BLACK LAMP
SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE

JUGANDO EL JUEGO
La biasqueda

El objetivo de Jack es explorar el reino de Allegoria para encontrar las nueve Lamparas
Encantadas y devolveras a su legitimo lugar. Como s6lo puede llevar una lampara cada vez, y
como va a ser inevitablemente atacado por malignos enemigos de una u otra clase, es
probable que la bisqueda sea como minimo larga, emociénante y peligrosa, o en el peor caso
jmortal!

La bisqueda comenzard en cierto lugar del Reino. Alli, en ese mismo sitio verds un Cofre
vacio dividido en nueve compartimentos, que son del mismo color que las ldmparas perdidas.
Hay 20 de estos cofres repartidos por todo el Reino. Es a estos cofres donde Jack debe
devolver las nueve lamparas.

Las Lamparas

Las Lamparas estdn repartidas a lo largo y ancho de todo el Reino. Cuando Jack encuentre
una, debe cogerla y llevarla a uno de los cofres. Pero la Limpara Negra es diferente. Siempre
esta celosamente custodiada por el mas terrible de los enemigos, el Dragén. |Y el Dragén no



la dejard hasta que esté muerto! Cada Dragdn tendrd una Lampara Negra. De la tinica forma
que Jack puede devolver todas las Lamparas es jluchando con cada Dragén que se encuentre!

El Reino

El Reino de Allegoria, de acuerdo con el propésito de la biisqueda de Jack, esta dividido en
muchas pequefias escenas. Algunas de éstas estan al aire libre y el resto dentro. Las escenas
del interior consisten en una pantalla s6lo, mientras que las escenas al aire libre, tales como
bosques, camino o calles, son més anchas y en consecuencia se desplazan cuando Jack se
mueve a lo largo de ellas. (La versién del Spectrum no se desplaza, pero en vez de esto la
pantalla se mueve izquierda/derecha).

Las escenas al aire libre pueden tener salidas, en el extremo inferior izquierdo o derecho a
otras escenas adyacentes, y también hay salidas por la parte de atras y por el frente. Las
salidas por la parte de atrds se notan porque se presentan como puertas, escaleras, etc. Las
salidas por el frente estdn sefaladas por dos marcadores. Asi, cuando Jack deja una escena por
una salida de atrds, como una puerta, la misma salida se convertird entonces en una salida de
frente en la nueva escena, y este lugar estard sefialado por los marcadores y viceversa.

Las escenas del interior son mds complejas porque contienen figuras como mesas, sillas y
barriles y Jack puede saltar por encima de ellas y desde ellas. Hay escalas de mano y escaleras
por las que Jack puede subir y bajar, y plataformas sobre las cuales Jack puede caminar o
saltar encima de ellas y desde encima de ellas. Al igual que las escenas del exterior, las
escenas del interior pueden tener salidas a la izquierda, a la derecha, por la parte de atrds y por
el frente.

Objetos con bonificacién

Repartidos por el Reino hay varios objetos con bonificaciéon que Jack puede coger a lo largo
del camino. Estos tienen forma de instrumentos musicales, armas, comida y bebida.

Todos estos objetos con bonificacion deben recogerse por su valor en puntos, pero son mas
importantes porque tienen propiedades magicas que aumentan la habilidad de Jack para luchar
contra sus enemigos y continuar vivo. Esto se entenderd mejor cuando veamos a Jack de
cerca.

Jack

Jack anda con paso desenvuelto, pero con determinacién y con una expresion de firme
propésito. Es un tipo 4gil, de manera que puede saltar muy bien (al fin y al cabo jla acrobacia
es parte del negocio de un bufén!). Para protegerse de los diversos enemigos tiene una hebilla
encantada en el cinturén que puede disparar auténticos Rayos Mégicos.

CONTROLES

Se recomienda el control por Joystick, pero los que tengan Spectrum o Amstrad pueden
utilizar los controles del teclado en vez de esto. Los que tengan un CBM 64 deben usar
joystick en Puerta dos.

