud como para abri r la puerta de la cámara. 
T yball consideró brevemente esta opción, 
pues se suponía que las Llaves estaban en el 
Abismo; pero entonces conoció la tercera 
forma, y la eligió. 

Esta tercera forma era encontrar a alguien de 
gran virtud (quizá no de sufic iente virtud para 
abrir la puerta, pero de gran virtud en cual­
quier caso, y además virgen) y sacrificar a esa 
persona ante la puerta de la cámara. El sacri­
ficio haría añicos la virtud de la cámara y 
reabriría la hendidura hacia la dimensión del 

demonio. 

Naturalmente, Tyball eligió la tercera op­

ción . 

No le atraía la cantidad de tiempo que nece­
sitaría para encontrar a alguien lo suficiente­
mente virtuoso , pero estaba de suerte: el 
excelente carácter de Aria!, la hija del Barón 
Almric, era bien conocido por todos los domi­
nios de Almric. T yball llevó a un esbirro-trol! 
al castillo de Almric, usó sus poderes mági­
cos para aparecer dentro de la habitación de la 

chica y la metió en un saco, luego se dejó caer 
por la ventana hasta donde le esperaba el troll ; 
nada se interponía entre él y la victoria. 

Entonces fue cuando sucedió el milagro. El 
Avatar volvió de su viaje entre los mundos, 
apareciendo en esa misma habitación , condu­
cido por el fantasma de Garamon; dado que 
Garamon había elegido al Avatar para que se 
enfrentase a T yball. T yball evitó al Avatar en 
esta ocasión ... pero no por demasiado tiempo. 
Y por esto podemos estar todos agradecidos. 
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EPILOGO, 
PARA LECTORES MODERNOS 

En el juego Ultima Underworld en el Abismo 
Estigio. No siempre es suficiente saber cómo 
debe manejar las cosas el Avatar; a veces es 
importante conocer algunos trucos sobre el 
ordenador. Este capítulo muestra estos tru­
cos. especialmente los que se refieren al 
combate, y te dará la localización de algunas 
de las runas más importantes, hechizos y 
mantras que hay en el Abismo. 

Recipientes 
El Avatar puede conseguir distintos tipos de 
contenedores en el juego; he aquí una lista de 
los recipientes y de lo que cabe dentro de ellos 

Recipiente ................. . Capacidad 

T azón .......... ... ..... ........ 5 pesos 

Cajón ........ .... ..... ....... .. . l 2.5 pesos 

Fardo .......... ....... .. ...... .. 25 pesos 

Morral ......... .... ....... ... .. 2 pesos 

Bolsa pequeña ........ .. .. l 2,5 ,Pesos 

Habilidad de aprendizaje 
La habilidad de aprendizaje funciona mejor 
con los objetos de tu inventario que en objetos 
lejanos. En otras palabras , puedes aprender 
más de los objetos que tienes en lás manos que 
de los que sólo puedes ver. 

El Automapa 
La función del juego "Automapa·· es muy 
útil. pero puedes hacer algo más que tener un 
reg istro de dónde has estado. Si vas al décimo 
nivel o a uno más profundo. puedes usar toda 
la página como block de notas. anotando las 
adivinanzas. conversaciones. etc. Es como un 
bloc ... excepto en que no lo puedes perder. 

,,_-4;.._ _________ oO()Oo----------~ ..... ~ 

~==-~----------52 ______ -"--_____ _._s-=------------ - -~~-



Creación de personajes 
Los tres parámetros primarios de cada personajes son la Fuerza, Destreza e Inteligencia. La 
máxima puntuación de un atributo es 30, y la mínima (para el Avatar) es 12 . -

Cada tipo de personaje (luchador, mago, etc.) tiene su propio nivel de comienzo para cada 
atributo. Por ejemplo, las puntuaciones bás icas para un guerrero son Fuerza alta , Destreza 
media e Inteligencia baja. De todos modos, hay una bonificación aleatoria que se suma a esas 
puntuaciones para determinar la puntuación final para un personaje rec ién creado. 

Clase Fuerza Destreza Inteligenda 

Bardo 

Druída 

Guerrero 

Mago 

Paladín 

Explorador 

Pastor* 

Media 

Alta 

Alta 

Baja 

Baja 

Media 

Baja 

Alta 

Baja 

Media 

Media 

Alta 

Media 

Media 

Alta 

Baja 

Alta 

Alta 

Media 

Baja Baja 

Calderero Alta Alta Baja 

*La alta bonificación aleatoria del pastor compensa sus bajas puntuaciones iniciales. 

