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OBIETTIVI 
t Scoprite e raccogliete i tesori in ciascuno dei 4 livelli della 

Fortezza. 
t Depositate i tesori nello scrigno situato nellivello 1 per 

ottenere I punti va lore. 
t Affrontate I Cavalieri Spettrali ed i malvagi Stregoni Rossi. 
t Trovate la chlave di ognl livello della Fortezza. E' per mezzo 

della chi ave che il Principe Guerriero e Nilrem sono in grado 
dl entrare nel livello successive dove scopriranno ulteriori 
tesori-ed awenture! 

t Imparate I segreti della Fertezza esplorando Ie mlsteriose 
camere delle pergamene. Nllrem puo Impadronirsi di formule 
maglche potentissime! 

t Scoprlte la tana del Serpente Pertido! 
N.B.: II Mago Nilrem e presente soltanto nelle versioni per due 
glocatori. Nella versione per un glocatore, il Principe Guerriero si 
muove da solo nella Forteua. 

SELEZIONE DELLA RICERCA 
Quando compare il titolo SWORDS & SERPENTS (SPADE E 
SERPENTI), selezionare un gioco premendo: 

t 1 Player (1 giocatore), 2 Player (2 giocatori) 0 2 Player 
Magic (2 giocatori-Magia) sUlI'unite di comando destra. 

t Qulndi, premere "Enter". 

VARIAZIONI DI GIOCO 
VERSIONE PER 1 GIOCATORE: 
II Principe Guerriero si batte da solo, nel tentativo di 
memorlzzare la pianta della Fortezza e 9i scoprlre II maggior 
numero possibile del suol segreti. 

t Usare la mascherina della tastiera destra sopra qualslasi 
unite di comando. 

VERSIONE PER 2 GIOCATORI 
II Principe Guerriero ed il Mago Nilrem sl uniscono II 
Serpente Pertido. AII'inizio, il Mago ha un solo incantesimo, ma, 
durante II gioco, ne ottiene degli altri. 

t Unite di comando destra: Principe Guerriero 
t Unite dl comando sinistra: iI Mago Nilrem 

VERSIONE PER 2 GIOCATORI-MAGIA 
II Principe Guerriero ed II leale Mago affrontano Ie forze del 
male, ma adesso il Mago Inizla II gioco con quattro 
incantesimi. 

RICERCA RAPIDA 
Per comlnciare Immediatamente il gioco SPADE E SERPENTI, 
occorre esegulre Ie seguenti operazioni: 
(N.B.: Leggere l'lntero manuale d 'istruzioni per ottenere una 
miglior comprenslone di SPADE E SERPENTI.) 

t Selezione delle variazioni di gioco. 
t Lo schermo mostra il Principe Guerriero e il Mago (0 II 

Principe da solo) nella Camera del Tesoro della 
Forteua. 

t Usare il disco per muovere il Principe 0 il Mago. 
t Per distruggere i Cavalieri Spettrali 0 gli Stregoni Rossi : 

t II Principe deve colpirli con la spada prima che 
colpiscano lui. 
t II Principe Guerriero e ferito: perde una mete-vita, 

cambia dl colore. 
t II Mago getta I'incantesimo che ha a disposizione: 

t Voltare il Mago affinche stia dl fronte all 'opponente 
o all'oggetto sui quale getta I'incantesimo. 

t Rilasciare il disco. 
t Premere I'incantesimo desiderato sUlI'unite dl 

comando sinistra. 
t Nilrem e ferito: perde una mete-vita, cambia di 

colore. 
t Per raccogliere un tesoro: 

t Posizionare II Principe Guerriero 0 II Mago dlrettamente 
sopra il tesoro. 

t Rllasciare II disco. 
t Premere "Enter". 

t Appena raccolto, il tesoro scompare. 
t Per immagazzinare iI tesoro: 

t Riportarsi sullo scrigno del tesoro nella Camera del 
tesoro del livello 1. 

t Posizionare il Principe 0 iI Mago dlrettamente sopra 10 
scrigno. 

t Rilasclare il disco. 
t Premere "Enter." 

t II display di stato attuale lista II numero totale di 
tesori accumulati, il punteggio complessivo ed il 
numero dl vlte rimanenti. 

t II Mago esaurisce Ie rincarnazioni (vite): scompare 
dal gioco. 

t II Principe esaurisce Ie rincarnazlonl: fine del gioco. 
t Per leggere Ie pergamene: 

t Posizlonare II Mago 0 il Principe Guerriero direttamente 
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sopra la pergamena. 
t Rilasciare il disco. 
t Premere "Lettura della pergamena". 

t II messaggio della pergamena compare sullo 
schermo. 

t Se Nilrem legge una pergamena contenente una 
formula magica, entra in possesso di quel 
incantesimo. 

t Se il Principe 0 Nilrem leggono " il messaggio "Ve 
read, ye move" ("Leggete e vi muoverete" ), si 
ritrovano nella camera delle pergamene di trasporto 
dall 'altro lato della Fortezza, allo stesso livello. 

t Per passare da un livello all 'altro: 
t Trovare la chiave sullivello attuale della Fortezza. 
t Raccoglierla come se fosse un tesoro. 
t Trovare Ie scale. 
t Pre mere "Enter". 

t Le scale si aprono. Entrate. 
t Lo schermo indica visualmente il numero dellivello 

raggiunto. 

