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Indiana Jones and the Fate of Atlantis

Acerca de Indiana Jones
and the Fate of Atlantis

N Indiana Jones and the Fate of Atlantis,
Ejuegaa el papel de Indiana Jones, famoso
arquedlogo y aventurero, que trata de
descubrir y explorar la legendaria Atlantis.
Los agentes nazis desean desatar |os
poderes de Atlantis contra el mundo, asi
que persiguen de cerca a Indy... éo tal vez ya
se le han adelantado?

Aqui es donde intervienes tu, dirigiendo
las acciones de Indy (y, de vez en cuando, las
de su antigua colega y ahora medium, Sophia
Hapgood) en su busqueda de Atlantis. De
vez en cuando, Indy tendrd que conducir un
coche, montar un camello, pilotar un globo y
reparar y usar la maquinaria de los atlantes.
Cuando llegue el momento, consulta la
seccion correspondiente de este manual para
saber cémo hacerlo.

Si éste es tu primer juego de aventuras,
prepdrate para un divertido desafio. Sé
paciente, incluso si te lleva algiin tiempo

resolver algunos de los puzles. Si te quedas
atascado, puede que necesites resolver otro
puzle antes o encontrar y usar un objeto.
iPero persevera y finalmente descubrirés el
auténtico destino de Atlantis!

Primeros pasos

PARA COMENZAR EL JUEGO, utiliza la
tarjeta de referencia incluida con el juego.
Contiene todas las instrucciones especificas
para el equipo.

Tras iniciar el programa, aparecerd una
pantalla que muestra tres piedras encajadas,
colocadas en un eje. Tendrds que alinear las
piedras para coincidir con las ilustraciones
que hay en los margenes de este
manual. Para ello, pasa a |la ‘IJ-:C
pdgina indicada en pantalla y
comprueba las ilustraciones de
referencia. Haz clic en los bordes @
de cada piedra hasta que su| Moor
alineacion sea correcta. Cuando ﬁ
hayas alineado las tres piedras,
haz clicen el eje central.

Sun

Volcano

Este manual asume que estds usando un raton o un joystick.
Consulta la tarjeta de referencia para ver los equivalentes del teclado.

Cémo jugar

CUANDO LA HISTORIA COMIENZA, Indy
estd buscando una misteriosa estatua en el
Barnett College. En este punto, a medida
que Indy pasa de una habitacién a otra,
puedes examinar un objeto mds de cerca y,
en algunos casos, hacer uso del mismo,
haciendo clic en el objeto. Prueba a hacer
clicen la gdrgola que hay al fondo.

Tras encontrar |a estatua, Indy regresa a
su oficina, donde se desarrolla la siguiente
parte de |la historia en un "interludio". Los
interludios son secuencias cortas Yy
animadas, como las escenas de una
pelicula, que proporcionan pistas e
informacién. También se usan para mostrar
secuencias animadas especiales, como
cuando un ingenuo roedor de la selva ayuda
a Indy a librarse de una serpiente. Cuando
estds viendo un interludio, el puntero
desaparece temporalmente y no controlas
los acontecimientos.

Comienzas a dirigir las acciones de Indy
cuando llega a Nueva York. La pantalla se
divide en las siguientes secciones:

La pantalla de accién es la parte mds
grande de la interfaz. Aqui es donde tienen
lugar las acciones animadas. Los didlogos
de los personajes también aparecen aqui.

La Ifnea de frases estd directamente

debajo de la pantalla de accion. Esta linea se
usa para construir frases que le dicen a Indy
lo que tiene que hacer. Una sentencia
consiste de un verbo (palabra de accién) y
uno o dos sustantivos (objetos). Algunos
ejemplos de frases que puedes hacer son
"Use whip with statue" (usar latigo con la
estatua) o "Use arrowhead with rag" (usar
punta de flecha con andrajo). La conexién de
las palabras mediante "on" (en) o "with"
(con) serd realizada automaticamente por el
programa. » Los verbos disponibles
aparecen enumerados en la parte inferior
izquierda de la pantalla. Para seleccionar un
verbo, coloca el puntero sobre la palabra y
pulsa el botdn izquierdo del ratén o del
joystick o la tecla Intro. El juego tiene una
funcién de verbo répido que resalta el verbo
apropiado cuando el puntero toca un objeto
util o interesante en la pantalla. Por ejemplo,
cuando Indy esta cerca de una puerta que
puede abrirse, al colocar el puntero sobre la
puerta se resaltard el verbo "Open" (abrir).
Al pulsar el botén derecho del ratén o del
joystick o la tecla TAB (para simular el botén
derecho), se usard el verbo réapido con el
objeto, que en este caso abre la puerta. No
te preocupes: esta caracteristica no
proporciona las soluciones de ningtin puzle.
Ten en cuenta que aunque se resalte un
verbo, puede que no sea el Unico uso de un




1 LA PANTALLA DE ACCION

2 LA LINEA DE FRASES

3 LOS ICONOS DEL INVENTARIO

objeto. {Prueba también los otros verbos!

