










































































Con una velocidad nacida de la desespera-
cién, los hermanos comenzaron a trabajar,
preparando la Cdmara de la Virtud y realizan-
do furtivos viajes muy cuidadosos a la dimen-
sién demoniaca, donde prepararon el camino
de Garamon a la seguridad y el portal que le
permitiria regresar a nuestro mundo.

Pero el demonio también trabajaba. Adivind
correctamente que Tyball era el menos vir-
tuoso de los dos hermanos y comenzé a hablar
en sus pensamientos. Le dio conocimientos, y
le prometié mds. Le prometid riqueza y po-
der, grandeza y majestad. Todo lo que Tyball
tenia que hacer era dejar que Garamon entrara
en la Cdmara de la Virtud y mirar mientras el
demonio devoraba a Garamon. El Rasgador
de Velos emergeria entonces de la Cdmara de
la Virtud, la cerrarfa para siempre (para que
su naturaleza virtuosa no infectase el Abis-
mo); entonces Tyball y el Rasgador de Velos
se convertirian en compafieros de destruc-
cién. .
'El dia de la ceremonia, el demonio fue lleva-
do ante la Cdmara de la Virtud. Los hermanos
lo liberaron de sus ataduras, y Garamon desa-
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fié e insultd de tal forma al demonio que éste
se vio obligado a matarle. Garamon corrié a
la Cémara de la Virtud, con el Rasgador de
Velos en sus talones, y grité a su hermano que
cerrase la puerta de la cdmara.

Pero Tyball no lo hizo; simplemente sonrié y
hablé a Garamon de la grandeza que habia de
llegar, y de la ruina que iba a caer sobre
Britannia. El Rasgador de Velos comenzé a
asesinar al virtuoso hermano.

Aun muriendo, Garamon no estaba exento de
poder. Pero si Britannia habia de sobrevivir,
no podia utilizar su poder para defenderse €l
mismo. En vez de eso, lanzé un hechizo
mdgico que, a pesar de los esfuerzos de Tyball,
cerr6 la puerta de la Cdmara de la Virtud. El
demonio quedé encerrado all{, pero Garamon
no. La virtud de su acto de sacrificio le hizo

abandonar la Cdmara de la Virtud, y asi lo-

hizo, mediante magia; pero murié inmediata-
mente después, y sus restos se perdieron en el
nivel mds profundo del Abismo.

Tyball estaba desesperado por este giro de los
acontecimientos. Su hermano estaba muerto,
su patrén prisionero, y él, Tyball, estaba tan

lejos del gran poder como siempre habia
estado. Tampoco podia abrir la puerta de la
Cémara de la Virtud; toda la virtud le habfa
abandonado. Comenzé de nuevo a investigar,
tratando de determinar cémo podrfa abrir
aquella testaruda puerta.

Al parecer, habia tres formas de conseguirlo.

El primero era llegar a ser tremendamente
virtuoso; la puerta girarfa entonces con un
leve empujén de la mano. Pero los hombres y
mujeres tremendamente Virtuosos son esca-
sos, y ahora era imposible limpiar todas las
manchas del alma de Tyball.

La segunda era encontrar tres llaves legenda-
rias, 1a Llave del Coraje, la Llave del Amory
la Llave de la Verdad, y unirlas en la Llave de
la Infinidad, un objeto que contenia suficiente
virtud como para abrir la puerta de la cdmara.
Tyball consideré brevemente esta opcion,
pues se suponia que las Llaves estaban en el
Abismo; pero entonces conocié la tercera
forma, y la eligid.

Esta tercera forma era encontrar a alguien de
gran virtud (quizd no de suficiente virtud para
abrir la puerta, pero de gran virtud en cual-
quier caso, y ademds virgen) y sacrificar a esa
persona ante la puerta de la cdmara. El sacri-
ficio harfa afiicos la virtud de la cdmara y
reabrirfa la hendidura hacia la dimension del
demonio.

Naturalmente, Tyball eligié la tercera op-
cién.

No le atrafa la cantidad de tiempo que nece-
sitarfa para encontrar a alguien lo suficiente-
mente virtuoso, pero estaba de suerte: el
excelente cardcter de Arial, la hija del Bardn
Almric, era bien conocido por todos los domi-
nios de Almric. Tyball llevé a un esbirro-troll
al castillo de Almric, usé sus poderes magi-
cos para aparecer dentro de la habitacion dela
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chica y la meti6 en un saco, luego se dejé caer
por la ventana hasta donde le esperaba el troll;
nada se interponia entre €l y la victoria.

