
ABANDONED PLACES

INTRODUCCION (INTRODUCTION)
Bienvenido a A8AN00NE0 PLACES • El ultimo grito en juego de ROし que 
le transporta al mitico mundo de KALYNTHIA. Debes velar por las vidas 
de tus héroes en su Kjcha contra el maし y después de 900 anos dentro 
de una roca, su prisión. Tu reto com lenza bajo tierra, en el tempio divino. 
De ahi habrós de salir a la superficie contando, por supuesto, con gué ar­
mas para combatir. lendràs muchos lugares Que visitar, montafìas, desier- 
tos, océanos, ciudades; pero antes tendrâs que salir de bajo tierra. Sugeri- 
mos que una vez fuera tomes un barco a la zona centrai y preguntes a 
la gente la dirección que debes tornar.
ABANDONED PLACES ofrece unos gràficos en 30. Se utiliza una visión 
frontal en 3D con los combates contra monstruos, etc‘‘. Eri el mundo ex­
terior tendrâs una visión del mapa a vista de pàjaro para que décidas donde 
Ir con rapidez. Las ciudades se muesiran divididas por paniallas, dàndose 
una descripción en cada una de ellas.

CONTENIDOS DE LA CAJA (BOX CONTENTS)
En el interior de la caja se hallarà:

•  Gufa de juego
• Crònica de KALYNTHIA
•  Mapa del mundo
•  Discos del juego

INSTRUCCIONES OE CARGA PARA AMIGA
Para cargar el juego introducirlo en el drive y conectar el Amiga. Podràs 
usar basta un tota de 3 disk drivers. Podràs también usar el teclado para 
el manejo.

PROTECCION DE COPIA (COPV PROTECTION)
Deberâs teclear una palabra determinada del libro de "CRONICAS DE KA. 
LINTHIA" cuando esto sea requerido.

COM(ENZA EL RETO (THE QUEST BEGINS)
Tras la primera carga del juego se te pedirà que elijas opción entre:



•  Comenzar part Ida nueva
•  Continuar partida anterior
• Formatear disco para salvar
•  Ver introducción

Es buena sugerencia que se vea primero la introducción para hacerse una 
idea del juega También formatear varios discos para salvar partidas.
La opción de continuar partida anterior se usa para situane en una posi- 
ci6n de juego previamente alcanzada. Cliquea la opción y sigue las instruc- 
ciones.
Por ùltimo para comsnzar si jjsgo cliquea en la opción de comienzo de 
panida.

ELECCION DE TU EQUIPO (CHOOS(NG YOUR PARTY)
Antes de comenzar tu aventura, habràs de elegir cu atro miembros para la 
mis ma: Dos guerreros + 1 clérigo + 1 mago. En pantalla tendràs 12 imà- 
genes de las cuales se corresponden las de srriba con guerreros. los tres 
de la esquina inferior Izquierda son clèrigos y los restantes a la derecha 
son magos.

Para elegir a tu héroe cliquea primero sobre la ventanilta bajo la clase de 
càracter que quieres coger, y cliquea después sobre el reirato del héroe 
que deseas. Aparecerà enionces en la ventanilla con su nombre impreso 
(puedes borrar ese nombre y jiilizar el aue tu Quieras). Si auieres un hé-



roe distinto sólo tienes que cliquear sobre el retrato requerido y tomarâ el 
lugar del héroe actualmente elegida NOTA: No se te permitirà eiegir el 
mismo héroe dos veces o colocar a un tiéroe en una clase de carécter in- 
correcta.
Cuando estàs satisfecho con tu elecclón, mueve a la ventane siguiente y 
asf sucesivamente hasta que has elegido a tus cuatro héraes. Cada héroe 
tiene diferentes fortalezas v debilidades pero sólo aparecerén cuando esté 
el juego en marcha. Cuando estós satisfecho con todas tus elecclones, cli- 
guea sobre el botón en la parte inferior derecha del panel de selección y 
prepârate para la batalla.
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VENTANA DE 3D (3D WINDOW)
Esta es la visión que tienen tus personajes del mundo interior, todo en 30. 
Podrâs hacer uso de la pantalla en 3D, de très modos <Jis，intosニ 
Usando el botón izguierdo del ratón podrâs:

• Tornar cuaiquier objeto que veas de frente
•  Usar un objeto selecclonado en Jos inventarios de lus perso, 

najes. Ej: usar la Have en cerrojos de puertas.
•  Pulsar cuaiquier botón de muros, puertas. Algunos de estos 

serén évidentes a simple vista, otros invisibles.
• Suelta cuaiquier objeto en el suelo, sólo cogiendo el objeto

V cliqueando en la pane inferior de la pantalla 3D.
• Tira un objeto cualquiera igual que antes, con la diferencia de 

colocarlo en la parte superior, antes de cliquear.
Usando el botón derecho del ratón, podràs mover a tu equipo. Sitùa el cursor 
a la derecha o izquierda de la ventane para girar o en medio para conti­
nuar adeiante, pero recuerda que algunas paredes pueden ser pura ilusión.