HA INIZIO LA RICERCA 
t II I oro percorso ha inizio nella Camera del Tesoro del primo 

livello. 
t Dirigete il Principe con I'unita di comando destra ed il 

Mago con quella sinistra. 
t Per muovere in avanti il Principe 0 il Mago, premere il 

corrispondente orlo del disco in quella direzione. 
t Per far indietreggiare il Principe 0 il Mago, allontanandoli 

da un eventuale pericolo: 
t Premere e tenere abbassato qualsiasi pulsante 

superiore. 
t Premere il disco nella direzione verso la quale si 

desidera volgere il Principe 0 il Mago. 
t Durante la ricerca, il Principe compare nel centro della 

schermo. 
t Se il vecchio Mago esce fuori campo, non pub rientrare 

finche non viene ritrovato dal Principe Guerriero. Va su e 
giu nervosamente e pub darsi che si ritrovi in una 
posizione leggermente diversa. 

I NEMICI MALVAGI 
I CAVALIERI SPETIRALI 

t I Cavalieri Spettrali sono capaci di attraversare Ie pareti. 
t Attaccano il Principe ed il Mago da tutti i lati. 
t Essendo spiriti. i Cavalieri Spettrali si muovono piu 

velocemente del Mago e del Principe. 
t Se il Principe Guerriero 0 il Mago veng<?n~ colpiti da un 

Cavaliere Spettrale, perdono una meta vita. 
GLI STREGONI ROSSI 

E.-
t Gli Stregoni Rossi emergono da nuvole di fume solfureo. 
t Lanciano saette letali contro il Principe. 
t Poiche i poteri magici del Mago Nilrem so~o piu ~uri e 

fort i. gli Stregoni Rossi non sono in grado dI awertlre la sua 
presenza. . 
t D'altro canto, se Nilrem viene a tro~arsl nel bel r:nezzo 

della traiettoria di una saetta destlnata a colplre II 
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Principe Guerriero, verra ferito. 
t Se il Principe 0 Nilrem restano colpiti da una saetta, 

perdono una meta-vita. 

LE DIFESE DEL MAGO 
Come tutti i maghi. Nilrem difende S9 stesso ed i suoi amici per 
mezzo d 'incantesimi. 
INCANTESIMI: 

t Nilrem deve stare di fronte all'opponente 0 all'oggetto sui 
qua Ie getta I'incantesimo. 

t Rilasciare il disco. 
t Premere I'incantesimo desiderato. 

ACQUISIZIONE D'INCANTESIMI 

I 
t Per leggere una pergamena: posizionare il Mago 

direttamente sopra la pergamena. 
t Rilasciare iI disco. 
t Premere "Lettura della pergamena". 

t Si visualizza il messaggio della pergamena. 
t II Mago Nilrem ha dieci usi di ogni incantesimo. 
t Nilrem pub rifornire Ie sue scorte magiche rileggendo varie 

volte Ie pergamene. 
t II Mago Nilrem non ha mai piu di dieci usi di un 

incantesimo. 
("Un bravo mage fa tutto senza eccesso," dice 
saggiamente. ) 

t Non dimenticate la posizione di certe pergamene in 
ciascun livello della Fortezza! 

N.B. : II Principe Guerriero pub leggere Ie pergamene, ma solo 
Nilrem pub entrare in possesso degli incantesimi. 

GlilNCANTESIMI 
Mentre attraversa la Fortezza del Serpente Pertido, Nilrem pub 
impadronirsi di fantastici incantesimi. 
Esistono nove possibili incantesimi che Nilrem pub scoprire ed 
uti I izzare: 

NUMERO DELL'I NCANTESI MO CON CUI 
IL MAGO INIZIA IL GIOCO 

INCAN- GIOCO 2 GIOCO 3 usa 
TESIMO 

1. IMMOBILlZ­
ZAZIONE 

2. PALLA 
INFOCATA 

3. CURA 

4. PIEDI 
VELOCI 

5.INVINCI­
BILlTA' 