Los sustantivos (objetos) pueden
seleccionarse de dos modos. Puedes
seleccionar un sustantivo poniendo el
puntero sobre un objeto en la pantalla de
accién. Muchos objetos en el entorno, y
todos los objetos utilizables del juego,
tienen nombres. Si un objeto tiene un
nombre, aparecerd en la linea de frases
cuando colocas el puntero encima del
mismo. Si no aparece ningtin nombre para
un objeto en la pantalla, puedes estar
seguro de que no tiene otro significado mds
que ser parte del escenario. También
puedes seleccionar objetos haciendo clic en
ellos en el inventario.

Los iconos del inventario estdn situados
a la derecha de los verbos. Al principio del
juego, el inventario de Indy estd limitado a
lo que haya conservado del primer
interludio. Cuando recoge o le dan un
objeto para usar durante el juego, se afade
un icono de ese objeto en el inventario. No
hay limite al nimero de objetos que Indy
puede llevar. Cuando hay mds de 10 objetos
en el inventario, aparecen unas flechas a la
izquierda de los iconos. Haz clic en ellas
para desplazar la ventana de iconos hacia
arriba o hacia abajo.

El indicador de cociente de Indy te

mostrard tus progresos durante el juego.
Pulsa la tecla de inventario/puntos 1Q (i)
para ver el total de puntos. Consulta la
seccion Puntos de cociente de Indy (IQ)
para saber mds acerca de los puntos 1Q.

Para a Indy, pon el puntero donde quieras
que vaya y haz clic. Observa que "Walk"
(andar) es el verbo predeterminado en la
linea de frases. Esto se debe a que moverse
es |la accién que Indy hard mds a menudo.

Cosas para hacer en Nueva York

MIRA EL PERIODICO que hay en el
quiosco que hay junto a la puerta del teatro.
Coloca el puntero sobre el periédico. Veras
que el verbo "Look" (mirar) estéd resaltado.
Pulsa el botén derecho del ratén o del
joystick o la tecla TAB e Indy caminard hasta
el periédico y te diréd lo que ve. Para recoger
el periddico, selecciona el verbo "Pick up"
(recoger) y coloca el puntero sobre el verbo.
Pulsa el botdén izquierdo del ratén o del
joystick o la tecla Intro. Observa que las
palabras "Pick up" (recoger) aparecen en la
linea de frases. Coloca el puntero sobre el
periddico y pulsa el botén izquierdo del
raton o del joystick o pulsa la tecla Intro.
Esto completard la frase "Pick up
newspaper" (recoger el periédico) en la
inea de frases. Si Indy no estd ya junto al




periédico, se acercard a él y lo recogera. El
icono del periédico se afadiré al inventario.

Abre la puerta trasera del teatro. Trata de
convencer al portero de que te deje pasar sin
liarte a pufietazos (consulta la seccién Hablar
con los personajes para obtener mds

informacién y la seccion Combate, por si acaso).

Explora un poco mas el callején, puede
que haya otro modo de entrar al teatro.

Una vez dentro del teatro, trata de
distraer al encargado del escenario. Una vez
te hayas librado de él, podras llamar la
atencién de Sophia.

Los caminos

EN CIERTO PUNTO DEL JUEGO, estards de
vuelta en la oficina de Indy, y tendras que
tomar una decision: ¢Convencer a Sophia
para seguir con Indy en la busqueda (el
camino del equipo)? ¢Seguir por tu cuenta,
usando tu inteligencia para superar los
obstaculos (el camino del ingenio)? ¢O
insuflar un poco de accién en tu misién (el
camino de la accién)?

Hay tres modos de continuar a partir de
este punto. La decisién que tomes afectard al
transcurso de la historia. Aunque los caminos
del equipo, el ingenio y la accién se
entrecruzan de vez en cuando, muchos de los
puzles y sus soluciones, asl como los lugares

que visites, serdn diferentes. Los caminos
vuelven a converger cuando llegas a Atlantis.

Te sugerimos que reserves un espacio
para guardar la partida en este punto
(consulta la seccién de Controles de juego
para saber como guardar la partida). De este
modo, cuando hayas completado con éxito
el camino que hayas elegido, podras volver a
este punto y probar un camino diferente.