El bot6n del joystick o la tecla de disparo (para los que tengan Spectrum o Amstrad)
también se usan disparar los Rayos Mégicos. Los controles para los movimientos son un poco
mads complicados...
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Los controles de teclado se pueden definir en el Spectrum y en el Amstrad.

En las escenas al aire libre Jack puede andar hacia la izquierda y la derecha a través de los
paisajes que se desplazan. Si tiene el propdsito de moverse entre las escenas de los lados
puede salir por detrds (dentro de la pantalla) cuando tenga directamente enfrente una salida
por atrés, y por delante (fuera de la pantalla) cuando tenga directamente detras una salida de
frente. Tiene que estar mirando hacia delante para usar la salida de frente y de espaldas para
usar una salida por detrds. Cuando no esté directamente enfrente de una salida por detras, o
delante de una salida por enfrente, puede saltar.

En las escenas del interior las salidas funcionan de la misma forma. Ademads, Jack puede
andar hacia la derecha y hacia la izquierda a lo largo del suelo y a lo largo de cualquier
plataforma elevada, mesa, muralla, etc. También puede saltar sobre cosas como sillas, mesas
y desde ellas. Cuando esté al pie de una escalera de mano o arriba del todo, puede trepar o
bajar.

Todas estas variaciones significan que Jack responde a tu control de diferentes formas y en
momentos distintos. Sin embargo, el sistema de control es suficientemente inteligente para
encontrar la repuesta deseada, de acuerdo con la posicién de Jack en la pantalla.

Energia

Gracias a los hechizos de Pratweelze, Jack tiene 5 vidas (jlos afortunados usuarios del CBM
64 tienen 7!). Estas estan determinadas por su nivel de energia. Tan pronto como su energia
descienda por debajo de cero perderd una vida. Su energia se agota como consecuencia de los
dafios que sufre cuando estd luchando contra sus enemigos. También puede perder energia por
caerse o por saltar a una altura muy grabde. Sin embrago la

OBJETOS CON BONIFICACION
INSTRUMENTOS MUSICALES: Arpa, Bugle. Puntidan de 2.000 a 2.500 puntos cada uno.
ARMAS: Maza & Cadena, Hacha, Pufal. Puntdan de 1.500 a 2.000 puntos cada una.
COMIDA: Pierna de Cerdo, Cabeza de Jabali, Pavo Asado. Puntidan de 950 a 1.000 puntos
cada uno, més energia.
BEBIDA: Copa de Vino, Cuerno de Cerveza, Jarra de Sidra. Puntian de 850 a 900 puntos
cada una, més energia.

COMO COGER Y DEVOLVER LAMPARAS Y OBJETOS

Las Lamparas y los Objetos con Bonificacion se cogen simplemente andando por encima de
ellos. Sélo se puede llevbar una ldmpara cada vez, pero no hay limite en los Objetos de
Bonificacién que se pueden coger.

Si estés llevando una ldmpara y te cruzas con otra puedes cambiar la que tienes por la nueva
simplemente andando por encima de la nueva. Si no quieres cambiarla tienes que evitar andar
por encima de la nueva, saltando por encima de ella.

Para devolver la Lampara a cualquier Cofre, simplemente camina, con la Limpara que
llevas, hasta estar enfrente del Cofre. El compartimento del Cofre con el color adecuado se
llenara conforme a esto. Todos los deméas Cofres reflejaran también la nueva situacion.



VELOCIDAD Y NIVELES DE DIFICULTAD

A lo largo de cada partida en Black Lamp, la accion se ird haciendo mds rapida y frenética a
medida que el juego vaya avanzando.

La primera vez que juegues al Black Lamp empezaras automaticamente en el nivel mas
sencillo. Siempre estard puesto un Cofre en la escena del comienzo. Los colores de los
compartimentos del Cofre te indican cudles son las Lamparas que tienes que encontrar.
Siempre habra, por lo menos, una Lampara Negra por encontrar.