Si tienes pensada una mezcla concreta de atributos, primero usa la tabla de arriba para 
seleccionar la clase que está más cercana a lo que quieres , y luego crea el personaj e sin "aceptar" 
los personajes que tengan bonificaciones aleatorias que no correspondan a lo que quieres. 

Cada clase tiene sus propias habilidades requerida5; que el personaje recibe automáticamente. 
Cada uno tiene también habi lidades opcionales; también se pueden seleccionar habilidades de 
la lista que se da. 

~ a siguiente t~b_la es una lista de habilidades en orden alfabético, seguido por las clases que 
tienen esta habilidad. (S1 el nombre de la clase está en cursiva, la habilidad es opcional). Usando 
est_a tabla, puedes seleccionar la clase que te permitirá empezar con la(s) habilidad(es) que 
quieres. 

Habilidad ....... ......... Clase 

Acrobac ia ....... ... .. ..... Bardo, Guerrero, Paladín, Explorador, Pastor 

Aprecio .. ... ..... .......... . Bardo, Guerrero, Paladín, Pastor, Calderero 

Aprendizaje .............. Bardo, Druída, Pastor 

Ataque ........ .............. Bardo, Druída, Guerrero*, Mago, Paladín, Explorador*, Pastor, Calderero 

Autoridad ........ .. ...... . Bardo, Druída, Mago*, Pastor 

Búsqueda .......... ..... ... Bardo, Guerrero, Explorador, Pastor, Calderero* 

Defensa ................... . Bardo, Druída, Guerrero*, Mago, Paladín, 

D esarmado .. ............. Bardo, Guerrero, Paladín, Explorador, Pastor, Calderero 

Encan to ... ... .. ....... ..... Bardo, Druída, Guerrero, Paladín*, Explorador*, Pastor*, Calderero 

eoooo~---------"'+ .... ~ 
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Espadachín ........ .. .... . Bardo, Guerrero, Paladín, E xplorador, Pastor, Calderero 

Ganzúa .. .. .. .. .. ... .... .... Bardo. Calderero 

Hacha .... ... ... ... .. ........ Bardo, Guerrero , Paladín , Explorador, Pastor, Calderero 

Maza ............. ......... ... Bardo, Guerrero, Paladín, Explorador, Pastor , Calderero 

Misil .... .. .. .. ... ........ ... . Bardo, Guerrero, Paladín, Explorador, Pastor, Calderero 

Moldeado ...... .... ....... Bardo, Druída, Mago*, Pastor 

Nadar .... .. .................. Bardo, Guerrero, Explorador, Pasto r 

Rastreo .. .. ... .. ........ .. .. Druída, Explorador* , Pastor 

Reparac iones .... ... ... .. Paladín, Explorador, Calderero 

Sigilo ........ ................ Bardo, Explorador, Pastor 

Trampeo .. ...... .. ...... .. . Guerrero, Explorador, Pastor, Calderero 

*Esto es a la vez una habilidad automática y opcional, de modo que puedes potenciar la 

puntuación de tu personaje seleccionando dos veces la habi lidad. 

Para mayor claridad, aquí están todas las clases de personajes, clasificados de otra manera, las 
habilidades que recibe au tomáticamente, y las que puede seleccionar para recibir. 

Bardo 
Automático: Ataque, Defensa 

Elegir una entre: Aprendizaje/Encanto 

Elegir una entre: Aprecio/Acrobacia/Sigilo/ 
Ganzúa/Búsqueda/Nadar 

Elegir una entre Autoridacl/Moldeado/Es­
pada/H acha/Maza/Desar­
mado/ Misil 

Druída 
Automático: Ataque , Defensa, Autori­

dad, Moldeado 

Elegi r una entre: R astreo/Tradiciones/En-

Guerrero 
Automático: 

canto 

Ataque, Defensa 

Elegir una entre: Ataque/Defensa 

Elegir una entre: Desarmado/Espada/Hacha/ 
Maza/Misil 

Elegir una entre: adar/Trarnpeo/Rastreo/En­
canto/ Acrobacia/ Aprecio 

Mago 
Automático Ataque , Defensa, Autori ­

dad, Moldeado 

Elegir una entre: Autoridad/Encanto 

Paladín 
Automático Ataque, Defensa, Autori­

dad 

Elegir una entre: A pre c i o/ En c a n t o / 
Acrobacia/Reparaciones 

Elegir una entre: Desarmado/Espada/Hacha/ 
Maza/Misil 

Explorador 
Automático: Ataque, Defensa, Rastreo 

Elegir una entre: Trampeo/Acrobacia/Sigilo/ 
Búsqueda/Nadar/ 

Reparaciones 

Elegir una entre: Desarmado/Espada/Hacha, 
Maza/Misil/ Ataque/ 

Defensa/Rastreo 

,~ .. ------------OO()Oo------------""'),.__"""'~ 
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Pastor 
Automático Ataque, Defensa 