Interfaces especiales

DE VEZ EN CUANDO, la interfaz estandar
serd sustituida por controles especializados:

Hablar con los personajes

HAY MUCHOS PERSONAJES en el juego con
los que puedes conversar. Casi todos los
que Indy conoce tendrdn algo que decir, ya
sea amistoso u hostil, jutil o incluso inutill A
menudo, puedes hablar con alguien y volver
mas tarde para obtener nueva informacion.
En una conversacién, seleccionas lo que
Indy dice a partir de una lista que aparece
en la parte inferior de la pantalla. Haz clic en
la frase que quieres que diga. Por supuesto,
tu eleccién afectard a la respuesta de tu
interlocutor. A medida que se desarrollan
las conversaciones, tendrds una nueva serie
de elecciones de didlogo.

De vez en cuando, puede que tengas ganas
de elegir una respuesta particularmente
divertida. Ten en cuenta que, como en la vida
real, ese tipo de comentarios pueden acarrear

problemas. Por fortuna, en Indiana Jones and
the Fate of Atlantis, puedes guardar la partida

antes de rendirte a |la tentacion.

Combate

RECUERDA, meterte en una pelea es
peligroso. Si pierdes, la partida puede
finalizar precipitadamente. Si eliges el
camino de la accién, tendrds que abrirte
paso luchando en varias ocasiones.

NOTA: En la mayoria de los casos,
puedes asestar un "sucker punch"
(pufietazo sorpresa) a tu adversario y ganar
la pelea (consulta la tarjeta de referencia
para ver cudl es la tecla correspondiente).
Recuerda que no obtienes puntos 1Q si
utilizas esta opcion.

Observa los indicadores de salud y
potencia del pufietazo que hay tanto para
Indy como para su adversario (que aparece
debajo). Si cualquiera de los contendientes
es alcanzado, su salud disminuye. Cuando
la salud baja hasta un nivel peligroso, el
indicador cambiard a un amarillo de alarma.
Cuando la pérdida de salud sea critica, el
indicador se volverd rojo. Cuando la salud
de un contendiente se consuma del todo,
caerd inconsciente. Si Indy descansa entre
pelea y pelea, se recuperard y su salud
volverd a la normalidad.

El indicador de potencia del pufetazo
muestra lo fuerte que serd el ataque. Cada
vez que Indy trata de golpear, la potencia
del pufietazo tarda unos momentos en
volver al maximo. Si Indy vuelve a golpear
demasiado deprisa, no atacard con toda su
fuerza. Por supuesto, puede que sea més
importante mantener a su enemigo
desequilibrado que golpear con todas sus
fuerzas. Indy puede asestar pufietazos altos,
medios o bajos para atravesar las defensas
de su adversario. Cada enemigo tiene sus
propias fuerzas y debilidades individuales.

Para asestar un pufetazo a tu adversario,
coloca el puntero sobre él (ya sea alto,
medio o bajo) y pulsa cualquiera de los
botones del ratén (si lo deseas, puedes
cambiar al control de teclado durante las
peleas. Consulta |a tarjeta de referencia para
obtener mds detalles).

Indy también tiene algunos movimientos
defensivos. Sus adversarios a menudo
colocan sus pufios en cierta posicidn antes
de intentar golpear. Si estas atento a esto,
puedes hacer que Indy bloquee. Pon el
puntero en Indy al mismo nivel del ataque
(ya sea alto, medio o bajo) y haz clic para
interceptar el pufietazo. Ademds, Indy
puede dar un paso atrds para aumentar la
distancia con el adversario. Asi puedes




ganar algo de tiempo para que Indy
recupere la potencia del pufetazo. Si no te
gusta como van las cosas, puedes escapar
del adversario haciendo que Indy retroceda
unay otra vez con respecto a su adversario.

El didlogo perdido de Platén

Las PAGiNnAs cLAVES del didlogo perdido
de Platén han sido marcadas con
sujetapapeles. Para ir a la pagina marcada,
simplemente haz clic en el sujetapapeles
apropiado. Para cerrar el libro y volver al
juego, haz clic en cualquier otra parte de la
pantalla (o pulsa la tecla ESC).

Camello

Usa EL RATON paRa dirigir al camello por
el desierto. Procura usar los farallones para
evitar problemas. Si te atrapan, acabaras de
vuelta en la ciudad.

Globo

CUANDO VUELES EN GLOBO, tendrds que
vértelas con los vientos, que cambian de
direccién siempre que cambias de altitud
(la veleta en la esquina inferior derecha de
la pantalla indica |la direccién en la que
soplan actualmente). Las corrientes
ascendentes y descendentes también
pueden afectar a tu vuelo.