RETRATO DE LOS PERSONAJES (CHARACTER PORTRAITS)
Cada retrato muestra el actual potenclal de salud de los mismos. SegOn 
sean aicsnzados. heridos, etc... Su nivei de salud bajarà en mayor o me­
ner medida. Sólo los dos personajes frontales podrân usar armas "melee" 
en combate. Los de la fila de airés podrân lanzar misiies y hechizos.
Tus guerreros lucharân contra enemigos inmediatamente frente a ellos. o 
bien que estân situados a los lad os, mientras que los hechiceros sólo po. 
drén atacar a enemigos que estén freme a ellos.
Cliqueando con el botón izguierdo del ratón cambiarâ el tipo de estadls- 
tica de caracteres que estân mostradoa en pantalla. El botón derecho cam­
biarâ tu flecha a una pequena senal TO, cliqueando de nuevo sobre otro



retrato cambiarâ las posiciones de aguellos dos caractères en tu equipo. 
Esto puede ser ütil especia'mente si uno de tus guerreros està cerca de 
la muene y necesita ser mantenido a salvo. A veces (normalmente en com- 
bate) el retrato de cada caràcter harà destellos rojos con un nùmero en 
su interior. Esto indica que has recibido dano y qué cantidad.
La barra de la izq. indica los caractères con puntos disponibles en salud. 
しa barra de la dcha. indica los caracieres con puntos disponibles en he-

El diamante segmentado en el inferior, indica la dirección que tiene cada 
una Por lo generai su posición serà al frente, pero hav posibilidades de un 
ataque masivo teniendo que cambiar de dirección segOn los atacantes. Ase- 
gùrste de no estar luchando de frente a un comparsero tuyo. pues provo- 
carfa una muerte prematura.
Las cajas s ambos lados del indicador de dirección indicar) los objetos que 
se poseen, siendo normal en los guerreros un escudo + armas, mientras 
que el clérigo llevarâ antorchas al igual que los Magos.
Utiliza el botón izquierdo del ratón para poner o quitar de las manos los 
objeios (botón izq.). Utiliza el botón derecho para hacer uso de los obje- 
los adquiridos.
En el momento de actuar con la mano, el cuadro apropiado se oscurecerà 
indicando que se està llevando a cabo. Algunas reacciones tardaràn més 
en realizarse dependiendo del tipo de acción. Ejemplo, golpear con la mano 
abierta es bastante màs ràpido que maneiar una espada pessda. Mientras 
el cuadro en cuestión permanezca oscuro no se podré realizar ningOn otro 
tipo de acción hasta que la caja se vuelve a colorear de negro. Nota: En 
el caso de utilizar un arma, este cuadro se verà en rojo si has conseguido 
alcanzar al enemiga

CUADRO DE CONJUROS Y ACCIONES ISPELL/ACTION BOX)
Cualquier opción de este cuadro es ejecutable con el botón izq. del ratón. 
Los nòmeros (1-4) se corresponden con las habilidades disponibles de cada 
persona je v cortes pond en a la situación de los retratos.
Las fléchas arriba y abajo te permiten ver el menù de conjuros una vez 
hayas conseguido los sufici entes. Lo veràs al doble de velocidad si presio- 
nas el botón derecho del ratón.



El menù muestra una lista de los conjuros que podré hacer cietio perso- 
naje y el precio en puntos. Al comienzo de la pallida observarà que no tie- 
nés apenas ningûn conjuro. No te preocupes, pues con la experiencia irâs 
ganando posibilidades.

Para lanzar un conjuro, destaca el que necesites y cliquealo. Si el conjuro 
ha deser lanzado a un determinado personaje, aparecerる una mana Mueve 
la mano al personaje en cuestiôn y clipuea en su retrato.
Alguno de los conjuros que podrâs lanzar corno Luz, Fuerza, Escudo Mago, 
serân efeclivos por un tietnpo. Para comprobar que estân actuando, apa- 
receré el gràfico apropiado enn la esguina superior izq. de la pantalla. 
Cuando desaparece el conjuro ha terminado.