Elegir una entre: Desarmado/Espada/Hacha/ 
Maza/Misi l/Defe nsa 

Elegir una entre: Trampeo/Búsqueda/Sigilo/ 
Rastreo/ Acrobacia/ Apre­
cio/ Tradiciones/Nadar/ 
Moldeado/ Autoridad 

Elegir una entre: Trampeo/Búsqueda/Sigilo/ 
Rastreo/ Acrobac ia/ Apre-

Com bate 
El combate en el juego es algo complicado. 
Hay mucho que aprender, y hay muchas cosas 
que no aparecen en la documentación del 
programa. 

Los monstruos también son Gente 

Recuerda, no es buena idea aniquilar a todo lo 
que tiene aspecto de monstruo. Antes de 
atacar, es mejor mirar (Look) al monstruo· 
esto revelará a menudo su estado emocionaÍ 
(hostil, enfadado, tranquilo o amistoso. Sólo 
los monstruos "hostiles" te atacarán. 

Las criaturas tranquilas y amistosas a menu­
do tienen información importante, y muchas 
están deseando hacer trueques contigo. Si les 
matas reducirás tus posibilidades de terminar 
el juego. 

Daños al enemigo 

Hay dos maneras de determinar la gravedad 
de las heridas del enemigo. 

Primero, echa un vistazo a los ojos de la 
gárgola que está en la parte superior de la 
ventana View. Te darán una idea aproximada 
de lo herido que está tu rival. Si el enemioo 
está bien, los ojos estarán verdes. Amarillo 
significa bastante dañado, pero no demasia­
do. Rojo significa que el enemioo está en 
serios problemas. 

0 

Segundo, si aparecen dos gotas de sangre en 
la pantalla, significa que has dado un golpe 
m al a tu enemigo. 
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Calderero 

cio/Trad iciones / N adar/ 
Moldeado/ Autoridad 

Automático Ataque, Defensa 

Elegir una entre: Desarmado/Espada/ 
Hacha/Maza/Misil 

Elegir una entre: Ganzúa/Trampeo/ Búsque­
da/Aprecio/ Reparaciones 

Saltos 

Es posible saltar durante el combate. Esto se 
hace pulsando J o Mays J. El ratón no te 
permite saltar durante el combate. 

Daños en las armas 

Entre los combates, no es mala idea mirar 
(Look) a las armas de vez en cuando. Pueden 
resultar dañadas en combate , especialmente 
si no estás habituado a su uso, y sobre todo si 
fallas varios golpes en el combate. Los daños 
en las armas reducen su utilidad y pueden 
incluso destruirlas. 

Notas sobre las puertas 

Es posible atacar a objetos no animados, y se 
hace a menudo cuando se quiere romper una 
puerta. 

La mejor manera de hacer esto es dar varios 
golpes a la puerta cerrada, luego mirar a tu 
~a p~a ver si ha resultado dañada y luego 
mirar s1 la puerta se ha deteriorado. Si no se 
ha roto, es posible que la puerta sea demasia­
do gruesa para romperla. Siempre se sabe 
cuándo has roto una puerta; se abre. 

Cerrar una puerta detrás de tí cuando te 
persigue un monstruo no siempre te dará una 
total seguridad. Muchas criaturas pueden atra­
vesar las puertas -al igual que el Avatar-, 
algunos monstruos las abren, otros las arran­
can y otros las rompen. 

Date cuenta de que puedes usar un clavo para 
hacer que una puerta sea más difícil de abrir 

?: . .. -

para todo el mundo excepto para tí (Cuando 
quieras quitar el clavo, si mplemente, abre la 
puerta) . 

Tácticas de combate 

El juego subdivide la ventana View en nueve 
cuadrados . Esto si rve para ayudarte a deter­
minar dónde va a golpear tu arma. Golpeará 
cualqu ier cosa que esté lo más cerca posible 
al cuadrado desde el que empiezas el golpe . 

Recuerda que el combate tiene lugar en tres 
di mensiones. Esto significa que un golpe alto 
nunca dará a un gusano que está en el suelo . 
ni tampoco una barrida baja le hará ni ngún 
daño a un murciélago que te sobrevuela. 