Los dltimos niveles son progresivamente mas dificiles: la velocidad del juego aumentard y
el nimero de Lamparas Negras también, y por ello jaumentara el nimero de Dragones con los
que te tienes que enfrentar! Si realmente tienes éxito y devuelves todas la Laimparas a los
Cofres, puedes continuar el juego empezando en un nivel de dificultad mas alto.

Nunca dos partidas de Black Lamp serdn exactamente iguales. No puedes marcante pautas
para triunfar, porque en cada nueva partida las Laimparas, Enemigos y Objetos con
Bonificacion se colocaran en lugares diferentes.

HOMBRES LOBO.-En un bosque comiin, morada de los lobos, estas pobres criaturas se
han convertido en Hombres Lobos comedores de hombres. Son extraordinariamente veloces
en el ataque y se abalanzan violentamente contra su victima, desgarrando su cuerpo en un
momento, hasta que, saciados, mueren.

La dnica cosa buena que se puede decir de los Hombres Lobo, es que s6lo aparecen en el
exterior.

CUERVOS.-Como se comportan como pdjaros del aire, los Cuervos s6lo se encuentran en
el exterior. Dejan caer pdjaros que parecen inocentes, jpero que explotan cuando chocan!
(Estas criaturas no aparecen en la version del Black Lamp del CBM 64.)

AGUILAS.-Las Aguilas también son criaturas del exterior. Vuelan muy alto en el cielo y
son un blanco dificil para los Rayos Magicos de Jack. Llevan en sus garras craneos explosivos
que dejan caer sobre su victima.

DUENDES GUERREROS.-En forma de espadachines, arqueros o lanceros, los Duendes
Guerreros son una fuerza con la que hay que contrar. Junto con los arcos, las flechas malvadas
son las armas preferidas; los espadachines disparan bolas de fuego desde el centro de su
escudo; y los lanceros tienen lanzas que subitamente sueltan y se abalanzan contra su victima.
(Los que tengan un Spectrum o un Amstrad, s6lo tendran que enfrentarse con los lanceros.)

BRUJAS DE LODO.-La Bruja de Lodo es una arpia vieja y fea que ataca a su degraciada
victima escupiendo grandes globos de repugnante y pegajoso lodo verde.

Su amiga, la Bruja Voladora de Lodo vuela alrededor en un palo de escoba que dispara el
barro por el final del mango.

GNOMOS .-Estas criaturas, verder y horribles, tienen una forma muy original de atacar al
confiado viajero. Golpean furiosamente el suelo con sus martillos hasta que hacen saltar
chispas de fuego sobre su victima.

DIABLILLOS.-Los Diablillos van después del Dragén en cuanto a maldad. Parecen
pequeiios diablos con tridentes y prefieren las formas sutiles de ataque, nada de blandir armas
o golpear el suelo, jsimplemente sueltan destellantes Llamas del Mar por las puntas de sus
tridentes! (los que tengan Spectrum o Amstrad no se tendrdn que enfrentar a estos malvados
demonios).

DRAGONES.-Los Dragones son de hecho, los mas feroces oponentes de Jack. Siempre
habra un Dragén custodiando la Lampara Negra, pero puede haber otros escondidos
alrededor, y a menudo bloqueando alguna entrada vital o camino.

La forma de atacar del Dragén es exhalar por la boca bolas de fuego, lanzadas a su victima
con un grado de punteria muy alto. Jack, puede disparar a los bolas de fuego o intentar
evitarlas, jpero durante todo el tiempo debera intentar matar al Dragoén!



Los Rayos Maégicos de Jack solo dafiardn al Dragon si alcanzan en ciertas partes vulnerables
de su cuerpo. El Dragén solamente dejard la Laimpara Negra cuando muera.

CARGANDO EL PROGRAMA

Commodore 64/128, Cassette: Mantén apretado SHIFT y pulsa RUN/STOP. Pulsa PLAY
en el cassette.

Commodore 62/128, Disco: Teclea LOAD"*",8,1 y pulsa RETURN.

Spectrum 48K: Teclea LOAD"" y pulsa ENTER. Pulsa PLAY en el cassette.

