
LAS TRES LUCES DE GLAURUNG

LA HISTOBIA

En una oscura y silènciosa sala. perdidô en algûn lugar del
vasto y tenebroso dominio del Seôor del Mal, en el coraz6n mis'
mo de una montafia que lodas las caiaturas mirâban con lemor,
tres pares de olos pe.maneclan fÙos en una puertâ. mâs allé de
la cuâl s6lo habia o6curidad.

D€ pronto. y sin motivo âparente. ùes espadas surgieron
de sus vainas y tres guerreros se propararon en silencio, para

on{rentar un ataque que unos sontidos normales no hubies€n
podido siquiera percibir. Y ensêguida. contla la plerta que vigi-
lâban inméviles como estatlas, se recort6 una alla figurâ surgi-
da de las sombras.

La figura avânz6 hasta el centro de la estancia con pâsos

lentos y seguros, hasta quedar iluminada por la tenue luz de las

aôtorchag de la sâla de sacrificios. Y alli s€ detuvo. durante un

segundo, el recién llegado y los tres gua.dianes de la sala se
escrularon mutuâmente. Los tres guelreros portabân, en sus
armas y corazas, lâ insignia de las Tres Luces engarzada a la
Estrella Negra. la més odiada en lodo el mundo conocido, y sus
rostros, desprovistos de loda gmoci6n sugerian, sin embargo,
una maldad que era com'ln €n lodos los esclavos de Kulwoor.

El roslro del recién llsgado pârecia, por el contrario, un
libro donde godian leerse las lerribles peripecias y los tremen_
dossufrimiêitos por losque habiâ pasado para llegar alli, donde
jarnâs hsbia llegado citatura algunâ. Pero lambién hâblaba del
valor y de la inlloxible determinaciôn que le empujaban.

Fue un momento d€ inmovilidad y lensiôn infinitâs. Luego,
r^.1^ ô.' rritlroÂro una vertiginosa explosi6n. Los três sombrlos
guardianes saltaron hacia el inlruso simulténeâmente, poro por
râpidos que hubierân sido -y lo fueron. como solo los seres de
las sombras pueden serlo- ol r€cién llegâdo fue aÛn mâs veloz.

La sâla se convirtid en un torbellino de hojas mortales,
cuando las cuatro sombrâs cruzaron sus espadas. a més veloci_
dôd de lo que la vista podiâ seguir. Los tres guardianes de la sê-
lâ cayeron sobre el intruso, que se lanz6 también al ataque des-
cargando golpes mortales. Luego, âl cabo de solo vârios lati_

dos, gritos y rugidos resonaron en las profundidades del caslillo
y lr€s {iguras se desplomaron, casi al mismo tiempo, en el

suelo,
El côballero, Redhan, envâinândo de nuevo Ia espada, que

erâ ya legendaria, se acercd a las dos puertas que habian guar'
dado los kes guerreros. Una de ellas conducia a las profundida-
des de la tierrâ donde Glaurung. el drâg6n de fr.lego, batia alas
sobre lâs inexDloradôs regiones donde tenla sus dominios La

oùa, llevaba directamente a la sombria morada de Kulwoor, Se-
fior de los magos y mortal enemigo del caballero

Redhan vâcilô solo un momento. Contra el fuego o la mâ-
gia nada podia hâcer su espada, a no ser que antes contase con
elapoyo de una de las Piedras Estelares que habia venido a libe'
rar. Pero aÛn no habla encontrâdo ninguna, y necesitaba lâs
tres, si eueria recuperâr â Tâleria de manos de su otro enemigo
Zwolhan, Seôor del Circulo de la Es{era Resplandecienle.

Durante un momento, la enormidad de la tareâ que tenia
alte si, le detuvo ante las puertas. Luego, reuniendo lodo el va'
lor que le habia hecho lâmoso €n las batallas libradas en Althâs'
sir, su tierra nôtal, atrâvesô una de ellas dispuesto a todo.

CARGA DEL PROGEAMA
Rebobina la cinta, pulsâ CTRL y ENTER y pulsâ PLAY en tu

reproductor. El programa se ejecutaré automâticamente.

CONTROLES
Se puede manojar eljuego con el leclado o con un Joystick.

Para ambos, los controles son:

TECLADO

SALTO ALTO O
SALTO LARGO A
IZOUIERDA O
DERECHA P
FUEGO M
SELECCION N

JOYSTICK

ARRIBA
ABAJO
IZOUIERDA
DERECHA
DISPARO
N

La tecla de selecci6n "N", sirve para seleccionâr el tipo de
arma {i objeto a ulilizar con el fuego.

FORMA DE LUCIIA
Aparte de lôs tlechas o de los otros objetos que podemos

utilizâr, si lo tenemos, Redhân puede derrotêr a sls adversârios
utilizando un sistema de combôte, que deberé variar segÉn seâ
el enemigo a vencer,

En general, s€ puede deck que, en caso de choque, vence
ôquelque osté â mayor ahura y lleve el impulso adecuado. pero,
ni srquiera esla regla es tija, puesto qu6 el contacto direclo con
tl IAgo 6 el Drâg6n seré o€{asto pâ.a Redhan. Estos dos pe.-
sor,aies también son totêlmente inmunes a las flêchas, a menos
que se lleve encima alguna de las Joyas, por to que habremos
de rehuir €l enlreirtamiento con ellos hasta tener, âl menos,

_ Tamblen convrene satler, que el objetrvo detluego es ttegàr
al final con las Tres Joyas, sin que sea precrso mâtar al Mago ô
al Dragén, si bien ésto da mucha puntuêciôn.

DETALLES DEL JUEGO
El obrelo del juego es encontrar las Tres Luces y salir del

castillo. Estas lresjoyas, al igualque el resto de los objetos utili-
zables, es1én guârdadas en colres esparcidos por todô el mapa.
Pero, estos colres también pueden contener cosas daôinas, por
lo que habremos de andar con mucho cuidado,

Probablemente, al menos una 6 dos joyas, estârén en las
zonâs inferiores, donde el peligro es mayor, pero ésto no es se-
guro.

En cualquier caso, unâ vez que las tengêmos, debemos di-
rigirnos hacia el extremo derecho del castillo donde estâ la ouer,
ta de salida, cuidando de llevâr, también, la fiave que abre àrcha
puerta, en cuyo caso hâbremos finalizado la avenlura,
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