6. DISTRU­
ZIONE DEI 
MURI 

7. ALLO 
SCRIGNO 

8. MAGO­
INVINC 

9. AL PRINCIPE 

Infiniti 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

Infiniti 

3 

3 

3 

o 

o 

o 

o 

o 

Immobilizza 
prowisoriamente i 
Cavalieri Spettrali. 
Distrugge i 
Cavalieri Spettrali 
o gli Stregoni 
Rossi. 
Fa sl che il 
Principe ferito 
riacquisti tutte Ie 
forze. 
Fa sl che iI 
Principe si muova 
a doppia velocita. 
Rende invincibile 
il Principe, ma 10 
immobilizza tem­
poraneamente. 
Distrugge la 
maggior parte dei 
muri al primo 
impatto. 
Trasporta il 
Principe ed il 
mage nella 
Camera del 
tesoro del livello 1. 
Rende Nilrem 
invincibile, ma 10 
immobilizza tem­
poraneamente. 
Trasporta Nilrem 
dal Principe, se i 
due si trovano in 
diverse posizioni. 

t Non disturbare la concentrazione d i Nilrem! Durante la 
formulazione di un incantesimo, non premere nessun altro 
pulsante dell'unita di comando. 

t Gli incantesimi 7, 8 e 9 sono, come spiega la "Guida del 
negromante alia magia organica", incantesimi "non 
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direzionali", Non occorre cioe che, nella formulazione di 
tali incantesimi, il Mago si rivolga in una direzione 
particolare, 

tUna parola di awertimento in riguardo aile pareti 
magiche: Ie pareti distrutte per magia ricompaiono come 
barriere solide quando vi ritorna un mago od un mortale, 

FERITE, CURE E RINCARNAZIONI 
FE RITE 
AII 'inizio del gioco, il Principe Guerriero e Nilrem hanno nove vite 
ciascuno, 

t Ogni ferita costa una meta-vita, 
t Se sono colpiti, il Principe e il Mago restano storditi 

temporaneamente e non sono in grado di muoversi. 
Premere di nuovo il disco, appena 10 schermo smette di 
lampeggiare, 

t II Principe Guerriero perde 10 prima meta-vita: cambia 
colore do bianco a grigio, 

t II Mago Nilrem perde 10 prima meta-vita: cambia colore 
do chiaro a blu scuro, 

CURE 

t Se il principe 0 il Mago feriti trovano 10 Lanterna della vita 
possono riacquistare 10 meta-vita perduta, 
t Posizionare I'awenturiero ferito sopra 10 Lanterna, 
t Premere "Enter", 

t Appena guariti, il Principe 0 il Mago riacquistano il 
colore originale, 

N,B,: t Le Lanterne non sono tesori e quindi non si possono 
raccogliere, 

t Le Lanterne possono guarire iI Principe 0 iI Mago 
soltanto se sono feriti ma non permettono lora di 
riacquistare incarnazioni perdute, 

t II Mago puo ridare una meta-vita 01 Principe Guerriero 
ferito tramite I'uso della formula magica "Cura", se 
disponibile, 
t II Mago non puo guarire Ie proprie ferite, 

RINCARNAZIONI 

tUna ferita subita dopo 10 perdita di una meta-vita causa 10 
morte del Principe 0 del Mago, 

x 
Una "X" lampeggiante segna iI punta nel quale e caduto 
I'awenturiero ferito, 
Quando il Principe 0 il Mago perdono una vita, devono fare 
ricorso 0110 lora scorta di rincarnazion[, Dopo una breve pausa, 
I'awenturiero ricompare sullo schermo, pronto per nuove 
awenture, 

t Per tenersi aggiornati sui numero di rincarnazioni rimaste 
01 Principe ed 01 Mago, consultare in qualsiasi momenta il 
display di stato attuale, 

t Premere "Status" (Stato) su qualsiasi unita di 
comando, 

D 

Reincarnations 
Knight: 9 

Numero di Vite Rimanenti 

Wizard: 8 
Treasures 

Inhand: 

Numero di Tesari 

Attualmente Trasportati 

dol Principe e dol Mago 

Stored: 
Value: 

Numero di Tesari 

Immagazzinati 

Valore Totale dei 
Tesari Immagazzinati 

t Se Nilrem ha usato tutte Ie sue rincarnazioni, scompare dallo 
schermo ed il Principe deve proseguire do solo, 
t Se il Principe esaurisce Ie proprie scorte, 10 ricerca si 
conclude, 

RICERCA DEI TESORI 
I due eroi cercano di raccogliere i preziosi tesori sparsi qua e 10 
per 10 Fortezza del Serpente, 

t Per raccogliere un tesoro: 
t Posizionare il Principe 0 Nilrem direttamente sopra il 

tesoro, 
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t Rilasciare iI disco. 
t Premere "Enter". 

t Appena raccolto, iI tesoro scompare dallo schermo. 
t II Principe Guerriero 0 il Mago possono trasportare un 

massimo di sei tesori a testa, MA 
t il totale dei tesori che trasportano insieme non deve 

superare sei. "Questo". dice Nilrem. "c 'impedisce di 
ottenere un facile successo. Solamente con grande sforzo 
si ottiene la saggezza." 