Si quieres dirigir tu empuje contra los puntos 
vitales de una criatura, usa 3 para "mirar 
arriba". Esto coloca la mayor parte del enemi­
go en la tercera parte infe rior de la pantalla. 
De igual modo, usa I para '·mi rar abajo" para 
golpear a una criatura que está en el suelo. 

Las criaturas pueden atacarse entre ellas , 
especialmente si hay algu na o tra cria tura 
entre tí y el atacante. De este modo, puede ser 
que quieras librar batallas multi -enemigo en 
un pas illo estrecho, mejor que en una habita­
ción grande ; eso li mita el número de oponentes 
que te pueden atacar a la vez, y te da la 
oportunidad de enfrentarte a los enemigos de 
uno en uno. 

No es necesario luchar contra un enemigo 
para matarle. Muchas criaturas no saben na­
dar, y se ahogan si se les tira al agua. También 
puedes tirar a los enemigos por un barranco o 
hacer que caigan a un lago de lava. Si el 
enemigo es más pesado que tú puede ser 
necesario que corras y saltes contra él para 
hacer que retroceda. 

Si consigues atacar al enemigo por la espalda, 
le harás un daño extra. Por desgrac ia para tí 
esto también se aplica cuando los monstruos 
te atacan por la espalda. 

Si parece que no puedes hacerle ningún daño 
a un enemigo es posible que sea inmune al 
ataque que estás usando . Prueba con otro tipo 
de ataque . o huye y n1e]\·e a luchar con él más 
tarde. 
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Localización de las piedras rúnicas 
Runa ..... .. . Clave 

A............... i ve! Cuatro: (17), (25) y (27) 

B .... ........... Nivel Uno: en la parte trasera de (2 1); Nivel Tres: (6) 
C ............... Nivel Cuatro: (24) 

D .. .... ......... ;ivel Tres: guardado por arañas en ( 18) 

E ....... ... .. .. . Nivel Seis: (23) 

F ...... ......... Nivel Seis: Vigilado por Dr. Owl (!); Nivel Seis: (26) 

G ............... Nivel Tres: (19); Nivel Cuatro (24); Nivel Cinco: (14) 

H ............... Nivel Dos: (20); ivel Tres: (6) 

I ..... .... ....... Nivel Uno: Detrás de (21); Nivel Cuatro: (25); Nivel Ocho: con huesos en (2) 

J ...... ... ..... .. Nivel Uno: (23); Nivel Cuatro: (17) y (26); Nivel Cinco: (14) 

K ............ ... Nivel Seis: en la caja de (24) 

L ............... Nivel Uno: Detrás de (21) 

M .............. Nivel Uno: (25); Nivel Dos: (20); Nivel Cuatro: (26) 

N ............... Nivel Cinco: (14); Nivel Seis: (26) 

O ....... ........ Nivel Uno: (23); Nivel Tres: (15) 

P ...... .... .... . Nivel Dos: (21); Nivel Tres: (15) 

Q ...... ......... Nivel Cuatro: (25) 

R ....... ...... .. Nivel Tres: Detrás de una puerta secreta en (16); Nivel Cinco: (13) 

S ....... ........ Nivel Uno: Detrás de (2 !); Nivel Tres: (6); Nivel Cuatro: (z7); Nivel Ocho: con 
huesos en (2) 

T ..... .. ... .. .. . Nivel Cinco: (13);, Nivel Ocho: con huesos en (2) 
U........... .... ivel Dos: ( 18) 

V ............... Nivel Seis: (20) (de la discusión con Gralwart (9)); Nivel Ocho: con huesos en (2) 

W ·············· Nivel Tres: Dado por Ilshtass (5) cuando se encuentre a Ossika 

Y ............... Nivel Uno: (25); Nivel Dos: (2 I); Nivel Tres: ( 19) 

Localización de los hechizos 

El Avatar puede aprender varios hechizos no documentados durante el curso del juego. Esta es 
una lista de lo que son y dónde se pueden aprender . 

