CASTLE MASTER
SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE
PC, ATARI, AMIGA

INTRODUCCION

Tu hermano gemelo sigue cautivo en lo alto de una de las torres del Castillo de la Eternidad. Si
no consigues rescatarlo, ambos os convertiréis en esclavos del Magister, el Sefior del Castillo,
que espera ansiosamente robar vuestros espiritus.

Descifra las pistas, abre el puente levadizo y mantente fuerte ante cada uno de los guardianes
del espiritu. Encontraras tres pdcimas, diez llaves y un montdn de obstaculos a medida que
traspases las puertas cerradas, explores los tlneles secretos, desciendas a las cavernas o
encuentres el tesoro. Pero si fracasas... jvivirds eternamente en el terror!

PLANO DEL CASTILLO DE LA ETERNIDAD
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PANTALLA DE INFORMACION
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CONTROLES DEL RATON
(SOLO PARA AMIGA, ATARI ST Y IBM PC)

Para activar la funcion, pulsa cualquiera de los botones del ratén a no ser que se especifique
| (izquierda) o D (derecha).
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CONTROLES DEL RATON PARA
LA PANTALLA DE INFORMACION
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AMIGA

INSTRUCCIONES DE CARGA
Y CONTROLES DEL TECLADO

CASTLE MASTER: Inserta el disco con la etiqueta hacia arriba en la unidad DFO: y enciende
el ordenador. CASTLE MASTER se cargara y funcionara automaticamente. *Deja el disco en la
unidad durante toda la partida ya que lo necesitaras para salvar o cargar tu posicion en el juego.

CONTROLES DEL RATON (Ver péagina 3) [La 2 en este documento]
CONTROLES DEL TECLADO

MOVIMIENTO
Maowver hacia dalanmte @ Giro U
Mover hacia airis @ Langar roca.

-
Girar a irquisrda @ Accion para comer, bebar, amujarn mover,
reCOper, examinar, abrir, aic )

-]

HEEE

Girar a derscha

Pulsail SHIFT I ¥ E o @ para girar a ixquierds o derecha 80"

OTROS CONTROLES

Mirar hacia arriba. [iﬂ Corrar Activar/desactivar cenirar visias
@ Mirar hacia abajo @ Andar Infarmaciin sebre tu puntuscsin)
aspiritu, llave ¥ nivel de fusrza
[E Mirar hacia delante Arrastrarse.
Interrumpir pariida Pantalla de informacidn
Fulsa SHlFT v @ o LI para mirar hacis arribs o hacia abajo.

Doea

PANTALLA DE INFOR MACFEN@

Aparece Tu puntuacidn, fuerza, ndmero de llaves recogidas y ndmera
de wspiritus desirusdos

Salvar posicabn®. Correr a Descripenin de las laves.
Cargar posicidn®, Andar @ Efectos sonoros,/ misica

{cargados desde & disco)
@ Terminar pariida @ Afrastrarse

Pulsa cualguier otra tecla
para wolver & la pantida

El JOYSTICK simuln las teclas @ [ﬂ m @ o o i
utHiea para lanzar rocas (pueria 2

ATARI ST

"

INSTRUCCIONES DE CARGA
Y CONTROLES DEL TECLADO

CASTLE MASTER: Inserta el disco CASTLE MASTER con la etiqueta hacia arriba en la
unidad Ay enciende el ordenador. CASTLE MASTER se cargara y funcionara
automaticamente.

CONTROLES DEL RATON (Ver péagina 3) [La 2 en este documento]
CONTROLES DEL TECLADO



MOVIMIENTO
Maver hacia delante !@ Girs U

@
Do @) woerocasia (5] taossemen
8-
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Girar a iaquiarda Accion (para comer, babar, empujar, mover,
Fecoger, axaminar, abrir, a12.)
Girar a deracha

Puls.nl SHIFT ¥ E o @ para gifar & izquierda o derecha 90°

OTROS CONTROLES

Mirar hacia arriba Corres Activar /desaciivar centrar vistas
Mirar hacia abajo Ancar @ Informacian sobie i puniuacian,
espiritu, llave y nivel de fuerza
Mirar hacia delante Arrasirarss
@ Imtarrumpir parda Pamtaila de informasidn
Pulsa 1 SHIFT ¥ @ | LI para mirar hacia arriba o hacis abajo

PANTALLA DE INFDRMACIDN[E

Aparece tu puntuacién, fuarza, nimers de llaves recogdas y nimaro
de aspiritus destruides

Salvar posiciin Correr @ a Deseripestn de las llaves
Cargar posicidn Andar @ Efeclos sonores/ masica

- {eargados desde el dses).
Terminar partida Artasirarse

Pulsa cuslguses otra lecls
para volver a la parsda

El JOYSTICK simuia las teclas E m E Accitn (pugrta 1)

IBM PCY COMPATIBLES

INSTRUCCIONES DE CARGA
Y CONTROLES DEL TECLADO

CASTLE MASTER: Carga el sistema DOS (version 2.0 o posterior) y después inserta el disco
de juego en la unidad A. Teclea CASTLE y pulsa RETURN. Selecciona el adaptador grafico
deseado (CGA, EGA, Tandy o Hércules) desde el meny cambia los discos si es necesario.