Usa el puntero para identificar los puntos

de interés en los que pueda interesarte
aterrizar. Usa los verbos en pantalla o los
botones del joystick o del ratén izquierdo o
derecho para controlar la altitud del globo:
para subir, suelta lastre; para descender,
suelta gas. Para aterrizar en un punto de
interés, maniobra el globo sobre dicho
punto y sigue soltando hidrégeno hasta que
estés en el suelo.

Automoévil

S1 MonNsIEUR TROTTIER cae en manos de
los agentes nazis, tendrds que rescatarlo.
Los nazis conducen con rapidez, pero
tienen un mal sentido de la orientacion. Usa
el ratén para maniobrar por las calles de
Monte Carlo mientras tratas de interceptar
el coche de los nazis.

Instrumento de exploracion (transito)

Usa LAS MANIJAS izquierda y derecha
para controlar de forma general; para un
ajuste mds preciso, usa las manijas mds
pequefias del medio.

Submarino

EN EL SUBMARINO HAY CUATRO
CONTROLES; en el camino del equipo,
tendrds que encontrar cada uno y aprender
a manejarlo. De izquierda a derecha, los
controles son:

Profundidad. Haz clic en lo alto para

descender y en la parte inferior para
descender. Para equilibrarte, centra la palanca.
Giro. Haz clic en la izquierda o en la

derecha del timén para girar el submarino
180° en la direccién correspondiente (el
submarino se movera mas cerca y mas lejos
a medida que giras).

Direccién. Tras poner la velocidad de los

motores a cero, haz clic aqul para ir hacia atrs.
Velocidad. Haz clic cerca de la parte

superior para aumentar la velocidad de los
motores y haz clic cerca de la parte inferior
para reducirld. El ajuste més bajo detendrd
al submarino.

Magquinaria atlante

INCLUSO LA FABULOSA maquinaria de
Atlantis es vulnerable al paso del tiempo.
Aqui tienes la oportunidad de repararla y las
piezas que hayas recogido aparecerdn en la
parte inferior de la pantalla. El resto de la
pantalla muestra el interior de una estatua
vigia. Para recoger una pieza, haz clic en ella
una vez con el botén izquierdo del ratén:
ahora seguird al cursor por la pantalla.
Coloca la pieza sobre una de las espigas y
haz clic otra vez con el botén izquierdo del
ratén para instalarla en ella. Cuando tengas
una pieza seleccionada, al hacer clic con el
botén derecho del ratén deshaces la

seleccidn.

Controles de juego

PARA GUARDAR TUs progresos durante el
juego, lo que te permite apagar el equipo y
seguir mds tarde desde el mismo punto,
pulsa la tecla de funcién de guardar/cargar
partida (F1 en la mayoria de los equipos.
Consulta tu tarjeta de referencia para
obtener més informacion).

Para cargar una partida guardada, usa la
tecla de funcién de guardar/cargar partida
después de que el juego haya comenzado.

NOTA: Durante las escenas cercanas,
puede que la funcién de guardar/cargar
partida no funcione.

Para omitir un interludio, pulsa los
botones del ratén o del joystick a la vez, o
pulsa la tecla ESC. Consulta la tarjeta de
referencia del ordenador para obtener més
detalles. Tras jugar varias veces a Indiana
Jones and the Fate of Atlantis, puede que
quieras usar esta funcién para saltarte
interludios que ya has visto.

Para reiniciar el juego desde el principio,
pulsa la tecla indicada en tu tarjeta de
referencia (F8 en la mayoria de los equipos).

Para detener la partida, pulsa la BARRA
ESPACIADORA. Vuelve a pulsarla para
reanudar el juego.




Para ajustar la velocidad de la linea de
mensajes y adecuarla a tu velocidad de
lectura, pulsa las teclas indicadas en la
tarjeta de referencia (+ y — en la mayoria de
los equipos). Cuando hayas terminado de
leer una linea de didlogo, puedes pulsar la
tecla "Done" (hecho) (en la mayoria de los
equipos es la tecla punto) para limpiar |a
inea y seguir adelante.

Usa las teclas indicadas en la tarjeta de
referencia para ajustar el volumen del
sonido (en la mayoria de los equipos son
los corchetes de apertura y cierre: "[" y "]").
Si estds usando el altavoz interno, estos
controles activaran y desactivaran el sonido.
Si la tarjeta de sonido tiene un control de
volumen, aseglrate de que estd por encima
de cero antes de usar los controles del
teclado para ajustar con precisién el
volumen.