Los guer'eros también poseen algunas virtudes en este menu aunque nin- 
guna de ellas es màgica. Son seleccionables del mismo modo que las de 
los cléfigos, etc...

VENDA: Permite al personaje realizar curas de gravedad minima,
vàlido sólo en el nivel inferior.

TREPAR (CLIMB): Permite al personaje trepar por aberturas en el techo 
de los calabozos.

TIRAR (PULL): Permite tirar de algùn nbjetn interrumplendo el camino 
en los calabozos.

EMPUJAR (PUSH): Lo contrario de tirar.

El uso de puntos de hechìzo/accìón serâ vuelto a ganar progreslvamenie 
con el paso del tiempo. Dormir acelerarâ este proceso segOn se progresa 
al siguieote nivel de experiencia.

EL LtBRO DEL MUNDO (THE BOOK OF THE WORLD)
Gran parte dei liempo este cuadro no serâ litil, 8 no ser Que tus hechice- 
ros consigan el libro de mundos, donde encontrarin mapas de localización, 
de utilidad para ti.

PAD DE MOVIMIENTO (MOVEMENT PAD)

Una alternativa de movimiento en pantalia es hacer uso del pad. Cliquea 
en la llecha correspondiente a la dirección que deseas. Las 'fléchas rectas 
te moveràn de frente a las curvas te daràn la vuelta.
El movimiento también se puede consegui' con el uso del teclado.



El boWn cle【ratón izquierdo haré tu elecciôn:

STOP: Pausa el juego. A los pocos segundos la pan­
tana se pondré negra. Presiona una teda o el 
ratôn para reanudar.

Z22: La panida quedarâ en suspensa Salud + He-
chizos seràn renovados, pero el alimento se 
agotaré. Sólo podrâs dejar la partida en sus­
pense cuando tu equipo esté cansado/ago- 
tatlo. Ten en cuenta que algima antorcha 0 
hechizo que estés usando quedarâ fuera de

Abandons la partida.
Salva tu partida al disco lormateado.

FX: Conecta los efectos especiales y desconecta
la mùsica. Averigus porqué los efectos espe­
ciales de sonido son positives.

Nota musical: Conecta la mùsica.

INVENTARIO (INVENTORY)

Cada personaje podrâ tener 12 objetos. Puedes sumar o restar objeios sólo
cliqueando con el botón izquierdo del ratón apuntando a la caja u objeto
deseado.

ESTADISTICA DE PERSONAJES (CHARACTER STATISTICS)

Nombre: El nombre de tu personaje es...
Clase: Clase de tu personaje.
Salud; Muestra la màxima salud posible y actual.
Potter Màgico; Muestra el poder màgico màximo y el disponible.
Armadura: Muestra el nivel de protección que tienes.
Alimento: Tiempo restante hasta que comlence el hambre.



Nivel:
Ëxperiencia:

Muestra el peso de la carga que lieva cada personaje. Si 
es muy slevado, [Konto se cansaré y en com bate serén môe 
lenTfìS.
Lns bieres personales de cada pがsonaje^
FI nivel alcanzadofseleccionado por el personaje.
Pjntos obtenidos por aumentar en experi enei a. Tu experian- 
cia aumentarâ segùn tus personajes actüen en base a su 
categoria. Por «jemplo, un guerrero que golpee con su es- 
padd a un monstruo, ganarâ, tremendamente en experien- 
cia. Sin embsrga nadie sn el equipe ganarâ experienoia por 
oiras acciones, lu ego asegCirate de que utilizas cada miem- 
bro del equipo en lo mejor de sus habilidades, de lo con- 
ttano puedes encontrane con q je  cuando realmente nece- 
9itS9 lanzar un hechizo '■les Stnko.', tu Mago pu«de lanzar 
un "Light spell".

LUEVAR OBJETOS (WEARING ITEMS)

Si deseas oodràs llevar encima objetos, sólo con cliauear el obieto que quie- 
ras y situândolo en la parte del cuerpo donde lo quleras llevar.