CONTROLES DEL RATON (Ver pagina 3) [La 2 en este documento]
Para utilizar el raton deberéas tener instalado un driver de raton compatible Microsoft antes de
empezar la partida. Las instrucciones para hacer esto vienen incluidas con el ratén.



CONTROLES DEL TECLADO

MOVIMIENTO
o @ Mover hacia datante, Giro U
o Mover hacia atris © tecla Lanzar roca
=1 -

o {[Z) Girar o izquierda Accibn (para comaer, babar, empujor,

= OVEE, FeCoper, examinar, sbrif, gle. )

o fﬁ Girar a derecha

=Kl

s I = B = e

{sobre &l teclada aumirica).

fr— Se utiliza pars cambiar entre los modos indi_udur ¥ movimdania...
m o Mover indicador hacia arriba. o Maver indicador hacia |8 izquiarda.l
-] @ Maower indicador hacia abajo. o Mover indicador hacia la deracha

OTROS CONTROLES

@ Mirar hacia arriba, Carrar - Salir del juego

Mirar hacia abaje Andar + o Para mirar hacial
Mirar nagia dulanbe Arragirpres. srriba o hacia abajo.

f_ Pantalla de, Activar/desactivar [E Infarmacidn Wh"_ t puntuacion,
imfarmacion CANIFAr vistas espirity, llave v nivel de fuerza.

PANTALLA DE INFORMACION([1]

Aparece v puntuscitn, fuerza, nimero de llaves recogldas y nikmers de
espirilus destruidos.

@ Salvar posicion Correr B Descripcion de las llaves.

T, Efectos songros/ mdsica
Carger: pxicida i ﬁ leargados desde &l disca).
Terminar partids. Arrastrarse.

Pulsa cualquier owa tecla para vedver a la partida

El JOYSTICK simula las teclas |, el nm::rfllsn?:::' zl:mu:g-cr:

SPECTRUM

INSTRUCCIONES DE CARGA
Y CONTROLES DEL TECLADO

Cinta CASTLE MASTER: Si tienes un Spectrum 128, +2 o +3 selecciona el modo 48 K. Inserta
la cinta en la unidad de cassette y rebobinala hasta el principio de la cara 1. Teclea LOAD “”y
pulsa INTRO. Después pulsa PLAY en el cassette.

CONTROLES DEL TECLADO

MOVIMIENTO
o Mover hacia delante. Girg U
m [} [ Maowar hacia atras @ Lanzar rocs.
o Girar a [zquierda @ Accidn [para comaer, bebar, Bmpujar, mover,
. recoger, axaminar, abrir, #ic ).
a Girar a derecha.
PJJB—I! SHIFT ¥ f—l 8 9 para girar o izquinrda o derecha 90°

@ Sa utilize para cambiar enire los modos indicador y movimianto
o @ Movaer indicador hacia arriba E o @Mmer indicador hacia la izguierds
&

lawer indicador hacia abajo a Mover indicador hacea la derecha

=)

]

OTROS CONTROLES
Mirar hacia arriba, Corrar IE’_ :Ec,‘.,i[:::ﬁ::;““r
Mirar hocia abajo. Andar Panzalla de informacsdn,
Mirar hacia delante. Arragtrarse.

Puln con ] pora mirar hacia arfiba o hacia abajo

Ee| O




PANTALLA DE INFORMACION[T] :

Aparace tu puniuacidn, fuerza, nimero de llaves recogidas v nimero de 8Spiritus destruitos.

Salvar posicién 'I-I Cargar podstibn. ] Terminar pastida
Dascripcidn de las llaves recogidas

Pulsa cualquier atra tacla para volver a Ia partida

El JOYSTICK simula las La:lai @ 'p:!rib::f:n?':::’?'ﬂx Wi
AMSTRAD CPC

INSTRUCCIONES DE CARGA
Y CONTROLES DEL TECLADO

CINTA CASTLE MASTER: Recarga el ordenador pulsando al mismo tiempo las teclas CTRL,
SHIFT y ESC. Inserta la cinta en el cassette y rebobinala hasta el principio de la cara 1. Si tienes
una unidad de disco teclea | TAPE y después INTRO (la | se obtiene pulsando simultdneamente
las teclas SHIFT y @). Pulsa simultdneamente CTRL y tecla pequefia INTRO, pulsa PLAY en
el cassette y después cualquier otra tecla.

DISCO CASTLE MASTER: Recarga el ordenador como si fueras a cargar la cinta. Inserta el
disco con la etiqueta hacia arriba, teclea RUN”DISC y pulsa INTRO.