H echizo ............. ......... Runas ................... Dónde se aprende 

Armageddon .... .... .. ..... (VKC) .... ........... .... Se enseña a trozos 

Castigo mortal ............ (ACM) ........... ....... Nivel Cinco: En pergamino en (16) 

Ir sobre el agua ........... (YP) ...................... ivel Tres : En el pergamino de Iss'leek en (17) · 

Llamar monstruo .. ...... (KM) ........... ........ .. Nivel Seis: En la caja de (24) 

,('..;:,.._ ________ ~ .... --------'l.... .... 
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Maldición .................... (AS ) ...................... Nivel Cuatro: Está en pergamino en (27) 

Piel gruesa .. ... ....... .. ... . (IS) .. .. .... ......... ....... Nivel Dos: En pergamino en (20) 

Rayos ... ........ ..... .. ........ (VOG) ..... .. .... .. .. .... Nivel Seis: La puerta parlante (5) lo sabe 

Salto ............................ (UP) .......... ... .... ..... Nivel Uno: En pergamino en (24) 

Localización de los Mantras 
Igualmente, el Avatar debe aprender varios mantras durante el curso del juego; debajo hay una 
lista de todos los mantras del juego (aunque el Avatar no tiene que aprenderlos todos). 

Habilidad(es) afectada(s) ........... Mantra ....... ... Dónde se aprende 

Acrobacia .......... ............ .. ... ..... .. .... FAL .... ..... .. .. ... Nivel Tres: en el libro de (11) 

Aprecio .. ................................. ....... HUNN ...... ... ... Ni ve! Dos: En pergamino en (22) 

Aprendizaje ................................... LAH N .... ... .... .. Ni ve! Cinco: En pergamino en ( 15) 

Ataque .... ...... ..... ...... ............... .. ...... RA ....... ........ ... Ni ve! Dos: En pergamino en (23) 

Autoridad .............................. ......... IMU ............. ... Nivel Seis: En pergamino en (25) 

Copa de las Maravillas ................. INSAHN ......... Ver El camino del avatar (En el sexto nivel) 

Defensa ... .. .. ............ .. .. ............ ..... .. ANRA ...... ... .. . Nivel Tres: En la placa de (20) 

Desarmado ................................ ..... ORA ......... .. .. .. Nivel Tres: En la placa de ( 14) 

Encanto ... ..... .... ... ... .... .. .... ... ... ........ UN .......... ..... ... Nivel Dos: En pergamino en (24) 

Espada ......... ..................... ... ... ........ AMO .... .... ... .. . Nivel Cuatro : Enseña Doris (3) 

Ganzúa ......................................... .. AAM ..... ......... Nivel Cinco: En pergamino en (1 0) 

Habilidad mágica ... ... ............. .. ... .. MU AHM ... .... 1 ·ivel Uno: Placa en Nivel Uno: ( 17) 

Hacha ........................ ... ....... .... ... .... GAR ........ ... .... Nivel Cuatro: Enseña Kyle en (4) 

Llave de la verdad ......................... FANLO ... ...... . Ver El camino del Avatar (La llave triple) 

Maza ......... .......................... ........... KOH .. ........... .. . ivel Cuatro: Enseña Cecil (2) 

Misil ... ......... .................... .............. FAHM ............ Nivel Cuatro: Enseña Meredith en (2) 

Moldeado ................ ....................... SOL ................ Nivel Seis: En el libro en (18) 

Nadar ................. ......... .... ............... ONO ............... Nivel Tres : En pergamino en (4) 

Otras habilidades .... ...... .... ... .......... OM CAH ........ Nivel Uno: En la placa de ( 17) 

Poder de ataque .... .... ..................... SUMM RA ... .. Nivel Uno: En la placa de (17) 

Rastreo ..... .... ..... ........ ...... ............... SAHF ........ ... .. . 1 ivel Tres: En el libro de ( 15) 

Reparación ..................................... LON ............... . ivel Dos: Enseña Shak (10) 

Sigilo ..... ........ ... ..... ....... ...... .. .......... MUL ... ......... ... Nivel Cinco: En pergamino en (17) 

Trampeo ................................... ...... ROMM ........... Nivel Cinco: En pergamino en (14) 

,,. .. ._ __________ OOOOo------------),,,.-.,~ 
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nivel de detalles gráficos. 

Vol ver al juego (Return to Game). Conti ­
núa el juego después de seleccionar op­
ciones. 

Abandonar juego (Quit Game). Te de­
vuelve al DOS (es to no graba el juego). 

Icono de habla r. Pulsa sobre este icono, 
luego pulsa con el botón derecho sobre el 
personaje con el que quieras hablar. 

Icono de recoger. Pulsa sobre este icono, 
luego pulsa con el botón derecho sobre el 
objeto que quie ras recoger. 

Ico no de mirar. Pulsa sobre este icono, luego 
pulsa con el botón derecho sobre el objeto o 
área a que quieras mirar. 

Icon o de combatir . Pulsa sobre este icono. 
Para atacar, pulsa el botón derecho y manten lo 
hasta que estés listo para atacar, luego suelta 
el botón derecho. 