IMMAGAZZINAMENTO DEI TESORI 
t Per immagazzinare i tesori : 

t Riportarsi sullo scrigno del tesoro nella Camera del 
Tesoro del primo livello della Fortezza. 

t Posizionare il Principe Guerriero 0 il Mago d irettamente 
sopra 10 scrigno. 

t Rilasciare il disco. 
t Pre mere "Enter" 

t II display di stato attuale vlsualizza il nuovo 
punteggio. 

t Mettete da parte i tesori ed avrete sicuramente successo! 
Ogni 300 punti, il Principe ed iI Mago ottengono un'altra 
rincarnazione. 

LIVELLI PIU' BASSI 
t Per scendere al livello successivo: 

t Trovare e raccogliere la chiave disponibile in ogni livello. 
Una volta raccolta la chiave, non e possibile ne perderla ne 
teneri a in serbo . 

. t Trovare quindi Ie scale. 
t Premere "Enter" sulI'unita di comando del Principe. 

t Le scale si aprono. 
t Portare iI Principe sulle scale. 

t Lo schermo indica il livello della Fortezza appena 
raggiunto. 

t Per riportarsi su un livello piu alto: tornare sulle scale. 
N.B,: Quando il Principe si porta sulle scale, Nilrem e in grado di 

seguirlo per mezzo dei suoi poteri magici senza dover 
prendere Ie scale. 

PERGAMENE DI TRASPORTO 
t Per esplorare un livello piu velocemente, occorre scoprire 

la camera delle pergamene di trasporto. 
t Posizionare il Principe 0 il Mago direttamente sopra la 

pergamena. 

t Rilasciare il disco. 
t Premere "Enter". 

t Sullo schermo appare la leggenda della pergamena: 
"Ve Read. Ve Move" (Leggete e vi muoverete). 

t Quando ricompaiono, il Principe e il Mago si trovano nella 
camera delle pergamene di trasporto situata nellato 
opposto della Fortezza, allo stesso livello. 

II Principe Guerriero impara ad utilizzare queste pergamene di 
trasporto quando vuole riportarsi al livello 1 per immagazzinare 
i tesori. 

PUNTEGGIO 
II valore di ogni tesoro e una funzione dellivello nel quale viene 
scoperto. 

Primo livello: 50 punti 
Secondo livello: 100 punti 
Terzo livello: 150 punti 
Quarto livello: 200 punti 

BONUS!!! 
OGNI 300 PUNTI SI OTTIENE UN'ALTRA RINCARNAZIONE! 
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VIDEOCASSETTA IMAGIC 
GARANZIA LlMITATA PER DUE ANNI 

La Imagic garantisce aWacquirente ed utente originario della vi­
deocassetta Imagic che essa si rivelera esente da difetti di materiale e 
di fabbricazione per due anni dalla data di acquisto. Se la cassetta si 
rivelera difettosa durante il suddetto periodo della garanzia, la Imagic 
provvedera a sua scelta alia riparazione 0 sostituzione della medesima 
gratuitamente, a condizione che questa venga inviata come pacco 
postale debitamente affrancato unitamente alia prova della data di 
acquisto al seguente indirizzo: 

IMAGIC CUSTOMER SERVICE 
Vedere allegato 

La presente garanzia e limitata aile parti elettroniche e mecca niche 
della cassetta, ma non e applicabile per conseguenze di normale 
usura e non e applicabile e sara annullata se il difetto e stato causato 
da usura eccessiva, modifiche 0 manomissioni 0 se la cassetta mostra 
segni di uso cattivo 0 improprio. 

Per odinare mascherine di ricambio: 
t Rivolgetevi al vostro distributare di prodotti Imagic. 
(Vedi il foglietto acciuso contenente I'indirizzo e il numero 
telefonico. ) 

EI anciano Rey yada maribundo. Su hijo, el Principe Guerrero, se 
acercaba inclinandose para oir las ultimas palabras de su 
enfermizo padre. 
"Ojala pudiera marircomo naeL en la patria ancestral de nuestra 
familia ". EI anciano luchaba par respirar. "Hijo, recupera nuestro 
conquistado Reino. iDesafia a la Siniestra Serpiente! iTriunfa sobre 
sus secuaces! i Restablece nuestro deslustrado argullo! .. . Desafia ... 
Triunfa .. . Restablece ... " Con esas palabras, dio el utimo aliento el 
viejo monarca. 
EI Principe Guerrero, grande mente conmovido, se levant6 lenta­
mente. Desenvain6 su espad6n, y elevandolo par encima de su 
cabeza, repiti6 con tono solemne: "Desafia. Triunfa. Restablece. 
ilo juro!" 
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~ 
SlIJORDS & SERPEnTS" 

RIGHT KNIGHT 

OMAGIC) 
SWORDS. SERPEnTS" 