Si colocas orn en tu boisa y cliqueas. automàticamente se hirodueirà en 
ella mejorando tu nivel de blenes. Si por el contrario cliqueas en la boisa, 
sin ora conseguirâs sacar oro y transfenrlo a otro personale. Para transfe- 
rlr oro introduce la uanliclad de oro usando el pad correspondiente y cli­
ques OK pars continuar. Introduce le cantitiad de oro y piata que Quieres 
transferir (numéros compleios repressntan oro, piata representa décimas). 
Después de iniroducir la cantidad de oro aparecerâ un (tem que lienes que 
cliguear en el Inventano.

NOTA: EL CALABOZO (DUNGEON NOTE)

Observarâs que al entrar o salir del calabozo algunos objetos que iians- 
portes, dcsapareeen. Elio sjcede porque algunos de los objetos que desa- 
parecen. notablemente Have, pertenecen a atro calabozo o porque se haya 
completado una zona.



JUGANDO EN EL MUNDO EXTERIOR 
(PLAYING THE GAME-THE OUTER WORLD)

Con suerte, y no ûespués de mucho tiempo, conseguirâs salir al extenor, 
el mundo de KALYNTHIA. Es aqui' donde com lenza tu viaje. Observa que 
el paisaje o<rece dist>ntos tipos de terreno por elio la velocidad de m o"- 
miento cambiaré asi corno las formas de ser atacado. Ej: Caminar a iravés 
de montanas es més lento y peligroso que hacerlo por sendas.

み,

También encontrarés distintos tipos de paisajes. Ej: Alguno con rios, im- 
posibles de atravesar si no posses un mètodo distinto de transporte 

La tierra esté dividida en distintos estados, cada uno con su capital v su 
jefe. De ti depende el encontrar estes enclaves v si es posible trabajar con. 
iuntamente al jefe de dicho estado. Oeberâs pagar para entrar en algunos 
estados, por elio, aborra, y no derroches el dlnero.



MIentraa viajas por el mundo, en todo momento, serâ indicado el hombre 
que està en uso por et indicsdor correspondiente

Todas las e'ecciones en el mundo exterior pueden ser esiablecidas con el 
ratón. La opción elegida, destacarà por esta oscurecida.

En aigùn momento del juego, seràs atacado, sin remedio, por terribles mons- 
truos, que deberâs combatir tal y corno hsclas en los calabozos. Deberàs 
luchas hasta que tu o todos los monstruos estép muertos.

ICONOS DE TRANSPORTE {THE TRAVEL ICONSI

Formas de viajer:

Màs ràpido que a pie, y podrâ llevarle casi a cualquier sitio.

a

Segùn miras en el puabio de Kalynthia, verés muchos bar- 
cos navigando de pusrto a puerta Para hacer uso de este 
tipo de transporte, seleccionar con el ratón aigùn barco en 
Puerto. Y a continuación el Icono de transporta Sinplemente 
esperar y el barco partirà de inmediato. El destino de los bar- 
eoe no podrâ ser conlrolado.

Si consignes suficiente poder, tus hechiceros aprenderén el 
conjoro para volar. Es la forma de viajar més ràpida y exenta 
de peligros. No podràs entrar ©n ningùn pueblo a r\n ser que 
tus pies estén firmes en el suela



Una vez hayas elegido tu opción, selecciona el icono de transporte para 
continuar tu vtaje. El dibujo en la parte inferior cambiarâ. para mostrane 
la forma de transporte actual.

Normalmente se acamparà al caer la 
seas podràs seguir tu viaje de noche,

noche. Si no estàs cansado y lo de­
pero las posibilidades de ser atacado

Un buen fuego en el camping asustarà 8 visitantes no gratos.

Si tus guerreros eslàn vivos, ganaràs en protección si c. 
cas un vigilante.

VIGILANTE
Una vez hayas elegido tu opción. selecciona e【icono de la tienda de c. 
ping para pasar la noche.

BUSOUEDA (SEARCHING) I

麵
SCOUTII

Esta opción, proporciona la ventaja de saber qué sucede màs 
adeiante, pues envia un guerrero para detectar enemigos. 
Esta opción sólo es posibles a pie o caballo. No es posible 
de noche, y reducirâ la ve'ocidat) de marcha.

En aigùn momento del juego, necesitarés encontrar entradas 
secretss a calabozos. Al seleccionar este icono conseguiràs 
la bûsqueüa de estas entradas, pero sólo de dia v a pie-

MENU DE MOVIM(ENTO (MOVEMENT MENU) 1
Esta opción te permilirà elegir el mètodo de transporte:



m
RUTA
DIRECTA

園

Cliquea en el mapa, en aquel lugar al que deseas dirigirte. 
Ahora tu equipe se encaminarâ hacia shi directamsnre, de- 
jando cualguier otra cosa de lado.