Icon o de utilizar. Pulsa sobre este icono, 
luego pulsa con el botón derecho sobre el 
objeto que quieras utilizar. Para acciones que 
requieran un objetivo, pulsa sobre este icono 
y pulsa con el botón derecho sobre el objeto 
que quieras utilizar (poniéndolo "en la mano") . 
Mueve el objeto sobre el objeto "objetivo" y 
pulsa el botón derecho de nuevo. 

CURACION 
Para recuperar vitalidad perdida (o librarte de 
los efectos del veneno), debes comer y dor­
mir, o utilizar magia curativa. 

Los hechizos curativos son Curación menor, 
Curación, y Gran curación, en orden de la 
vitalidad que devuelven. Estos no devuelven 
Mana. 

Para recuperar vitalidad y Mana, debes dor­
mir. Pulsa F IO o utiliza un colchón. Cuando 
te despiertes, recuperarás algún porcentaje de 
vitalidad y Mana perdidos . Si tienes hambre, 
dormir no te revitalizará tanto. 

.,.....__, 

DETEI\ __ A EL JUEGO 
Con un ratón, pulsa sobre el icono de opcio­
nes. 

Esto detiene el juego y hace aparecer un menú 
de opciones. Para seguir, pulsa sobre "Volver 
al juego". En el teclado, pulsa Fl para dete­
ner, Ese para seguir. 

MAGIA 
La magia requiere tres cosas : 

Mana. El coste en puntos de Mana de un 
hechizo es el triple del Círculo del hechizo . 

Nivel de personaje. Tu nivel de personaje, 
dividido entre dos y redondeado, debe ser 
igual o superior al Círculo de l hechizo. 

Piedras rúnicas. Las piedras rúnicas necesa­
rias para lanzar cada hechizo se muestran 
debajo. 

Lanzar hechizos 
Si las tres condiciones anteriores se cumplen , 
puedes intentar lanzar un hechizo. Para ello, 
pulsa en la bolsa de runas de tu inventario, 
luego pulsa soqre cad:i runa necesaria para 
lanzar el hechizo, en orden. 

Cuando las runas aparezcan en el estante de 
runas , pulsa con el botón izquierdo en el 
estante de runas. 

Dirigir hechizos 
Algunos hechizos deben ser di rigidos. Cuan­
do pulses en el estante de runas para lanzar 
esos hechizos, aparecerá en pantalla un cursor 
de dirección. Para los conjuros de combate, el 
cursor es un círculo rojo. Para los demás, una 
cruz azul. 

Cuando aparezca un cursor de dirección, co­
lócalo sobre la persona, criatura u objeto a 
quien quieras dirigirlo, y pulsa el botón dere­
cho para lanzar el hechizo (puedes tener éxito 
o no). 
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LISTA DE HECHIZOS 

Primer círculo 
Crear comida 1 ~ ff\. 

Luz 1 ~ 

Flecha mágica f::: f 

Resistir golpes f3 I t-, 

Camuflaje t-, ~ 
Segundo círculo 
Causar temor ~ f.., 

Detectar monstruo N ~ 

Curación menor I f3 ~ 
Runa de protección I f 

Caída lenta f<.~ K 
Tercer círculo 
Ocultar f3l-i ~ 
Relámpago f::: X 

Visión nocturna ~~ 

Velocidad f'<:tk' 

Reforzar puerta t-,f 
Cuarto círculo 
Curación I M. 

Levitar J>K 
Envenenar {M 

Eliminar trampa ~f 

VkC 
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Resistir al fuego t-, r 
Quinto círculo 
Curar veneno ~1-
Bola de fuego K r 
Protección contra proyectil Xl-i K 
Encantamiento de nombre f::: N Ft\ 

Abrir M ff\. 
Sexto círculo 
Luz del día /'l. 1 ~ 

Viaje por puerta /'l. Í<. K 
Gran curación A I M 

Parálisis ~ K 

Telequinesia ~ K ff\. 
Séptimo círculo 
Aliar I M. Í<. 
Confusión ¡\~ l't,l 
Volar /'l.~ K 
Invisibilidad /'l. t-, ~ 
Revelar f:::~ ~ 
Octavo círculo 
Viento llamarado r~ 
Congelar tiempo ~Í 

Carne de hierro l /'l. t-, 

Vista penetrante f::: k'N 

Temblor /\K ff\. 
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tienen efecto cuando los lle vas puestos. Otros objetos má!!icos sólo tienen efecto cuando los 
utilizas. ,........___ 

Por ~jempl_o, cuando te pones un Anillo de invisibilidad et efecto dura mientras llevas puesto 
el anillo. Sm embargo, para lanzar un hechizo grabado en un pergamino mágico , debes utilizar 
el pergamino. 