Puntos de cociente de Indy (IQ)

PuLsA LA TECLA de inventario/puntos IQ
(i) para cambiar entre los iconos del
inventario a los puntos |1Q (al volver a pulsar
la tecla o hacer clic en |a zona de los puntos,
volverds al inventario). La designacion del
camino serd "None" (ninguno) hasta que
no hayas pasado el punto del juego en el
que eliges un camino (tal y como se

describe en la secciédn anterior Los
caminos). El numero denominado
"Current" (actual) mide lo bien que lo estas
haciendo en la partida actual. El niimero
denominado "Total" indica lo bien que lo
has hecho en todas las partidas que has
jugado hasta ahora. La puntuacién maxima
total, si solucionas todas las variaciones de
todos los puzles en los tres caminos, es
1.000. Anotas puntos IQ cuando solucionas
puzles, superas obstdculos o encuentras
objetos importantes. Tus puntos 1Q se
guardan cuando acabas una partida, la
guardas o la cargas. Cuando inicias una
nueva partida, no tendrds puntos |IQ hasta
que no cargues o guardes una partida.

Nuestra filosofia de disefno
de juego

SOMOS DE LA OPINION de que compras
juegos para divertirte, no para que te den un
porrazo en la cabeza cada vez que cometes
un error. Asi que no te paramos en seco
cada vez que encuentras un sitio que no has
visitado antes. De todos modos, ten en
cuenta que Indiana Jones es un personaje
aventurero que a menudo se ve metido en
situaciones peligrosas. En cualquier caso,

procuramos dejar claro cuando estds a
punto de meterte en problemas.

Guarda la partida cuando creas que vas a
entrar en una zona peligrosa, pero no
asumas que cada error conduce a la muerte.
Normalmente tienes una segunda
oportunidad.

Algunos consejos utiles

o Recoge todo lo que puedas. Es
probable que, en alglin momento, todas
esas cosas tan raras sirvan para algo.

= Si te quedas atascado y no sabes
cémo seguir, prueba a mirar todos los
objetos que has encontrado y piensa como
podrian usarse (quiza con otro objeto del
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LEA ESTA LICENCIA CON ATENCION ANTES DE
INSTALAR O USAR EL SOFTWARE. AL INSTALAR O
USAR EL SOFTWARE, USTED ACCEDE A SOMETERSE A
LAS CONDICIONES DE ESTA LICENCIA. 51 USTED NO
ESTA DE ACUERDO CON LAS CONDICIONES DE ESTA
LICENCIA, NO INSTALE O USE EL SOFTWARE;
ELIMINE EL SOFTWARE ¥ TODOS 5US5 ARCHIVOS DEL
ORDENADOR, Y DEVUELVA ESTE PAQUETE CON
TODOS 5US CONTENIDOS AL PUNTO DE VENTA
FARA RECUPERAR 5U DINERO O CAMBIAR ESTE
PRODUCTO POR OTRO, EN FUNCION DE LA POLITICA
DE CAMBIOS DE S5U PROVEEDOR.

--------------------------------------------------------

El programa informadtico, el disefio, la musica, los
materiales impresos, |la documentacién en linea o
electrdnica y el resto de componentes induidos en este
producto, asi como todas las copias de dichos materiales
susceptibles de ser modificados o actualizados (en
conjunto, "el software") y sus derechos de copyright son
propiedad de Activision, de sus entidades o divisiones
afiliadas y de sus licenciadores (en conjunto,
"Activision"). El software es licenciado (no vendido) de
forma no exclusiva, y Activision o sus licenciadores
poseen y controlan todos los derechos de copyright,

secreto comercial, patente y el resto de derechos
propietarios del software. Activision puede realizar
mejoras o actualizaciones en el software en cualquier
momento sin necesidad de comunicdrselo a usted;
Activision decidird si le permitird acceder a dichas
mejoras o actualizaciones, que podrédn producir cambios
en el juego asociado con este software.

Siguiendo los términos y condiciones de este acuerdo,
usted podra usar el software Unicamente con fines
personales, instalando el software en un dnico ordenador
y usandolo siguiendo las instrucciones de su
documentacién. Usted no podrd evitar o intentar evitar
ninguna de las medidas tecnoldgicas del software o el
medio disefiadas para impedir realizar copias o accesos
de forma no autorizada.