Entonces fue cuando sucedié el milagro. El
Avatar volvié de su viaje entre los mundos,
apareciendo en esa misma habitacion, condu-
cido por el fantasma de Garamon; dado que
Garamon habia elegido al Avatar para que se
enfrentase a Tyball. Tyball evitd al Avatar en
esta ocasién... 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 ik
Estigio, No siempre es suficiente saber cémo Aot
debe manejar las cosas el Avatar; a veces es
importante conocer algunos trucos sobre el
ordenador. Este capitulo muestra estos tru-
= cos, especialmente los que se refieren al
combate, y te dard la localizacién de algunas
de las runas mds importantes, hechizos y
mantras que hay en el Abismo.
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Recipientes

El Avatar puede conseguir distintos tipos de
contenedores en el juego; he aqui una lista de

los recipientes y de lo que cabe dentro de ellos
Recipiente ....coveeveenes Capacidad
TAZON oy 5 pesos
Cajon ..cmamsvmmnins 12,5 pesos
Fardo .cescemsmmsssssnens 25 pesos
Morral ssissessismmssssssens 2 pe;os
Bolsa pequefia ............ 12,5 .pesos
Habilidad de aprendizaje El Automapa

La funcién del juego “Automapa” es muy
ttil, pero puedes hacer algo mds que tener un
registro de dénde has estado. Si vas al décimo
" nivel 0 a uno mds profundo, puedes usar toda
la pigina como block de notas. anotando las
adivinanzas. conversaciones, etc. Es como un
bloc... excepto en que no lo puedes perder.

La habilidad de aprendizaje funciona mejor
con los objetos de tu inventario que en objetos
lejanos. En otras palabras, puedes aprender
mias de los objetos que tienes en las manos que
de los que sé6lo puedes ver.
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i6 i Espadachin ............... Bardo. Guerrero, Paladin, Explorador, Pastor, Calderero
RaCIOn CE eSS Ganzia , Calderero

Los tres pardmetros primarios de cada personajes son la Fuerza, Destreza e Inteligencia. La

2 £:10) 11 HOUR————— _ Guerrero, Paladin, Explorador, Pastor, Calderero
mdxima puntuacidn de un atributo es 30, y la minima (para el Avatar) es 12. T _ Guerrero, Paladin, Explorador, Pastor, Calderero
Ca.da tipo de p_ersonaje (luchador, mago, e[?.) tiene su propio nivel de comienzo para cada i Guerrero, Paladin, Explorador, Pastor, Calderero
atributo. Por ejemplo, las puntuaciones bdsicas para un guerrero son Fuerza alta, Destreza 1 2
media e Inteligencia baja. De todos modos, hay una bonificacién aleatoria que se suma a esas Moldeado .... , Druida, Mago*, Pastor
puntuaciones para determinar la puntuacién final para un personaje recién creado. Nadar cveeeeeeeneeeenenns . Guerrero, Explorador, Pastor
Clase Fuerza Destreza Inteligencn’a RaSIE0 .coveeeerecencennens Druida, Explorador®, Pastor
Bardo Media Alta Media Reparaciones ............ Paladin, Explorador, Calderero
Druida Alta Baja Alta 301 (o S Bardo, Explorador, Pastor
Guerrero Alta Media Baja Trampeo .....cceceeeeeuces Guerrero, Explorador, Pastor, Calderero .
Mago Baja Media Alta *Esto es a la vez una hz}bilidad .amtomética y .opc-mnal‘ di' éncoido que puedes potenciar la
Paladin Baja Alta Alta puntuacion de tu personaje s?leccmnando dos veces la hal.n ida A.f P
Explorador Media Media Media Parz.A mayor clandaq. aqui esta? .todas las clases de personajes, cla_sx icados de o ;a , las
habilidades que recibe automaticamente, y las que puede seleccionar para recioir.
Pastor* Baja Baja Baja
Calderero Alta Alta Baja Bardo Mago .
*La alta bonificacién aleatoria del pastor compensa sus bajas puntuaciones iniciales. Automdtico: Ataque, Defensa Automadtico Ataque, Defensa, Autori-

Si tienes pensada una mezcla concreta de atributos, primero usa la tabla de arriba para
seleccionar la clase que estd mds cercana a lo que quieres, y luego crea el personaje sin “aceptar”
los personajes que tengan bonificaciones aleatorias que no correspondan a lo que quieres.