Ten en cuenta que los objetos encantados no son distintos que los ordinarios . Si tu habilidad 
de c iencia es suficientemente alta. puedes ser capaz de determinar la función mácrica de un 
objeto al mirarlo. Si sospechas que un objeto está encantado, pero no descubres"' mucho la 
primera vez que lo miras, prueba de nuevo cuando tu habilidad de ciencia suba. 

LOS OCHO CIRCULOS DE LA MAGIA RUNICA 
EL PRIMER CIRCULO 

l f 

Crear comida (I n !\.fa.ni Yle m) Hace aparecer un suculento plato de comida 
(hechizo permanente). 

Luz (In Lor) Ilumina un área oscura (hechizo durati vo). 

Flecha mágica (Ort J ux) Di spara una flecha mágica a tu oponente (hechizo 
dirigido). -

Resistir golpes (Bet In Sanct) Tiene el mismo efecto que vestir un traje de armadura 
de la cabeza a los pies (hechizo durativo). 

Camufla~e. (Sanct H ur) Evita brevemente que hagas ningún ruido, disminuyendo 
la probabii1dad de que otras criaturas te descubran (hechizo durativo). 

EL SEGUNDO CIRCULO 

Causar temor (Q uas Corp) Puede hacer que un oponente pierda el control y huya 
(hechizo instantáneo). 

Detectar monstruo (Wis Mani) Re ve la la presencia de enemigos ocultos O no 
percibidos (hechizo instantáneo) . -

Curación menor (In Bet Mani) Sana tus pequeñas heridas (hechizo instantáneo). 

Runa de protección (In J ux) Coloca un encantamiento en un área que informará 
s1 algo la molesta (hechizo permanente, hasta la molestia). 

Caída lenta (Re! Des Por) Te permite flotar brevemente en el aire como una pluma 
(hechizo durativo). 

EL TERCER CIRCULO 

Ocultar (Bet Sanct Lor) Te oscurece ligeramente, de modo que puedas no ser visto 
(hechizo durativo). 

Relámpago (Ort Grav) Arroja una descarga de energía arcana a tu oponente 
(hechizo dirigido). 

Visión nocturna (Q uas Lor) Te permite ver sin necesidad de antorchas o velas 
(hechizo durativo). 

Velocidad (Rel Tym Por) Ralentiza a tus enemigos en relación a tu velocidad 
(hechizo durativo). 

Reforzar puerta (Sanct Jux) Apuntala una puerta (hechizo permanente). 

CUARTO CIRCULO 

Curación (In Mani) Te cura de heridas graves (hechizo permanente). 

Levitar (Hur Por) Te permite elevarte en el aire verticalmente (hechizo durativo). 

Envenenar (Nox Mani) En venena a lll oponente (hechizo permanente). 
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EJ.iQlinar trampa (An J ux) Niega la trampa objeti vo (hechizo dirig ido). 

• ,stir al fuego (Sanct Flam) Ofrece una resistencia parcial a los daños de llama 
(hechizo durativo). 

QUINTO CIRCULO 

Curar veneno (An Nox) Actúa como ant ídoto para cualquier veneno (hechizo 
permanente). 

Bola de fuego (Por Flam) Lanza un poderoso proyectil de fuego a tu oponente 
(hechizo dirigido). 

Protección contra proyectil (Graw Sanct Por) Te vuel ve invulnerable contra las 
armas arrojadizas (hechizo durativo) . 

Encantamiento de nombre (O rt Wis Ylem) Revela la verdadera naturaleza del 
objeto sobre el que lanzas el hechizo (hechizo permanente). 

Abrir (Ex Ylem) Abre una puerta o cofre cerrado (hechizo permanente). 

SEXTO CIRCULO 

Luz del día (Vas In Lor) Ofrece una brillante iluminación durante grandes periodos 
de tiempo (hech izo durativo). 

Viaje por puerta (Vas Rel Por) Te permite viajar instantáneamente a una 
moonstone (hechizo instantáneo). 

Gran curación (Vas In Mani) Te devuelve tu vigor original (vitalidad al completo) 
(hechizo permanente). 

Parálisis (An E x Por) Hace que el objetivo no se pueda mover (hechizo instantá­
neo). 

Telequinesia (Ort Por Ylem) Te permite coger _un objeto y utilizarlo a distancia 
(hechizo durativo). 