Cliques en el mapa, aquel siilo donde desees dirigirte v 
hechiceros buscaràn la forma mâs ràpida y  segura de II.

麵 En la esquina inferior dcha. encontrarâs instrumentos, si cli- 
quess en ellos, tendrés la posibilidad de guiar a tu equipo, 
en todo momenta Esto es especialmente util en la bùsqueda.

MENU SISTEMA (SYSTEM MENU)

Pausa la partidala 儲

園o Conecta o desconecta musica.

Salva el juego. No se podrâ salvar la partida en cludades.

PUEBLOS Y ClUDADES (TOWNS AND CHIESI
Durante tu viaje, querrâs visitar muchos lugares diferentes. Para entrar en 
una Ciudad sólo mueve el indicador del reWn al frontal de la ciudad. En 
este momento entrarâs si es un pueblo, o habrâs de pagar si es ciudad 
para entrar,



Cuando entras por primera vez en una Ciudad, se ofrecerâ una descripción 
de la misma, asì corno una lista de nuevos Iconos:

m
ARMERC

n

Podrés negociar lodo lo relacionado con armas.



Un comercio de todo tipo de piedrss preciosas, algunas con 
propledades especiales.

Un lugar seguro para descansar por la noche y cenar.

Si lienes previsto viajar lejos y necesitas aprovisionamiento 
este es el lugar indicado.

Esto indica que la ciudad està gobernada por un poderoso 
jefe 0 mago que podria ayudar.

Cuando créas tener suficiente experiencia para pasar al sト 
guiente niveし visita la casa de la ciencla. En caso de tenerla 
pasarés al sigulente nivel, pero de lo contrario te darà un va. 
lor correspondiente a lo que necesitas para elio. Siempre 
viene bien visitarlo y es gratis.

NEGOCIAR (TRADING)

Cuando entras en una tienda obtendrâs una visión general de ella y en- 
tonces apareceré el dueflo. Mantendràs una conversación con él. Elige op- 
ción ctiqueando en la misma. Para més opciones, presionar botón dcha.
V pasaré a la siguiente pàgina.



OPCIONES (OPTIONSt

Comprar un objeto; Se muestra los contenidos de la tienda. Elegir un per 
sonaje para efectuar la compra. El objeto adquirido 
serà colocado en el inventario del personaje siempre 
que haya espacio y ora Si no deseas comprar ob­
jeto, cliguea en aigùn espacio vacfo y volveràs al 
menù de la tienda.

Vender un objeto: Igual que con la compra de objetos. De 
si sceptas la oferta del comprador o na

I： Ver màs adelante.
Regrcsa al centro de la ciudad.

tf depende 
El no rega-

Opciones de equipo:' 
Abandonar la tienda: R

OPaONES DE EQUIPO (PARTY OPTIONS)

Vista Opciones de 
objetos de Miem- 
bros del equipo: 
Objetos (opciones):

Te ofrece todas las estadisticas y objetos llevados por 
el personale seleccionado.

Te permite intercambiaf objetos de uno a otro perso- 
naje, o bien deshacerse del mismo. Este objeto se per­
derà para siempre.
Cede lodo el oro a un personale.
Reparte equitativamente el oro entre todos fos per- 
sonaies.
Regresa al menu anterior.

Cuando décidas salir de una ciudad cliguea en el dibujo de la esquina in. 
ferior izq. (forma de viajar). Reanudarés tu viaje, fuera de la ciudad.

Dinero transferido: 
Compartir dinero:

Salir del menu:



INSTRUCCtONES COMPLEMENTARIAS PARA 旧M PC

El programa requiere el uso de un IBM PC o bien un ordenador 100% com­
patible con un minimo de 640 K RAM. Resolución gràfica VGA. MCGA 
6 EGA. Requertdos 8.5 MB para VGA/MCGA Ó 7.2 MB para EGA.

Para la instalación: colocar el disco 1 en drive A y leclear A: <return> 
install <return> y seguir las instrucciones en pantalla.
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Datos de p«rsona)es: u 
Absndonar el encuantro: v

TECLAS DE CONTROL EN EL MUNDO EXTERNO 
Movimiento: Cursores, Home End, PgUp, PgDn 
Selecciôn de funciones:1 . . . 8  
Salir de la ciudad: 0 
Ver p«rsonaje: F I , . . F4
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