LffTWllARD 

CONTROLES MANUALES 

CUbierta derecha 

Selecci6n de juego 

EI Principe Guerrero retroc ede 

Para leer el rolio 

Presentaci6n del estado 

Para recojer/almacenar tesoros; abrir 
rsca leras; usar 10 Li nterna d e vida 

Para mover 01 Princ ipe 

Cubierta izquierda 

Para hec hizar 
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OBJETIVOS 
t Localice y regoja tesoros en cada uno de los 4 Niveles de la 

Fortaleza. 
t Almacene tesoros en el cobre del Nivel 1 para ganar puntos. 
t De batalla a los Caballeros Fantasmas y malvados 

Hechiceros Rojos. 
t Encuentre la lIave en cada Nivel de la Fortaleza. Con ella, el 

Principe Guerrero y Nilrem podron avanzar al nivel siguiente 
donde encontraron mas tesoros-y pruebas. 

t Aprenda los secretos de la Fortaleza estudiando las salas de 
rollos misticos. Nilrem podro adquirir poderosos hechizos. 

t Localice la guarida de la Serpiente Siniestra. 
NOTA: Nilrem el Mago aparece en las versiones para dos 
jugadores. En el juego de jugador unico, el Principe Guerrero 
transita solo por la Fortaleza. 

SELECCION DE LA BUSQUEDA 
Cuando aparezca el titulo de SWORDS & SERPENTS, seleccione 
un juego oprimiendo las teclas de 

t 1 Jugador, 2 Jugadores 0 Magia de 2 Jugadores en el 
control derecho. 

t Luego, oprima el boton "Enter" . 

VARIACIONES DE JUEGO 
VERSION DE 1 JUGADOR : 
EI Principe Guerrero batalla solo, tratando de descubrir el 
plano del piso de la Fortaleza y todos los secretos que Ie sea 
posible. 

t Use la cubierta del tablero de botones derecho de 
cualquier control. 

VERSION DE 2 JUGADORES : 
EI Principe Guerrero y el Mago Nilrem se alian contra la 
Serpiente Siniestra. EI Mago comienza con un hechizo mogico 
y adquiere otros a medida que avanza. 

t Control Derecho : Principe Guerrero. 
t Control Izquierdo : Nilrem el Mago. 

VERSION MAGICA DE 2 JUGADORES 
EI Principe Guerrero y el fiel Mago traban batalla con las 
fuerzas del mal, pero esta vez el Mago comienza con cuatro 
hechizos mogicos. 

BUSQUEDA RAPIDA 
Para iniciar inmediatamente SWORDS & SERPENTS, haga 10 
siguiente : (NOTA : Lea todo el manual de instrucciones para 
una comprension perfecta de SWORDS & SERPENTS). 
. t Seleccione la Variac ion de Juego. 

t La pantalla presenta al Principe Guerrero y al Mago (0 
al Principe solo) en la Bodega de la Fortaleza. 

t Use el disco para mover al Principe 0 al Mago. 
t Para destruir a los Caballeros Fantasmas 0 Hechiceros 

Rojos: 
t EI Principe les debe asestar un golpe antes de que Ie 

golpeen a el. 
t EI Principe queda lesionado: pierde media vida, 

cambia de color. 
t EI Mago arroja hechizos que tiene a mano : 

t Haga girar al Mago hasta que se enfrente con el 
adversario u objeto a que se dirige el hechizo. 

t Suelte el disco. 
t Oprima el tablero de botones del control izquierdo 

para obtener el hechizo deseado. 
t Nilrem queda lesionado: pierde media vida, 

cambia de color. 
t Para recoger el tesoro : 

t Posicione el Principe Guerrero 0 el Mago 
directamente sobre el tesoro. 

t Suelte el disco. 
t Oprima la tecla "Enter". 
t EI tesoro desaparece al ser recogido. 

t Para almacenar el tesoro : 
t Regrese al cofre del tesoro en la Bodega del Nivel 1. 
t Posicione el Principe 0 Mago directamente sobre el 

cofre. 
t Suelte el disco. 
t Oprima la tecla "Enter". 

t Aparece la presentacion del estado listando el 
numero total de tesoros almacenados, el puntaje 
cumulativo y el numero de vidas que quedan. 

t AI Mago se Ie acaban las Reencarnaciones (vidas): 
desaparece del juego. 

t AI Principe se Ie acaban las Reencarnaciones : 
concluye el juego. 
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t Para leer los rollos : 
t Mueva 01 Mago 0 01 Principe Guerrero directamente 

sobre el rollo. 
t Suelte el disco. 
t Oprima "Read Scroll". 

t EI mensaje del rollo aparece en 10 pantalla. 
t Si Nilrem lee un rollo que contenga un hechizo, 

adquiriro dicho hechizo. 
t Si el Principe 0 Nilrem lee "Ye read, ye move" (Leeis y 

os movereis) en un rollo, reaparecen en 10 sola de 
rollos de transporte, en el lado opuesto de dicho 
nivel de 10 Fortaleza. 

t Para moverse entre Niveles : 
t Locali~e 10 lIave en el Nivel actual de 10 Fortaleza. 
t Rec6jala como 10 haria con un tesoro. 
t Localice las escaleras. 
t Oprima 10 tecla "Enter". 

t Se abriron las escaleras. Pose a elias. 
t La pantalla presenta el numero de Nivel a que usted 

ha lIegado. 