Activision y, si corresponde, sus licenciadores, se
reserva todos los derechos no otorgados especificamente
en este acuerdo. Usted no podra: (1) copiar el software en
su totalidad en un disco duro u ofro sistema de
almacenamiento, salvo en casos relacionados con la
instalacion y el juego asociado con el software; usted
debe ejecutar el software desde el disco versatil digital
("DVD") o el CD-ROM suministrado; (2) distribuir,
alquilar, prestar o sublicenciar el software de forma
parcial o total; (3) modificar el software o crear obras a
partir de éste, excepto en los casos permitidos; (4)
transmitir el software por una red, red telefénica o por
cualguier medio electrénico o permitir el uso del software
en una red de multiples usuarios o de acceso remoto
excepto en el caso de las partidas multijugador del
software, realizadas en redes autorizadas por la

documentaddn adjunta; (5) participar en busquedas de
partidas multijugador en redes no autorizadas; (6)
disefiar o distribuir niveles no autorizados; (7) aplicar
ingenieria inversa al software o, en definitiva, intentar
reconstruir o descubrir coédigos fuente ocultos, ideas,
algoritmos, formatos de archivo, programaciones o
interfaces de interoperabilidad del software bajo ningdn
concepto, salvo en los casos permitidos por la ley a pesar
de que en el contrato se especifique lo contrario, y solo
tras haber informado por escrito a Activision de sus
propdsitos; (8) eliminar, deshabilitar o evitar los avisos o
etiquetas de propiedad incluidos en el software; (g)
exportar o reexportar el software o cualguier copia o
adaptacidn suya, violando asi las leyes o regulaciones
aplicables; o (10} explotar comercialmente el software,
especificamente en un cibercafé, saldn recreativo o
cualquier sitio publico sin haber obtenido antes una
licendia diferente por parte de Activision o sus
licencdiadores, que podrdn negarse a concederla o cobrar
por ello.

Usted podra transferir el software, pero dnicamente si
el destinatario accede a someterse a los términos y
condiciones de este acuerdo. Si usted transfiere este
software, deberd hacerlo induyendo todos sus
componentes y documentacién, y borrar todas las copias
de su equipo informatico. Perdera todos los derechos que
este acuerdo le concede en el mismo instante en que
transfiera el software.

Activision garantiza al comprador original que el
medio proporcionado con este software estard libre de
defectos de fabricacién bajo un uso normal dnicamente

durante un periodo de noventa (go) dias a partir de la
fecha de compra (reflejada en su recibo). Si el medio
proporcionado con este software presenta algin defecto y
el comprador original devuelve el medio a Activision
siguiendo las instrucciones de este pdrrafo, Activision
reemplazard el medio defectuoso: (a) sin realizar cargo
alguno al comprador original, si el medio presenta
defectos en el plazo de noventa (go) dias posteriores a la
fecha de compra o (b) a cambio de la cantidad de g £ por
cada DVD o 6 £ por Compact Disc (“CD"), si el medio
presenta defectos una vez expirado el plazo de noventa
(go) dias de garantia, siempre gue la solicitud se realice
en un plazo razonable con respecto a la fecha de compra,
y que Adtivision siga distribuyendo comercialmente el
DVD o CD. Para obtener un DVD o CD nuevo, envie
tnicamente el DVD o CD defectuoso con frangueo
pagado a Activision, junto con una prueba de compra,
una descripcién del defecto, su nombre y su direccién y
un cheque de 6 £ por CD o de g £ por DVD a favor de
Activision si el periodo de garantia ha expirado. Adivision
le enviard una copia nueva. En el caso de que el software
ya no esté disponible, Activision se reserva el derecho a
cambiarlo por un producto similar de igual o superior
valor. Esta garantia no tendra valor y quedara anulada si
el defecto es consecuencia de un uso improcedente o
irresponsable del producto, o fruto del desgaste natural.
Este acuerdo no obliga a Activision ni a sus licenciadores
a ofrecer servicio técnico, mantenimiento,
actualizaciones, modificaciones o nuevos lanzamientos.

Usted reconoce expresamente y accede a usar este
software bajo su cuenta y riesgo. Exceptoen el casode la