Spectrum 128/+2/+3: Selecciona el tipo de carga del cassette y pulsa ENTER. Pulsa en el
cassette.

Amstrad CPC 64, Cassette: Mantén apretado CONTROL y pulsa la pequefia tecla
ENTER. Pulsa PLAY en el cassette.

Amstrad CPC 6128 y CPC 664, Cassette: Mantén apretado SHIFT y pulsa la tecla a.
Teclea TAPE y entonces pulsa RETURN. Mantén apretado CONTROL y pulsa play la
pequeiia tecla ENTER. Pulsa PLAY en el cassette.

Amstrad CPC 6128, 664 y 464, Disco: Teclea RUN "lamp" o RUN "disc" y pulsa
RETURN.

PARA EMPEZAR
CBM 64: Para empezar el juego pulsa FIRE en el joystick en puerta dos.
Spectrum/Amstrad: Pulsa '1' para empezar el juego o "2' para definir las teclas.

LA PANTALLA

En el darea principal de juego, alrededor de la pantalla, aparecen varios contadores e
indicadores...

INDICADOR DE LAMPARAS.-Abajo, en el centro. Indica cudl es el colér de la Lampara
que Jack lleva en ese momento.

PUNTUACION.-Abajo a la izquierda. Va mostrando la puntuacién que tienes en cada
momento.

SIMBOLOS DE OBJETOS DE BONIFICACION.-En la parte de arriba de la pantalla. El
simbolo de Escudo significa Armadura, que se consigue cogiendo un Escudo; el simbolo de
Arpa (una Nube con una Aureola en el CBM 64) significa Factor de Vitalidad. Se consigue
cogiendo un instrumento Musical; y el simbolo Hacha/Espada significa Staper Poder de
Disparo, que se consigue recogiendo un arma.

El simbolo empezard a parpadear, para avisarte, unos segundos antes de que el poder
desaparezca.

INDICADOR DE ENERGIA (BARRA).-Abajo a la derecha.

VIDAS.-Abajo a la derecha de la pantalla. Se indican por Cetros de Butén (esas lindas y
pequeiias puntas que Jack lleva puestas en la cabeza). El niimero de Cetros de Bufén indica el
numero de vidas que quedan después de la que tengas en ese momento.

CONTROLES EXTRA EN EL TECLADO

CBM 64 Spectrum Amstrad
Pausa C= BREAK H
Quitar pausa C= FIRE Cualquier tecla
Abandonar juego Q BREAK ESC

(con la pausa)



PUNTUACION

Tu objetivo jugando al Black Lamp es conseguir tantos puntos como te sea posible antes de
que te quedes sin vidas.

Empiezas con cinco vidas, pero se consigue una extra cada 100.000 puntos. No se te
permiten mads de siete (incluida la que tienes en el momento) a lo largo del juego. Consigues
puntos por...

Devolver las Lamparas sanas y salvas al Cofre.
Matar enemigos.

Disparar a los diferentes proyectiles de los enemigos.
Coger objetos con bonificacion.

el e

LISTA DE LAS PUNTUACIONES MAS ALTAS
Esta lista aparece después de cada partida. Si consigues suficientes puntos podras poner tu
nombre.

LAMPARAS

Se consiguen puntos cuando la Lampara es devuelta al Cofre:
Spectrum/Amstrad:
LAMPARAS AZULES ...ttt 3.100 puntos
LAMPARAS ROJAS ... 3.200 puntos
LAMPARAS MORADAS ..., 3.300 puntos
LAMPARAS VERDES .....coooiiieeeeeeeeeee e, 3.400 puntos
LAMPARAS CIAN ..ottt 3.500 puntos
LAMPARAS AMARILLAS ..o 3.600 puntos
LAMPARAS BLANCAS ...ttt 3.700 puntos
LAMPARAS NEGRAS ..ot 3.800 puntos
CBM 64

Se consiguen 3.000 puntos por la primera Lampara que se devuelve, 3.100 por la segunda y
asi hasta 3.800 por la novena ldmpara que se devuelve.