Cada clase tiene sus propias habilidades requeridas, que el personaje recibe automdticamente.

Cada uno tiene también habilidades opcionales; también se pueden seleccionar habilidades de
la lista que se da.

La siguiente tabla es una lista de habilidades en orden alfabético, seguido por las clases que
tienen esta habilidad. (Si el nombre de la clase estd en cursiva, la habilidad es opcional). Usando

esta tabla, puedes seleccionar la clase que te permitird empezar con la(s) habilidad(es) que
quieres.

Habilidad Clase

Acrobacia Bardo, Guerrero, Paladin, Explorador, Pastor

APIeCio .ceereeeiciraene Bardo, Guerrero, Paladin, Pastor, Calderero

Aprendizaje .............. Bardo, Druida, Pastor

Ataque ..o ....Bardo, Druida, Guerrero*, Mago, Paladin, Explorador*, Pastor, Calderero
Autoridad ....cocunsin Bardo, Druida, Mago*, Pastor

Busqueda .o Bardo, Guerrero, Explorador, Pastor, Calderero*

Defensa .....ccceceeuueeeee Bardo, Druida, Guerrero*, Mago, Paladin,

Desarmado ............... Bardo, Guerrero, Paladin, Explorador, Pastor, Calderero

Encanto .......c.cccoiins Bardo, Druida, Guerrero, Paladin*, Explorador*, Pastor*, Calderero
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Elegir una entre: Aprendizaje/Encanto
Elegir una entre: Aprecio/Acrobacia/Sigilo/
Ganzta/Bisqueda/Nadar
Elegir una entre  Autoridad/Moldeado/Es-
) pada/Hacha/Maza/Desar-
mado/ Misil

Paladin

Automatico

Elegir una entre:

Druida
Automatico: Ataque, Defensa, Autori-  Elegir una entre:
dad, Moldeado )
i - ici /En-
Elegir una entre: Rastreo/Tradiciones/En Explorador
canto
Automdtico:
Guerrero Elegir una entre:
Automadtico: Ataque, Defensa

Elegir una entre: Ataque/Defensa Reparaciones

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

Elegir una entre: Nadar/Trampeo/Rastreo/En-
canto/Acrobacia/Aprecio

Elegir una entre:

Elegir una entre:

dad, Moldeado
Autoridad/Encanto

Ataque, Defensa, Autori-
dad

Aprecio/Encanto/
Acrobacia/Reparaciones

Desarmado/Espada/Hacha/
Maza/Misil

Ataque, Defensa, Rastreo

Trampeo/Acrobacia/Sigilo/
Busqueda/Nadar/

Desarmado/Espada/Hacha
Maza/Misil/Ataque/

Defensa/Rastreo

= <000
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Pastor

Automdtico Ataque, Defensa

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

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

Elegir una entre: Trampeo/Biisqueda/Sigilo/
Rastreo/Acrobacia/Apre-

Combate

El combate en el juego es algo complicado.
Hay mucho que aprender, y hay muchas cosas
que no aparecen en la documentacién 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 revelard a menudo su estado emocional
(hostil, enfadado, tranquilo o amistoso. Sélo
los monstruos “hostiles™ te atacardn.

Las criaturas tranquilas y amistosas a menu-
do tienen informacién importante, y muchas
estdn deseando hacer trueques contigo. Si les
matas reducirds tus posibilidades de terminar
el juego.

Dafios al enemigo

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

Primero, echa un vistazo a los ojos de la
gdrgola que estd en la parte superior de la
ventana View. Te dardn una idea aproximada
de Io herido que estd tu rival. Si el enemigo
estd bien, los ojos estardn verdes. Amarillo
significa bastante dafiado, pero no demasia-
do. Rojo significa que el enemigo esti en
serios problemas.

Segundo, si aparecen dos gotas de sangre en
la pantalla, significa que has dado un golpe
rr_u}ital a tu enemigo.