garantia de noventa (go) dias mencionada en el parrafo




anterior, el software y la documentacién adjunta se

ofrecen en una base "tal cual”, y sin garantia de ningun
tipo. ACTIVISION Y 5US LICENCIADORES
RENUNCIAN EXPRESAMENTE A CUALQUIER
GARANTIA, EXPLICITA O IMPLICITA,
INCLUYENDO -DE FORMA NO EXHAUSTIVA- LAS
GARANTIAS EXPLICITAS DE COMERCIABILIDAD, LA
ADECUACION A UN FIN ESPECIFICO Y LA NO
INFRACCION. ACTIVISION Y SUS LICENCIADORES NO
GARANTIZAN QUE LAS FUNCIONES CONTENIDAS EN
ESTE SOFTWARE SATISFAGAN SUS EXPECTATIVAS,
QUE LA OPERACION DEL SOFTWARE NO ESTE LIBRE
DE ERRORES O SE VEA INTERRUMPIDA, O QUE LOS
DEFECTOS DEL SOFTWARE PUEDAN CORREGIRSE.
USTED ASUME TODOS LOS RIESGOS DERIVADOS DEL
FUNCIONAMIENTO DEL SOFTWARE. USTED (Y NO
ACTIVISION) CORRERA CON TODOS LOS GASTOS DE
REPARACION, MANTENIMIENTO © CORRECCION.
ACTIVISION Y SUS LICENCIADORES TAMPOCO SE
RESPONSABILIZARAN DE CUALQUIER RETRASO,
FALLO O CORTE DEL SISTEMA QUE PUEDAN AFECTAR
TEMPORALMENTE AL JUEGO O A SU ACCESO.
ALGUNAS JURISDICCIONES NO ACEPTAN LA
EXCLUSION DE LAS GARANTIAS IMPLICITAS, POR LO
ES POSIBLE QUE ESTAS EXCLUSIONES NO LE
AFECTEN.

BAJO NINGUMNA CIRCUNSTANCIA -INCLUYENDO
NEGLIGENCIAS- ACTIVISION © 5US DIRECTIVOS,
AGENTES, EMPLEADOS, LICENCIADORES,
LICENCIATARIOS SERAN RESPONSABLES DE
CUALQUIER DANO SECUNDARIO, INDIRECTO,

ESPECIAL O CONSECUENCIAL (INCLUYENDO DANOS
POR PERDIDAS ECONOMICAS, INTERRUPCION DE
NEGOCIOS, PERDIDA DE DATOS O DE INFORMACION
FINANCIERA, ETC.) RESULTANTE DE LA POSESION,
USO O MAL FUNCIONAMIENTO DE ESTE SOFTWARE,
INCLUYENDO -DE FORMA NO EXHAUSTIVA- DANOS
A LA PROPIEDAD Y -HASTA EL EXTREMO PERMITIDO
POR LA LEY- DANOS PERSONALES, INCLUSO S
ACTIVISION O UN REPRESENTANTE AUTORIZADO DE
ACTIVISION HA 51DO AVISADO DE LA POSIBILIDAD
DE DICHOS DANOS O PERDIDAS. ALGUNAS
JURISDICCIONES NO ACEPTAN LA EXCLUSION DE
RESPOMNSABILIDADES POR DANOS SECUNDARIOS O
CONSECUENCIALES, POR LO ES POSIBELE QUE ESTAS
EXCLUSIONES NO LE AFECTEN.

USTED RECONOCE QUE LA RESPONSABILIDAD DE
ACTIVISION Y SUS LICENCIADORES DERIVADA DE
CUALQUIER TIPO DE RECLAMACION LEGAL
(CONTRACTUAL, POR AGRAVIOS, ETC.) NUNCA
EXCEDERA LA CANTIDAD QUE USTED PAGO
INICIALMENTE POR EL SOFTWARE. USTED ACCEDE A
RENUNCIAR A CUALQUIER DESAGRAVIO
EQUITATIVO, INCLUYENDO -DE FORMA NO
EXHAUSTIVA- CUALQUIER AGRAVIO JUDICIAL, PARA
HACER CUMPLIR ESTAS CONDICIOMES. LAS PARTES
RECOMNOCEN LAS LIMITACIONES DE
RESPOMNSABILIDAD EN ESTA U OTRA CLAUSULA DE
ESTEACUERDO Y QUE EL REPARTO DE RIESGOS ES
PARTE ESENCIAL DELACUERDO ENTRE LAS PARTES Y,
DE NO SER ASI, ACTIVISION NO PARTICIPARIA EN
DICHO ACUERDO. EL CALCULO DE PRECIOS DE

ACTIVISION REFLEJA DICHO REPARTO DE RIESGOS Y
LA LIMITACION DE RESPONSABILIDADES AQUI
EXPLICADA.

ESTA GARANTIA LE OFRECE UNOS DERECHOS
LEGALES ESPECIFICOS, QUE PUEDEN SER DISTINTOS
A LOS QUE ESTABLEZCAN LAS LEYES DE SU
JURISDICCION.

Reglas que rigen los nuevos niveles: Activision no estd
obligado a incluir elementos nuevos en el software de
creacion de niveles. Si Activision considera conveniente
incluir dichos elementos, se aplicard lo siguiente:
"Nuevos niveles” son datos que modificardn, anadirdn o

substituirdn los datos del software; por tanto modificarin,

afiadirdn o reemplazardn los niveles ofrecidos por
Activision en el software, y también pueden incuir
partidas guardadas y escenarios creados usando las
opciones de |a escaramuza del software. Los nuevos
niveles pueden enfregarse posteriormente o permitir
acceder a ellos por medio de una actualizacién
electrénica. Si Activision decde, bajo su cuenta y riesgo,
permitir el acceso a nuevos niveles, estaran sometidos a
los términos y condiciones de este acuerdo y a las
siguientes condiciones adicionales:

(1) Los nuevos niveles funcionardn Gnicamente si se
usan en combinacién con la versidon comercial del
software, y puede que no funcionen con versiones
demo o del fabricante del equipo original
(generalmente conocidas como "OEM") de este
software. Los nuevos niveles pueden no funcionar
como un producto independiente.