CONTROLES DEL TECLADO

MOVIMIENTO
@ a Mover hacin delante @ Giro U
@ o 'ﬁ Muover hacia airds, o Lanzar roca.

@ a Girar a izquiarda Aczidn (para comed, baber, ampujar,

- mover, recoger, sxaminar, abrir, etc.)
o [[X] Girar a derecha
Puisa ! SHIFT I ¥ @ o @ para girar a izquierda o derecha 50°.

[ Se utiliza para cambiar entre |08 modos indscador ¥ MoviMiento...
o @ Movar indicador hacia arriba F Mover indicador
:

hacia la zquisrda
o @ Mover indicador hacia abajo a 'ﬁ“f;:'ﬁ"é’éﬁﬁ;.
OTROS CONTROLES
Micar hacia arriba Correr. @ Activar/desactivar cenirar vistas
Mirar hacia abajo. Andiar. Paralla de informacidn
Mirar hacia dalante Arfastrarse + o ::rr:::::;;:c;:aw

PANTALLA DE INFORMACION([T]

Apareca 1 puntuacidn, fuerza, nimaere de [laves recogidas y ndmers de
espiritus destrusdos,

Cargar Terminar Descripcidn de las

saverposicion (T % (] ® |

@ s pasicion partida llaves recopidas.
Pulsa cualquier oira lecla pard volwer a la partida i

El JOYSTICK simula las teclasff—) ; &l batén disparo se utilza
para anZar una roca [‘_l * !

COMMODORE 64

INSTRUCCIONES DE CARGA
Y CONTROLES DEL TECLADO

CINTA CASTLE MASTER: Inserta la cinta en la unidad y rebobinala hasta el principio de la
cara 1. Pulsa simultaneamente las teclas SHIFT y RUN/STOP. Pulsa PLAY en el cassette.



DISCO CASTLE MASTER: Inserta el disco, con la etiqueta hacia arriba, en la unidad. Teclea

LOAD“*” 8,1y pulsa RETURN.

CONTROLES DEL TECLADO

o qI‘nﬂ|1:.'!':;:"IllwlIEI"hIT!‘-Z.‘r

er hacia delante (manién

E . ambas presonadas para Giro U
avanzar el dobla)

E Mawver hacia airds Lanzar roca

]
. Girar & lzquierds. E Accign {para comar, beber, empujar, mover.)!

recoger, examinar, abrir, atc)
Girar a derecha

Pulsa la tecla COMMODORE CL‘IN [ ara girar 8 quierda o
derecha 90° - o p ¥ 1

r—— - So utiliza para cemidar antre o8 modos indcaior y mavimiento
L1+ [

- Mover indicador hacla arripa. HZ ] mover inticador hacis la wgul

@ Maowar indicador hacia abajo Mower indicador hacia la derecha 1

OTROS CONTROLES

Mirar hacia arriba . Carrer Actvar/desaclivar cenirar vislas.

Mirar hacia abajo @ Andar @ Pantalia de informacidn.
Mirar hacia delante. AFfasirarse

para mirar hacia arriba
“ulsa la tecla COMMODORE :n.ﬂ.@ @ {E o hacia abajo

PANTALLA DE INFORMACION(T]

Aparece (u puntuacidn, fuerza, ndmerc de laves recogicas y ndmero de
espiritus destruidos

@ Salvar pasicidn Terminar partida Efactos sonoros o misica

@ Descripeidn de las laves recogsdas. Cargar posicidn
Pulga cualguiar otra tecls para volver a la parida.

El JOYSTICK simula las 1=|:I=;. E @ ! féugf].g-"?:"irfa-'ﬁ 88 Uliliza pars lanzar rocas

SUGERENCIAS
Empezando

ocoukrwdhE

Una roca bien lanzada es capaz de destruir el puente levadizo.

Mira los cuadros que estan colgados en las paredes y descubrirds algunas pistas.

Los espiritus pueden ser conjurados lanzando con precision algunas rocas.

Te orientards mejor si haces un mapa de tu avance.

Anda cuando estés en zonas cerradas y corre cuando estés en los pasillos o corredores.
Come para recuperar energia.

Sugerencias generales

1. Examina las puertas cerradas para mas informacion.

2. No puedes nadar.

3. El poder de los espiritus aumenta durante todo el tiempo que dura la partida. Si
el nivel de espiritu llega a su méximo seras sobreenergizado.

4. Examina las llaves recogidas.

5. Recoge tesoros para recargar tu puntuacion.

6. Arrastrate para mirar debajo de las cosas.

7. Busca las posiciones [debe querer decir “pociones”] méagicas.

Objetivos para jugadores avanzados
1. Objetivo del primer dia 1.000.000 de puntos.
2. Completa el juego.

3. Completa el juego jugando el personaje alternativo.

4. Intenta conseguir la maxima puntuacién (como minimo 7.500.000 puntos).



Es una marca registrada de Incentive Software.
© 1990 New Dimension International Ltd.



