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Bajo los reinos de la magia descansan los 

"Poderes de la Oscur idad" capaces de controlar 
el dest ino de cualquiera que ent re en la "Casa 
de la Noche" . 

Esta casa está l lena de habi taciones escondi­
das y cofres de tesoros, que esperan ser 
hal lados por cualquiera que tenga la suf ic iente 
fuerza de voluntad, y cuerpo, para entrar en el 
casa. 

La casa está constru ida por muchos pasil los y 
habitaciones secretas, todas t ienen que ser 
exploradas en la búsqueda de los cofres del 
Tesoro, que, si t ienes suerte, contendrán parte 
de los diez trozos de la llave que se requiere 
para abrir la habi tación del Cálculo. 

Las habitaciones que tú buscas están escon­
didas y sólo se e l im inan del mapa que lleva 
Dwarf cuando se han recogido los diez trozos de 
la llave, y, una vez que la llave está formada las 
falsas "habi tac iones fan tasmas" , que el Dúo 
t iene que investigar en su búsqueda de la 
habitación de Cálculo real , son e l iminadas 

En tus viajes será imposible para uno solo 
navegar y localizar todo lo que se requiere en la 
"Casa de la Noche" , pero t ienes un compañero 
del cual puedes depender. 

Un pájaro con alas que t iene la habil idad de 
poder volar por su cuenta viajará a través de la 
casa y buscará los objetos que se requieren. 

En la casa están escondidos enemigos que 

pueden in ter rumpi r te en tu arriesgada misión. 
El "Segador Feroz" ha estado vigi lando tu 
entrada en la casa y tus mov imientos con gran 
interés. El t iene el poder de atacarte cuando es 
lo ú l t imo que te esperas y puede concentrar 
todo su poder para vencerte en tu tarea si no 
estás en guardia 

Jun tos tú y tu compañero tenéis fuerza 
suf ic iente, pero l imitada en cuanto a la cantidad 
de terreno que podéis cubr i r y las áreas de la 
casa que podéis investigar, pero separados los 
dos sois capaces de moveros en direcciones 
di ferentes y cubr i r un área más ampl ia. 

EL Á R E A DE J U E G O 

La pantalla está dividida en tres áreas, que 
son las siguientes: 

1. La pr imera, en la par te superior, cont iene 
la pantalla de juego para cuando el Dúo está 
unido o s implemente para el " D ú o u n o " cuando 
está separado 

2. La segunda parte de la pantal la cont iene 
el mapa que muestra el área cubierta por el(los) 
jugador(s) y cualquier objeto que esté en esa 
parte del mapa. Cuando los dos jugadores se 
separan el mapa será reemplazado por una 
copia de la pr imera panta l la , que aquí muestra 
los progresos de "Dúo dos" . Esta pantal la se 
desarrol la independientemente de la superior. 

3. La tercera y ú l t ima pantal la cont iene 
ambas puntuaciones, así como el número de 

trozos de la llave que se han recogido hasta el 
momento. 

C O M O J U G A R 

Para entrar en la habi tación de Cálculo nece­
sitas los diez trozos de la l lave, que se pueden 
encontrar en los cofres del tesoro, que están 
esparcidos alrededor de la "Casa de la Noche" . 
Duck puede volar mucho más rápido de lo que 
Dwarf puede correr, pero sólo Dwarf puede 
abrir los cofres del tesoro, de manera que es 
una buena idea separarse para que Duck pueda 
buscarlos y tener a Dwarf para abrir los cuando 
los haya encontrado. Si hay un trozo de la llave 
en un cofre se recogerá automát icamente . Hay 
varias habitaciones de Cálculo Fantasmas que 
desaparecerán de tu mapa cuando hayas reco­
gido todos los trozos de la l lave, revelándote la 
localización de la habitación real. 

También están esparcidos por el suelo de la 
casa grandes orbes. A estos se les puede 
disparar y rodarán a lo largo del suelo. Cuando 
choquen contra una pared explotarán, haciendo 
un agujero lo suf ic ientemente grande para 
correr (o volar) a través de él . 

Duck y Dwarf sólo pueden subir y bajar pisos 
de la "Casa de la Noche" cuando están juntos. 
Para bajar, poneros sobre un agujero y pulsa el 
contro l DOWN. Para subir , ir hasta una puerta 
grande y pulsa el control DOWN. 

Usa las instrucciones de carga normales 
Dirígete al manual de tu ordenador para más 
in formación. 

C O N T R O L E S 

S p e c t r u m 

Usa o bien teclado, kempston o joystick 
Sinclair. 

Teclas de control 

Jugador uno Jugador dos 

Arriba 1 
Abajo Q Y (usa elevar/agujero) 
Izquierda Caps/Shift L 
Derecha Z Enter 
Fuego Espacio P 
Pausa B 
Abandonar Q.U.I. & T juntos (en el modo pausa) 
Intercambiar el control en el modo un jugador 

SYMBOL SHIFT. 

Amstrad 

Teclas de control : 
• 

Jugador uno Jugador dos 

Arriba Q 
Abajo A M (usa elevar/ 

agujero) 
Izquierda E O 
Derecha R P 
Fuego X Espacio 

C o m m o d o r e 

Jugador uno usar joyst ick en puerta 1. 
Jugador dos usar joyst ick en puerta 2. 
Pausa RUN/STOP. 
Intercambiar control en modo un jugador C= 

(Tecla Commodore). 

(C) Probe Sof tware 1988. 

Intercambiar control en modo un jugador 
RETURN. 