(2)

(3)

(4)

(5)

(6)

Los nuevos niveles no podrdn modificar ningdn
archivo COM, EXE, DLL o cualguier otro tipo de
archivo ejecutable.

Los nuevos niveles no deberdn contener ningun
material ilegal, escandaloso, ilicito, difamatorio,
calumnioso o inaceptable (de acuerdo con el
criterio exclusivo de Activision), o cualquier
material que viole derechos de marcas
registradas, copyright, obras protegidas,
publicidad, derechos de propiedad o cualquier
otro derecho de cualquier tercera parte o de
Activision.

Los nuevos niveles no podran incluir efectos de
sonido o archivos de musica (en su totalidad o
parcialmente) de Activision o sus licenciadores.

Los nuevos niveles deberdn incluir fa siguiente
informacion en todas las descripciones de archivo,
en linea y comentarios del codigo del nuevo nivel
(si se afiade cddigo nuevo): (a) nombre, direccidn
postal y electrénica de los creadores del nivel y (b)
la siguiente descarga de responsabilidades: ESTE
NIVEL NO HA S5IDO CREADO, DISTRIBUIDO O
APOYADO POR ACTIVISION Y SUS
LICENCIADORES. PARTES TM & (C)
LUCASARTS, UNA DIVISION DE LUCASFILM
ENTERTAINMENT COMPANY LTD."

Los nuevos niveles no podran venderse,
intercambiarse o distribuirse con otro producto
por el gue se cobre dinero (con la excepcidn de
los costes secundarios por el tiempo de conexién




en linea); deberdn distribuirse siempre de forma gratuita.

(7) Al distribuir o permitir la distribucién de nuevos
niveles, todos los creadores o duefios de marcas
comerciales, derechos de copyright o cualquier
otro derecho, titulo o interés: (a) garantizan a
Activision y sus licenciadores un derecho
irrevocable, perpetuo, libre de royalties y
sublicenciable a distribuir y explotar el nuevo nivel
de cualquier forma y medio (conocido o por
inventar actualmente), a crear y distribuir en
cualguier forma y medio (conocido o por inventar
actualmente) trabajos derivados de dicho nuevo
nivel, y a cobrar por la distribucién del nuevo nivel
o de su trabajo derivado, sin obligacidn de
informar a los creadores o duenios del nuevo nivel,
y (b) renuncian a y acuerdan no reclamar ninguno
de sus derechos morales -incluyendo, de forma ne
exhaustiva, derechos de paternidad, atribucion,
integridad y participacién- en medio alguno, y
autorizan a Activision o sus licenciadores a
publicar y explotar los nuevos niveles (incluyendo
partes de éstos o frabajos derivados de estos)
bajo su cuenta y riesgo, sin atribuirse ninguno de
los derechos antes mencionados o identificarse en
relacién a ellos.

Activision podra revocar su derecho o permiso a usar,
distribuir o crear nuevos niveles en cualguier momento y
bajo su cuenta y riesgo.

LOS NUEVOS NIVELES Y CUALQUIER
DOCUMENTACION QUE LOS ACOMPANE SE

OFRECERAN EN UNA BASE TAL CUAL . ACTIVISION
NO OFRECERA NINGUN TIPO DE SERVICIO TECNICO
FARA DICHOS NUEVOS NIVELES.

LucasArts y el logotipo de LucasArts son marcas
comerciales de Lucasfilm Ltd. iIMUSE y el logotipo de
iMUSE son marcas comerciales de Lucasfilm
Entertainment Company Ltd. © 1995-2006 Lucasfilm
Entertainment Company Ltd. & TM como se indica.
Todos los derechos reservados. iIMUSE es la patente de
los EE. UU. Nffl 5.315.057.

Tanto este juego como su manual son cbras de
ficcidn. Todos los personajes, hechos, localizaciones,
logotipos y entidades del juego son ficticios. Cualquier
parecido con personas reales (vivas o muertas) o hechos
reales es pura coincidencia.

Activision Spain, SA - C/ Anabel Segura, 7, 2C - 28108
Alcobendas (Madrid)
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