COMIENZA LA BUSQUEDA 
t Su busqueda se inicia en 10 Bodega del primer Nivel. 
t Guie 01 Principe con el control derecho y 01 Mago con el 

izquierdo. 
t Para mover 01 Principe 0 Mago hacia adelante, oprima el 

borde correspondiente del disco en 10 direcci6n deseada. 
t Para hacer que el Principe 0 Mago retroceda alejondose 

de un enemigo que se aproxima : 
t Oprima y sujete uno de los botones laterales superiores. 
t Oprima el disco en 10 direcci6n que desee que mire el 

Principe 0 el Mago. 
t EI Principe aparece en el centro de 10 pantalla durante 

toda 10 busqueda. 
t Si el Mago anciano desaparece de 10 vista, no podro 

regresar hasta que Ie encuentre el Principe Guerrero. 
Anda de manera impaciente y podro estar en un lugar un 
poco diferente cuando se Ie encuentre. 

ADVERSARIOS MALIGNOS 
CABALLEROS FANTASMAS 

t Los Caballeros Fantasmas pueden moverse a troves de los 
muros. 

t Pueden atacar 01 Principe y 01 Mago por todos los 
costados. 

t Puesto que son espiritus, los Caballeros Fantasmas se 
mueven con mayor rapidez que el Mago 0 el Principe 
Guerrero. 

t Si el Principe Guerrero 0 el Mago es golpeado por un 
Caballero Fantasma, pierde media vida. 

HECHICEROS ROJOS 

t Los Hechiceros Rojos aparecen en bocanadas de humo 
sulfurico. 

t Arrojan mortales rofagas de fuego 01 Principe. 
t Puesto que su magia es mas fuerte y pura, y ellos no son 

muy inteligentes, los Hechiceros Rojos no se dan cuenta 
de 10 presencia del Mago Nilrem. 

u 

t Aun asi, Nilrem puede ser lesionado si se pone en medio 63 



D 

64 

de la trayectoria de una rafaga de fuego dirigido al 
Principe Guerrero. 
t Si el Principe 0 el Mago es impactado por una rafaga 

de fuego, pierde media vida. 

LAS DEFENSAS DEL MAGO 
Como la mayoria de los magos, Nilrem defiende a sus 
amigos y a si mismo mediante hechizos magicos. 
HECHIZAMIENTOS 

t Nilrem debe estar frente al adversario u objeto contra el 
que se lanza el hechizo. 

t Suelte el disco. 
t Oprima el hechizo deseado. 

ADQUISICION DE LOS HECHIZOS 

I 
t Para leer un rollo : Mueva al Mago directamente sobre el 

rollo. 
t Suelte el disco. 
t Oprima la tecla "Read Scroll ". 

t Aparece la inscripci6n del rollo. 
t EI Mago Nilrem adquiere diez usos de dicho hechizo. 
t Nilrem puede reabastecer su suministro de hechizos 

leyendo rollos una y otra vez. 
t EI Mago Nilrem nunca puede usar un hechizo mas de 

10 veces. 
("Un buen mage practica siempre la moderaci6n", anade 
juiciosamente. ) 

t Mantengase informado del lugar en que se 
encuentran los rollos de hechizo, en cada nivel de la 
Fortaleza. 

NOTA : EI Principe Guerrero puede leer rollos, pero s610 Nilrem 
puede adquirir los hechizos. 

HECHIZOS 
Nilrem puede adquirir maravillosos hechizos magicos en su 
viaje a traves de la Fortaleza de la Serpiente Siniestra. Los 
siguientes son los nueve hichizos posibles que Nilrem puede 
encontrar y usar : 

NUMERO DEL HECHIZO CON EL CUAL 
EL MAGO COMIENZA 

HECHIZO JUEGO 2 JUEGO 3 USC 
1. INMOVILI- Infinito Infinito Inmoviliza 

ZACiON temporalmente a 
los Caballeros 
Fantasmas . . 

2. BOLA DE 0 3 Destruye 
FUEGO Caballeros 

Fantasmas 0 
Hechlceros Rojos. 

3. CURACION 0 3 Restablece toda 
la fuerza al 
Principe herido. 

4. PASOS 0 3 Hace que el 
RAPIDOS Principe camine 

con doblada 
rapidez. 

5. INVENCIBLE 0 0 Hace invencible 
al Principe, pero 
tamblen inm6vil 
por cierto tiempo. 

6. DESTRUIR 0 0 Destruye lamayor 
MUROS parte de los muros 

al primer impacto. 
7. AL COFRE 0 0 Lleva al Principe y 

al Magoa la 
Bodega del 
Nivel1 . 

8. INVENCIBLE 0 0 Hace a Nllrem 
MAGO invencible e 

Inm6vll por .cierto 
tiempo. 

9. AL PRINCIPE 0 0 Lleva a Nllrem al 
Principe sl se han 
separado. 

t No perturbe la concentraci6n de Nllrem. AI hacer un 
hechizo, no oprima otro bot6n de control. 

t Los hechlzos 7, 8 y 9 son 10 que 10 Guia de Magia 
Organica del Nlgromante llama hechlzos 
"omnldlreccionales". EI Mago no tiene que mirar en una 
dlreccl6n particular para lanzar estes hechizos. 

II 

tUna palabra acerca de los muros maglcos: los muros 
derrumbados por magia vuelven a aparecer en forma de 
barreras fuertes cuando vuelve a ellos un mage 0 mortal. 65 
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LESIONES, CURAS Y REENCARNACIONES 
LESIONES 
EI Princ ipe Guerrero y Nilrem comienzan su busqueda con 
nueve vidas coda uno, 

t Coda lesi6n Ie cuesta 01 aventurero media vida. 
t AI ser impactado, el Principe 0 Mago queda 

temporalmente aturdido y no puede moverse, Oprima de 
nuevo el disco cuando cese el centelleo, 

t EI P'rincipe Guerrero pierde 10 mitad de una vida: paso de 
blanco a gris, . 

t EI Mago Nilrem pierde 10 primera mitad de una vida : paso 
de azul claro a azul oscuro, 

CURAS 

t Si el Principe 0 Mago heridos localizan una Linterna de 
Vida podron recuperar 10 mitad de una vida que hayan 
perdido, 
t Posicione el aventurero lesionado sobre 10 Linterna. 
t Oprima 10 tecla "Enter", 

tUna vez curado, el Principe 0 Mago adquiere su 
color original. 

NOTA: t Las linternas no son tesoros, por 10 que no pueden ser 
recogidas. 

t Las linternas curan sola mente 01 Principe o ·Mago 
cuando eston lesionados y no pueden restablecer 
reencarnaciones perdidas, 

t EI Mago puede restablecer media vida 01 Principe 
Guerrero lesionado arrojando un hechizo de "Curaci6n", si 
es que 10 tiene, 
t EI Mago no puede curar sus propias heridas. 

REENCARNACIONES 

tUna lesi6n despues de haber perdido media vida mataro 
01 Principe 0 Mago, 

()-x 

Una "X" centelleante indica el punto en que ha caido un 
aventurero derribado, 
AI perder una vida el Princ ipe 0 Mago, tienen que recurrir a Sl,J 

suministro de Reencarnaciones, Despues de una breve pausa, 
reaparece dicho aventurero, listo para 10 acci6n, 

t Para informarse del numero de reencarnaclones que les 
quedan 01 Principe y 01 Mago, consulte 10 presentaci6n 
del estado en cualquier momento, 
t Oprima 10 tec la "Statl!s" en cualquiera de los controles, 

Numero de vidas 

que quedan 
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Reincarnations 
Knight: 9 
Wizard: 8 

Treasures 
Inhand: 

Numero de los tesoros que 
lIevan el Princ ipe y el Mago 

Stored: 
Value: 

Numero de tesoros 

almacenados 

Valor total de los tesoros 
almacenados 

t Si Nilrem usa todas sus reencarnaclones, desaparece y el 
Principe continua solo, 

t Si el Principe agota su suministro, concluye 10 busqueda, 

LOCALIZACION DE TESOROS 
Los aventureros tratan de recuperar valiosos tesoros esparcidos 
por 10 Fortaleza de 10 Serpiente, 

t Para recoger un tesoro : 
tPosicione 01 Principe 0 Nilrem directamente sobre el 

tesoro, 
t Suelte el disco, 
t OprimO 10 tecla "Enter", 

t EI tesoro desaparece 01 ser recogido. 
t EI Principe Guerrero 0 el Mago pueden lIevar hasta seis 

tesoros coda uno, PERo. 
t Su total combinado de tesoros en mono no puede 

exceder los seis. 

ALMACENAMIENTO DE TESOROS 
t Para almacenar los tesoros : 

t Regrese 01 cofre del tesoro en 10 Bodega del Primer nivel 
de 10 Fortaleza, 

t Posicione 01 Principe Guerrero 0 01 Mago directamente 67 



n sobre el cofre. 
t Suelte el disco. 
t Oprima la tecla "Enter" . 

t Aparece la presentacion del estado con el puntaje 
nuevo. 

t Prospere almacendando tesoros. Tanto el Principe como el 
Mago ganan Reencarnaciones adicionales por cada 300 
puntos anotados. 