)
sl

cio/Tradiciones/Nadar/
Moldeado/Autoridad

Calderero

Automdtico

Ataque, Defensa

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

Elegir una entre: Ganzia/Trampeo/ Busque-

da/Aprecio/ Reparaciones

Saltos

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

Daiios en las armas

Entre los combates, no es mala idea mirar
(Look) a las armas de vez en cuando. Pueden
resultar dafiadas en combate, especialmente
si no estds habituado a su uso, y sobre todo si
fallas varios golpes en el combate. Los dafios
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
arma para ver si ha resultado dafiada y luego
mirar si la puerta se ha deteriorado. Si no se
ha roto, es posible que la puerta sea demasia-
do gruesa para romperla. Siempre se sabe
cudndo has roto una puerta; se abre.

Cerrar una puerta detrds de t{ cuando te
persigue un monstruo no siempre te dard 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 més dificil de abrir

A
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para todo el mundo excepto para ti (Cuando
quieras quitar el clavo, simplemente, abre la
puerta).

Técticas de combate

El juego subdivide la ventana View en nueve
cuadrados. Esto sirve para ayudarte a deter-
minar dénde va a golpear tu arma. Golpeard
cualquier cosa que esté lo mds cerca posible
al cuadrado desde el que empiezas el golpe.

Recuerda que el combate tiene lugar en tres
dimensiones. Esto significa que un golpe alto
nunca dard a un gusano que estd en el suelo,
ni tampoco una barrida baja le hard ningtin
dafio a un murciélago que te sobrevuela.

Si quieres dirigir tu empuje contra los pun.tos
vitales de una criatura, usa 3 para “mirar
arriba”. Esto coloca la mayor parte del enemi-
go en la tercera parte inferior de la pantalla.
be igual modo, usa 1 para “mirar abajo” para
golpear a una criatura que estd en el suelo.

Las criaturas pueden atacarse entre ellas,
especialmente si hay alguna otra criatura
entre ti y el atacante. De este modo, puede ser
que quieras librar batallas multi-enemigo en
un pasillo estrecho, mejor que en una habita-
cién grande; eso limitael nimero 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 mds pesado que ti puede ser
necesario que corras y saltes contra él para
hacer que retroceda.

Si consigues atacar al enemigo por la espalda,
le hards un dafio extra. Por desgracia para ti
esto también se aplica cuando los monstruos
te atacan por la espalda.

ok,
4

Si parece que no puedes hacerle ningin dafio
a un enemigo es posible que sea inmune al
ataque que estds usando. Prueba con otro tipo
de ataque. o huye y vuelve a luchar con él mds
tarde.
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A, Nivel Cuatro: (17), 25y @27
B Nivel Uno: en la parte trasera de (21); Nivel Tres: (6)
(S e Nivel Cuatro: (24)
D soissiniaoness Nivel Tres: guardado por araiias en (18)
| S Nivel Seis: (23)
| D — Nivel Seis: Vigilado por Dr. Owl (1); Nivel Seis: (26)
G T Nivel Tres: (19); Nivel Cuatro (24); Nivel Cinco: (14)
- Nivel Dos: (20); Nivel Tres: (6)
| [P Nivel Uno: Detrés de (21); Nivel Cuatro: (25); Nivel Ocho: con huesos en (2)
Jscsssroninssns Nivel Uno: (23); Nivel Cuatro: (17) y (26); Nivel Cinco: (14)
R comntesiis Nivel Seis: en la caja de (24)

Nivel Uno: Detris de (21)

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

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

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

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

Nivel Cuatro: (25) ? C

Nivel Tres: Detrds de una puerta secreta en (16); Nivel Cinco: (13)

Nivel Uno: Detrés de (21); Nivel Tres: (6): Nivel Cuatro: (27): Ni 3
il 5 ro: (27); Nivel Ocho: con

Nivel Cinco: (13); Nivel Ocho: con huesos en (2)

Nivel Dos: (18)

Nivel Seis: (20) (de la discusién con Gralwart (9)); Nivel Ocho: con huesos en (2)
Nivel Tres: Dado por Ilshtass (5) cuando se encuentre a Ossika

Nivel Uno: (25); Nivel Dos: (21); Nivel Tres: (19)

Localizacién de los hechizos

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

Hechizo ..., RUNES . cmnisisiinns Dénde se aprende

Armageddon .............. 674 .oy P Se ensefia a trozos

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

Ir sobre el agua........... [ 4 3 e — Nivel Tres: En el pergamino de Iss’leek en a7) ‘

Llamar monstruo ........ (0.7, ) [ — Nivel Seis: En la caja de (24)

P ol
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Maldicion s cussussns (.0 [———— Nivel Cuatro: Estd en pergamino en (27)

Pi€l BYUCSa . vussinmmuses (62 TRA————— Nivel Dos: En pergamino en (20)

Rayos ..ccevveeiiiiiiicens [Q7401€ 5 IU—— Nivel Seis: La puerta parlante (5) lo sabe

121110 R (UP) cocrenrmvasnmercecson Nivel Uno: En pergamino en (24)

Localizacion 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 .......... Dénde se aprende

ACEODACIS womimmmnscammsismssssas | 37 Y - Nivel Tres: en el libro de (11)
APRCCIO cvsvnscsarssmmmmivssssssssnvsuiinoviiaoss HUNN ............ Nivel Dos: En pergamino en (22)
Aprendizaje .....ocooevevieeiiiiiiene LAHN ... Nivel Cinco: En pergamino en (15)
AfagUewasmannanmnaaasniEE RA sessossssimssnas Nivel Dos: En pergamino en (23)
Autoridad i R 1. 1) O Nivel Seis: En pergamino en (25)
Copa de las Maravillas ................. INSAHN......... Ver El camino del avatar (En el sexto nivel)
DEICNISA «o.urusesssimsvimssmsssmnssssemaansves ANRA: .ocvoiseans Nivel Tres: En la placa de (20)
Desarmado .....coeeeeveeeciieceeeeieeeenns ORA ... Nivel Tres: En la placa de (14)
ENcanto wsssmsssimmmnesmssnmssssssrsesan UN covisisssisniannss Nivel Dos: En pergamino en (24)
ESPada . ussumsssssamessumssessismepesosns AMO .............. Nivel Cuatro: Ensefia Doris (3)
GaNZOA e AAM .. Nivel Cinco: En pergamino en (10)
Habilidad magica ......ccccceevueennnenn. MU AHM ....... Nivel Uno: Placa en Nivel Uno: (17)
| F21o3 17 (R GAR ...ccoeeeeee. Nivel Cuatro: Ensefia Kyle en (4)
Llave de la verdad ......c.ccceveeueennne FANLO .......... Ver El camino del Avatar (La llave triple)
i 48} ; —— Nivel Cuatro: Ensefia Cecil (2)

MiSiL .o FAHM ....... ....Nivel Cuatro: Ensefia Meredith en (2)
Moldeado ...cooeevueeieeieieeeeeeeen SOL .o Nivel Seis: En el libro en (18)

INAAIT <o oriismsmm it aesesioasisnia OO e cimessune Nivel Tres: En pergamino en (4)
Ofras: habilidades .o osasvmesssimisns OM CAH ...conn Nivel Uno: En la placa de (17)

Poder de ataque .......cccceeeiiinnns SUMM RA .....Nivel Uno: En la placa de (17)
RASHE0) s sbiressoimmsssroriing SAHF............. Nivel Tres: En el libro de (15)
REPATTCION wovsnoncrsmassssmsassromsnsssosnison LLONL.. . soesvesssess Nivel Dos: Ensefia Shak (10)

S1GI10 memspssstivanamessmmonini SO MUL ..co0i00 Nivel Cinco: En pergamino en (17)
TEARPEO e vrmssesscscsrsosssssnssonsrsnsnssasas ROMM ........... Nivel Cinco: En pergamino en (14)
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nivel de detalles graficos.

*  Volver al juego (Return to Game). Conti-

nda el juego después de seleccionar op-
ciones.
¢ Abandonar juego (Quit Game). Te de-
vuelve al DOS (esto no graba el juego).
Icono de hablar. Pulsa sobre este icono,
luego pulsa con el botén derecho sobre el
personaje con el que quieras hablar.

Icono de recoger. Pulsa sobre este icono,
luego pulsa con el botén derecho sobre el
objeto que quieras recoger.

Icono de mirar. Pulsa sobre este icono, luego
pulsa con el botdn derecho sobre el objeto o
drea a que quieras mirar.

Icono de combatir. Pulsa sobre este icono.
Para atacar, pulsa el botén derecho y mantenlo
hasta que estés listo para atacar, luego suelta
el botdén derecho.

Icono de utilizar. Pulsa sobre este icono,
luego pulsa con el botén derecho sobre el
objeto que quieras utilizar. Para acciones que
requieran un objetivo, pulsa sobre este icono
y pulsa con el botén derecho sobre el objeto
que quieras utilizar (poniéndolo “enlamano”™).
Mueve el objeto sobre el objeto “objetivo” y
pulsa el botdn 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 Curacién menor,
Curacién, y Gran curacién, en orden de la
vitalidad que devuelven. Estos no devuelven
Mana.

Para recuperar vitalidad y Mana, debes dor-
mir. Pulsa F10 o utiliza un colchén. Cuando
te despiertes, recuperards algin porcentaje de
vitalidad y Mana perdidos. Si tienes hambre,
dormir no te revitalizard tanto.

MANTRAS  OMCAH -skias LU
Zoum EA POWSL  20)
o A3 MAGIC OO

] | ATHACK  oRa

] CHaeM AU

DETEN..R EL JUEGO

Con un ratdn, pulsa sobre el icono de opcio-
nes.

Esto detiene el juego y hace aparecer un mend
de opciones. Para seguir, pulsa sobre “Volver
al juego”. En el teclado, pulsa F1 para dete-
ner, Esc para seguir.

MAGIA

La magia requiere tres cosas:

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

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

Piedras runicas. Las piedras rinicas 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 sobre cada runa necesaria para
lanzar el hechizo, en orden.

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

Dirigir hechizos

Algunos hechizos deben ser dirigidos. Cuan-
do pulses en el estante de runas para lanzar
esos hechizos, aparecerd en pantalla un cursor
de direccidn. Para los conjuros de combate, el
cursor es un circulo rojo. Para los demds, una
cruz azul.

Cuando aparezca un cursor de direccién, co-
I6calo sobre la persona, criatura u objeto a
quien quieras dirigirlo, y pulsa el botén dere-
cho para lanzar el hechizo (puedes tener éxito
0 no).
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LISTA DE HECHIZOS

Primer circulo

Crear comida | P m
Luz |}

Flecha migica & P
Resistir golpes B 1

Camuflaje LP

Segundo circulo
Causar temor f/k

Detectar monstruo Nm
Curacién menor ' Bm

Runa de proteccién | P

Caida lenta RM K

Tercer circulo

Ocultar BH r

- Reldmpago FX

° Visién nocturna Vf‘

Velocidad RTK

. Reforzar puerta P |, b - oreon

Cuarto circulo
Curacién | P9

Levitar PK \| kC
Envenenar *m

Eliminar trampa R ¢

h K - S /ZADDES SALCTe S
N 1 - cukse

Resistir al fuego L/

Quinto circulo
Curar veneno k*

Bola de fuego KVJ
Proteccién contra proyectil XH K
Encantamiento de nombre F M

Abrir M m

Sexto circulo
Luz del dia /\, r

Viaje por puerta AR K
Gran curacién /\' )
Pardlisis RM 3

Telequinesia LK R
Séptimo circulo
Aliar |AR
Confusién /\FN
Volar APK
Invisibilidad Alq P

Revelar KR fJ

Octavo circulo
Viento llamarado ’J/D

Congelar tiempo kT

Camne de hierro | A U

Vista penetrante KN
Temblor AKR
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tienen efecto cuando los llevas puestos. Otros objetos magicos sélo tienen efecto cuando los
utilizas. ‘

Por ejemplo, cuando te pones un Anillo de invisibilidad el efecto dura mientras llevas puesto

el anillo. Sin embargo, para lanzar un hechizo grabado en un pergamino magico, debes utilizar
el pergamino.

Ten en cuenta que los objetos encantados no son distintos que los ordinarios. Si tu habilidad
de ciencia es suficientemente alta, puedes ser capaz de determinar la funcién magica de un
objeto al mirarlo. Si sospechas que un objeto estd 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

’M m Crear comida (In Mani Ylem) Hace aparecer un suculento plato de comida
(hechizo permanente).

, r Luz (In Lor) Ilumina un 4rea oscura (hechizo durativo).
Ff @ Flecha migica (Ort Jux) Dispara una flecha mdgica a tu oponente (hechizo
dirigido).
B 11 Resistir golpes (Bet In Sanct) Tiene el mismo efecto que vestir un traje de armadura
de la cabeza a los pies (hechizo durativo).

L1p Camuflaje (Sanct Hur) Evita brevemente que hagas ningiin ruido, disminuyendo
la probabilidad de que otras criaturas te descubran (hechizo durativo).
EL SEGUNDO CIRCULO

,»/,\ Causar temor (Quas Corp) Puede hacer que un oponente pierda el control y huya
(hechizo instantdneo).