SEPTIMO CIRCULO 

Aliar (In Mani Rel) Hace que el ser embrujado· luche contra el último enemigo a 
quien te vio atacar (hechizo permanente). 

Confusión (Vas An Wis) Hace que los enemigos actúen como si estuvieran 
borrachos (hechizo instantáneo). 

Volar (Vas Hur Por) Te permite volar por el aire cierto tiempo, y entonces planear 
suavemente hasta el suelo (hechizo durativo). 

Invisibilidad (Vas Sanct Lor) Te hace casi imposible de ver (hechizo durati vo). 

Revelar (Ort An Q uas) Revela objetos escondidos y salidas ocultas del lugar actual 
(hechizo instantáneo). 

OCTAVO CIRCULO 

Viento llamarado (Flam Hur) Lanza múltiples proyectiles en el área (hechizo 
instantáneo). 

Congelar tiempo (An Tym) Detiene el paso del tiempo para todos menos para ti 
(hechizo durativo). 

Carne de hierro (In Vas Sanct) Aumenta en gran medida tu resistencia al daño 
(hechizo durati vo). 

Vista penetrante (O rt Por Wis) Te permite ver el mundo a vista de pájaro. 

Temblor (Vas P or Ylem) Hace que la tierra vibre y las rocas estallen (hechizo 
instantáneo). 
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LI~ 1 A DE HABILIDADES 
Acr obacia (DX) Habilidad de moverse con gracia. Estu .iabilidad reduce el daño recibido en 

las caídas y colisiones. 

A taq ue (ST) Tu habilidad general en combate. Esta habilidad ofrece una bonificación a tu 
posibilidad de acertar cuando atacas. 

Búsqueda (DX ) Experiencia que mejora tu percepción . Esta habil idad aumenta tu probabilidad 
de detectar puertas y trampas ocultas. Esta habilidad se aplica automáticamente cuando 
miras a algo. 

Ciencia ([NT) La habilidad de identificar correctamente un objeto. Esta habilidad mejora la 
precisión de la informació n obtenida al mirar un objeto. 

Defensa (ST) Tu habilidad para defenderte en combate. Esta habilidad ofrece una penalización 
a los enemigos que tratan de golpearte. 

Espada (ST) Experiencia en lucha con espada. Esta habil idad aumenta tu probabilidad de 
defe nderte de los ataques y ofrece una bonificación a tu probabilidad de acertar cuando 
atacas con espadas y dagas . 

Ganzúa (DX) La habilidad de utilizar ganzúas y otras herramientas similares. Esta habilidad 
aumenta tus oportunidades de utilizar una ganzúa para abrir una puerta o cofre cerrado. 

Hacha (ST) Experiencia en el uso de hachas. Esta habilidad aumenta tu defensa contra el ataque 
y ofrece una bonificación al atacar con cualquier ti po de hacha. 

Hechizamiento (INT) El estudio de los hechizos. Esta habilidad mejora la posibilidad de lanzar 
un hechizo con éxito. 

Mana (INT) Tu habi lidad para manipular energía mágica. Esta habilidad aumenta tu número 
máximo de puntos de Mana. 

Maza (ST) Experiencia en el uso de armas sin filo. Esta habilidad aumenta tu defensa contra 
el ataque y ofrece una bonificación al atacar con cualquier tipo de maza. 

Natación (DX) Resistencia en natación. Esta habilidad permite nadar más tiempo antes de 
comenzar a ahogarte. 

Proyectil (ST) Experiencia en el uso de armas arrojadizas. Esta habilidad aumenta el daño que 
produces al atacar utilizando arcos, ballestas y hondas . 

Reparación (DX) Habi lidad para reparar armas y armaduras. Esta habilidad ·aumenta tus 
oportunidades de utilizar un yunque para reparar cosas con éxito. 

Seguimiento (DX) La habilidad de percibir huellas animales. Esta habilidad te dirá cuándo hay 
criaturas cerca. 

Sigilo (DX) La habilidad de moverte en silencio. Esta habilidad reduce automátic~mente el t 
ruido que haces, disminuyendo la posibilidad de que te descubran. 

Sin armas (ST) Experiencia en combate sin armas. Esta habilidad ofrece una bonificació_n tanto 
para tu posibilidad de acertar como para los daños cuando atacas con sólo el puño. 

Trampas (DX) La habilidad de desactivar trampas. Esta habilidad desarmará las trampas que 
encuentres. 

Valoración (DX) Experiencia en percibir el valor de las cosas. Esta habilidad te ayuda a evaluar 
correctamente un trato que se te ofrezca en 1111 lrueque. 
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