NIVELES INFERIORES 
t Para descender al proximo Nivel : 

t Localice y recoja la Ilave que hay en cada Nivel. 
Una vez recogida, la lIave, no podro perderse ni almacenarse. 

t Luego, encuentre las escaleras. 
t Oprima la tecla "Enter" en el control del Principe. 

t Se abriron las escaleras. 
t Mueva al Principe sobre las escaleras. 

t La pantalla muestra el nivel de la Fortaleza a que se ha 
penetrado. 

t Para volver a un nivel superior : regrese a las escaleras. 
NOTA : Cuando el Principe se pone sobre las escaleras, Nilrem 

usa magia para seguirle. No tiene necesidad de las 
escaleras. 

ROLLOS DE TRANSPORTE 
t Para explorar un nivel con mayor rapidez, encuentre una 

sala de rollos de transporte. 
t Posicione al Principe 0 Mago directamente sobre el rollo. 
t Suelte el disco. 
t Oprima la tecla "Enter" . 

t Aparce la inscripcion del rollo : "Ye Read, Ye Move" 
(Leeis y os movereis). 

t Cuando reaparezca el Mago 0 el Principe, se encontraron 
en la sala de los rollos de transporte, allado opuesto de 
dicho nivel de la Fortaleza. . 

EI Principe Guerrero aprende a usar estos rollos de transporte 
cuando desea regresar al nivel uno para almacenar tesoros. 

PUNTAJE 
EI valor de un tesoro esto en relacion al nivel de la Fortaleza en 
que se encuentra. 

Primer Nivel : 50 puntos cada uno 
Segundo Nivel : 100 puntos cada uno 
Tercer Nivel : 150 puntos cada uno 
Cuarto Nivel : 200 puntos cada uno 

iiiPUNTOS PREMIOS!!! 
68 ADQUIERA UNA REENCARNACION ADICIONAL POR CADA 300 

PUNTOS MARCADOS. 

GARANTIA LlMITADA DE DOS 
AN OS PARA LAS VIDEOCASSETTES 

DE JUEGOS IMAGIC 

II 

Imagic garantiza al comprador original de cualquier videocassette 
de juego Imagic que tal cassette estard libre de defectos en 
materiales y mana de obra durante un periodo de DOS ANOS a partir 
de la fecha de compra. Si durante este periodo se descubre que la 
cassette es defectuosa, Imagic, a su opci6n, reparard 0 reemplazard 
la cassette sin cargo alguno. Para ello, la cassette deberd enviarse, 
con gastos de franqueo pagados por el cliente y acompanada de la 
comprobaci6n de fecha de compra, a la siguiente direcci6n : 

IMAGIC 
Vea la direcci6n adjunta 

Esta garantia estd limitada a los componentes electr6nicos y piezas 
mecdnicas que contiene la cassette. No es aplicable al desgaste 
normal. En caso de que el defecto haya surgido como resultado de, 0 
si la cassette muestra senales de, uso incorrecto, desgaste excesivo, 
modificaciones 0 manipulaci6n indebida, dicha garantia no s610 no 
serd aplicable sino que quedard anulada. 

ESTA GARANTIA REEMPLAZA CUALESQUIERA OTRAS GARANTIAS 0 
DECLARACIONES ESCRIT AS. CUALESQUIERA GARANTIAS IMPLICIT AS 
QUE SEAN APLICABLES, INCLUYENDO LAS GARANTIAS DE COMER­
CIABILIDAD Y BUEN ESTADO, ESTAN LlMITADAS A UN PERIODO DE 
DOS ANOS A PARTIR DE LA FECHA DE COMPRA. IMAGIC NO ASUME 
RESPONSABILIDAD ALGUNA EN CUANTO A DANOS ESPECIALES, IN­
CIDENTALES 0 CONSECUENCIALES DEBIDOS A LA VIOLACION DE 
CUALESQUIERA GARANTIAS ESCRITAS 0 IMPLICITAS APLICABLES A 
EST A CASSETTE. 

Algunos estados de los EE .UU. no permiten la adopci6n de. 
limitaciones sobre la duraci6n de una garantia implicita, como tam­
poco la exclusi6n 0 limitaci6n de danos incidentales 0 consecuen­
ciales, por 10 que es posible que las limitaciones 0 exclusiones arriba 
mencionadas no sean aplicables al caso especffico de Ud. Esta ga­
rantia Ie da a Ud. derechos legales especificos, aunque Ud. tambien 
puede tener otros derechos adicionales, los cuales varian de un es­
tado a otro. 

Para hacer un pedido de Cubiertas de Tablero de 
Botones de Repuesto : 
t Haga el favor de comunicarse con el Distribuidor de 
Imagic para obtener detalles completos (vea en la hoja 
adjunta la direccion y numero de telefono). 
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