NM Detectar monstruo (Wis Mani) Revela la presencia de enemigos ocultos o no
percibidos (hechizo instantineo).

| BM Curacién menor (In Bet Mani) Sana tus pequedias heridas (hechizo instantdneo).

Runa de proteccién (In Jux) Coloca un encantamiento en un area que informara
| 9 sialgo la molesta (hechizo permanente, hasta la molestia).

Caida lenta (Rel Des Por) Te permite flotar brevemente en el aire como una pluma

RIQK (hechizo durativo).

EL TERCER CIRCULO

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

F’x Reldmpago (Ort Grav) Arroja una descarga de energia arcana a tu oponente
(hechizo dirigido).

H Visién nocturna (Quas Lor) Te permite ver sin necesidad de antorchas o velas
(hechizo durativo).

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

HQ Reforzar puerta (Sanct Jux) Apuntalauna puerta (hechizo permanente).
CUARTO CIRCULO
] P4 Curacién (In Mani) Te cura de heridas graves (hechizo permanente).
DK Levitar (Hur Por) Te permite elevarte en el aire verticalmente (hechizo durativo).

*Pq Envenenar (Nox Mani) Envenena a tu oponente (hechizo permanente).
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Eliminar trampa (An Jux) Niega la trampa objetivo (hechizo dirigido).

i ustir al fuego (Sanct Flam) Ofrece una resistencia parcial a los dafios de llama
(hechizo durativo).

QUINTO CIRCULO

Curar veneno (An Nox) Actda como antidoto para cualquier veneno (hechizo
permanente).

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

Proteccion contra proyectil (Graw Sanct Por) Te vuelve invulnerable contra las
armas arrojadizas (hechizo durativo).

Encantamiento de nombre (Ort 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 dia (Vas In Lor) Ofrece una brillante iluminacién durante grandes periodos
de tiempo (hechizo durativo).

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

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

Paralisis (An Ex Por) Hace que el objetivo no se pueda mover (hechizo instantd-
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 dltimo enemigo a
quien te vio atacar (hechizo permanente).

Confusién (Vas An Wis) Hace que los enermigos actien como si estuvieran
borrachos (hechizo instantineo).

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 durativo).
Revelar (Ort An Quas) Revela objetos escondidos y salidas ocultas del lugar actual
(hechizo instantdneo).

OCTAVO CIRCULO

Viento llamarado (Flam Hur) Lanza multiples proyectiles en el drea (hechizo
instantdneo).

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 dafio
(hechizo durativo).

Vista penetrante (Ort Por Wis) Te permite ver el mundo a vista de pdjaro.

Temblor (Vas Por Ylem) Hace que la tierra vibre y las rocas estallen (hechizo
instantdneo).
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LIS | A DE HABILIDADES

Acrobacia (DX) Habilidad de moverse con gracia. Est. ..abilidad reduce el dafio recibido en
las caidas y colisiones.

—

Ataque (ST) Tu habilidad general en combate. Esta habilidad ofrece una bonificacién a tu
posibilidad de acertar cuando atacas.

Busqueda (DX) Experiencia que mejora tu percepcidn. Esta habilidad aumenta tu probabilidad
de detectar puertas y trampas ocultas. Esta habilidad se aplica automdticamente cuando
miras a algo.

Ciencia (INT) La habilidad de identificar correctamente un objeto. Esta habilidad mejora la
precisidn de la informacién obtenida al mirar un objeto.

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

Espada (ST) Experiencia en lucha con espada. Esta habilidad aumenta tu probabilidad de
defenderte de los ataques y ofrece una bonificacién a tu probabilidad de acertar cuando
atacas con espadas y dagas.

Ganzia (DX) La habilidad de utilizar ganzias y otras herramientas similares. Esta habilidad
aumenta tus oportunidades de utilizar una ganzda 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 bonificacidn al atacar con cualquier tipo de hacha.

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

Mana (INT) Tu habilidad para manipular energia magica. Esta habilidad aumenta tu ndmero
mdximo 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 bonificacién al atacar con cualquier tipo de maza.

Natacion (DX) Resistencia en natacién. Esta habilidad permite nadar mds tiempo antes de
comenzar a ahogarte.

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

Reparacién (DX) Habilidad 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 dird cudndo hay
criaturas cerca.

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

Sin armas (ST) Experiencia en combate sin armas. Esta habilidad ofrece una bonificacién tanto
para tu posibilidad de acertar como para los dafios cuando atacas con sélo el pufio.

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

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