ENEMIGOS
Los puntos que se consiguen por matar enemigos y por alcanzar los proyectiles que muchos
de ellos disparan.

Enemigo Muerte
DIragomn ....coceovieriiiiiiieiie ittt 2.500 puntos
DiAablillo ..cveeeiiieiiecee e 800 puntos
L€ 3170) 1010 TP 600 puntos
Bruja de Lodo ...coceeviiiiiiiiiicieeeeeen 600 puntos
Bruja Voladora de Lodo .......cocoeveeiiiniinninnienicnicee, 500 puntos
Duende ATQUETO ........couieiieieeniiniieieeeesiee e 600 puntos
Duende Lancero .........cooveeeiiiiiiiiniiciieeeeeece e 400 puntos
Duende Espadachin ........cccccoeoieiiiniinieeiieeeeeee 500 puntos
Hombres Lobo ......coooiiiiii e, 300 puntos
AGUILAS .o 300 puntos

CULTVOS ettt ettt ettt s 225 puntos



Proyectiles

Bolas de FUEZO .......cocuieiieniiniiniieieiceccecececee 100 puntos
Llamas Malignas ......c.cccoveevernienienienieeieeneeneceeeeeene 100 puntos
CRISPAS ..eeeeietieetie ettt 100 puntos
Lodo Verde ........cocoeiiiiieiieieie et 100 puntos
Lodo Verde ........coceeiiiiiieieieee et 100 puntos
FIEChaS oo, 100 puntos
Lanzas ....coooeeiiiiiii e 100 puntos
Bolas de Fuego ......ccccoeieeiiiiiiei e 100 puntos
Craneos Bomba ........cccceviiiiiiiiiiiiiic e 100 puntos
PAJATOS ..o 100 puntos

energia se puede regenerar cogiendo las cosas para comer y beber con bonificacién que se
pueden encontrar a lo largo del camino.

Objetos con bonificacion

Los demds objetos con bonificacion tienen diferentes efectos: cada vez que Jack coge un
escudo estd dotado de una Coraza Mégica que le hace invulnerable a los violentos ataques de
sus enemigos. Sin embargo, su invulnerabilidad sélo resiste durante 20 impactos directos.
Pero siempre puede continuar y coger otro escudo...

Del mismo modo, si coge un instrumento musical tendrd un incremento del «Factor de
Vitalidad», siendo inmune ante los dafios (y en consecuencia no perdera energia) causados
por caerse demasiado. Esto s6lo ayudard a jack en cinco grandes saltos.

Y por toda arma que coja, Jack obtiene Stper Poder de Disparo, lo que le capacita para
matar enemigos fuertes durante los 15 siguientes disparos, jtan sélo con un rayo de la hebilla
de su cinturén! Pero estos Super Disparos no afectaran al Dragén.

Los enemigos de Jack

Cada criatura con la que Jack se encuentre, sea humanoide, animal o pdjaro, es un enemigo.
Los diferentes enemigos intentaran causarle dafios (con la consiguiente pérdida de energia) de
manera que Jack debe defenderse valientemente con sus Rayos Magicos. Pero ten cuidado
porque es la parte de mas valor y habra veces que es mejor jsalir corriendo como alma que
lleva el diablo!

Muchos de los enemigos atacardn a Jack lanzando algin tipo de proyectil, que pueden ser
Bolas de Fuego, Rayos Relampagueantes, Puntas de lanza o cualquier otro.

Los diferentes tipos de enemigos se diferencian por la cantidad de dafio que pueden hacerle
a Jack de una sola vez. Por ejemplo un Dragén puede causar mucho dafio, mientras que un
Hombre Lobo no hard demasiado. Por ello serd mds dificil matar a unos enemigos que a otros.
Asf habrd que hacer muchos mds impactos para matar a un Dragén que a un Hombre Lobo
por ejemplo.

Por regla general el enemigo mas malvado y violento es al que mds dafio le hard a Jack y el
que necesita mayor nimero de impactos para ser matado.

Vamos a ver, en orden ascendente de maldad y violencia a los enemigos:



