


GAUNTLET'" III

LAS PUERTAS DEL IMPERIO ESTAN
ABIERTAS...

Ptimerc apareci6 GauntlettM, una peligrosa aventura
coN.a temibles advetsatrcs Poco despuds apatecrj
Gauntlef" ll, una desaliante expedici6n para limpiar
una enorme mazmorra de sus terribles habitantes.

Ahoe llega Gauntle{' lll - La bisqueda finat

La isla de Capra estii en petigro por la presencia del
poderoso Seior de la Pulretacci6n, Capricornro, que

amenaza con empezar ta guerra m6s lerrable que
haya exrslrdo lamds Solo los aventureros mds

valientes podriin pararlo sa tienen suerte.



LA EUSOUEDA FINAL

El antrguo Mundo de Gauntlet tiene muchos miste,
rios y peligros. Enlre sus tormentosos ocdanos, las
leyendas hablan de una tierra que es supenor a lodas
las demiis, Capra, hogar de los Ochos Reinos, la lsla
de Magnus, del Mago Guardi6n de la Paz.

A lo largo de su historia, Capra ha sido lestigo de
muchas guerras libradas entre los habrtantes de sus
lrerras, montanas y bosques. La muerte y la mrseria
dreron sus lrutos y parecia que nunca acabaria tanto
sufnmrento y agonia. Fue entonces, hace varios
srglos, cuando lleg6 un Mago que se convirti6 en el
conseJero de los gobernantes de los reinos que habian
sobrevivido y con 6l lleg6 la paz. Cuando se resolvieron
todos los problemas y se volvieron a trazar las
lronteras, el Mago drjo:

"He lraido la paz y la paz perdura16. De cada reino
me llevar6 una pequefra parte y asi crear6 ma propio
reino, el Reino de la Magia. En dl conslui16 Puertas
entre este mundo y las dimensiones oscuras que lo
devorarian Esta serii mi Ley, la Ley de Magnus, el
Mago Eterno, el Mago Guardiitn de la Paz. Si estalla
otra guerra entre los rernos de esta lierra, entonces
esas Puertas se abriritn y sald15n de ellas las terribles
crialuras de la oscuridad. Esta ser6 la Paz Final,
porque si dsta es quebrantada, la isla de capra
quedard a merced de todo tiDo de devoradores."

Los gobernantes no tenian mucha elecci6n v, tras
aceptar el pacto, los siete reinos se convirtieron en
ocho Gracias a esto la paz lleg6 por fin a Capra. La isla
prospe16 y sus habilantes vivieron pacilicamenle



durante m6s de lres srglos Pero entonces llegaron los

Algunas leyendas hablan de rmpecables galeras de
9Uerra que navegaban por los tormentosos oc6anos.
Otras leyendas hablan de grandes cuevas surgiendo
repentinamente en la suoerficie de la lierra. Vinieran
de donde vinieran, los Velcrons eran siervos de esos
seres macabros que querian salir de las PuertAS. Su
objelivo estaba claro: hacer que los Ocho Reinos
enlraran en guerra y aniquilarlo todo.

lnsidtosos y actuando astutamente, los Velcrons
sembraron la semilla de la duda y de la descontianza
entre los habitanles de Capra. Trajeron el espectro de
la muerte vrolenta a la tierra y dieron falsos consejos
a los reyes y nobles Finalmente consiguieron su
objetivo Durante una semana, antes de eue el miedo
y la ra26n pudieran pararlos, los ej6rcitos del Reino del
Arbol se enfrentaron a los ej6rcitos de las Tierras
Panlanosas. Riipidamente, los dem5s reyes se apre
suraron a reesiablecer la paz mtentras miraban con
preocupaci6n haoa el Reano de la Magia temiendo lo
peor Cuando, pasado un tiempo, no apareci6 ningdn
signo de los horrores prevtslos, lodos dreron gractas a
los oroses.

Pero a medida que pasaban los meses, una maldici6n
cay6 sobre Capra. Los rios que bajaban del Reino de la
Magia llegaban suqos, polucionados y sin vida.
Ademiis, aparecieron nuevos afluentes que esparcieron
por todos lados ese liqurdo de muerte. El viento
soplaba impregn5ndolo todo con el olor de la descom
oosrcl6n v de la muerle.

Aquellos que fueron lo sulicientemente valientes



como para entrar en el Rerno de la Magio y regresar
hablanban de la existencia de un nuevo rev, un ser
cuyo cuerpo eslaba formado por los rasgos de todos
aquellos a los que habian devorado. Un ser corrupto,
llamado Capricornro, que habia conseguido alrapar a
Magnus y que se habia adueiado de su trono Los
hombres sabios deliberaron sobre la srtuaci6n y
llegaron a una conclusi6n: du.ante las breves horas
de locura que llevaron a dos de sus reinos a la guerra,
ese ser habia traspasado las Puertas. Capncornio era
el precursos de la muerte

De esta manera, Capra se vio cercada por la ruina
Las cosechas se perdreron y continud brotando esa
terrible peslilencia que lo impregnaba todo. Los pobre
murieron de enlermedades y plagas, pero lo peor lue
que entre los hab'lanles dP los Ocho Rernos resurgro
el odro de unos conlra otros y aparecieron complots de
guerra.

Fue enlonces cuando ocho de los seres m65
valientes de Caora se reunieron oara luchar contra el
mayor desafio de la saga de los Gauntlet. aConseguiriin
derrotar a Capricornio y hacer que sus hordas regresen
al otro lado de las Puertas? aConseguiriin sobrevivir si
hasta la comrda ha sido envenenada y apenas se
puede confiar de nadie? Por el bien de Capra,
esoeremos oue si.



LOS HEROES

Thor, "€l Guer.ero"
De todos los hombres, no hay nadre

tan poderoso como Thor El Guerrero.
Thor viene del Reino de los Volcanes,
un lugar inh6spito y feroz de donde
surgen grandes guerreros. Durante
d6cadas- su ooderosas hacha de batalla

ha destruido a los enemigos de Capra y ha perseguidc
incansablemenle a todos aquellos que se atrevieron a

romper la fregil paz de que gozaba la isla. Poseido por
una resistencia estruendosa y Lrna fuelza sin igual, iel
grato de batalla de Thor caosa temor en todo!

BLINDAJE Su fuerte prel lExcelenle).
POTENCIA DE DISPARO: Hacha de lanzamiento

(Buena).
CUERPO A CUERPO Hacha de batalla (Excelenle).
MAGIA: Pobre.
VELOCIDAD DE DISPARO Pobre.

Thy.a, "La Valkiria"
El reino de las Valkirias se encuentra

en la Ciudad Perdida, una tierra donde
s6lo pueden sobrevivir mujeres fuertes
y dotadas de poderes mSgicos. Thyra
es una de ellas. Hace muchos aios,
ella dej6 su hogar para salir en bosca

tesoros v aventuras. De todas las valkirias oue



hayan existido. ninguna ha sido tan elogiada como
Thyra la de la Pael de Cobre. Con su reluciente espada
y su escudo tallado con runas, Thyra ha abierto un
sendero a trav6s de Capra. Thyra es una leyenda,
inclLrso entre su propia gente.

ELINDAJE: Escudo (Excelente).
POTENCIA DE DISPARO: Daga (Pobre).
CUERPO A CUEFPOi Espada (Buena)
MAGIA: Pobre.
VELOCIDAD DE DISPARO: Buena.

Merlin, "El M69o"
Pocos Iueron los que estudiaron con

Magnus y de ellos ninguno ha llegado
a ser tan famosos como Merlin. Du-
rante el tiempo que pas6 en el Reino
de la Magia, Merlin aprendi6 casl todo

WEEJJ lo que su maestro pudo ense6arle.
Tambi6n comprendi6 que con la magia no podria
dominar todas las cosas y por eso dej6 sus estudios
para viajar a trav6s del mundo en busca de otros
secretos. Ahora, ademrs de sus conocimientos m69icos
dislruta de buenas capacidades de lucha y mucho
cotate.

BLINOAJE: Ninguno (Pobre).
POTENCIA DE DISPARO: Hechizos (Pobre).
CUERPO A CUERPOT Daga (Pobre).
MAGIAi Excelenle.
VELOCIDAD DE DISPARO: Excetenre.



Ouestor. "El Duende"

Hubo una 6poca en que los duendes
eran ona raza aparte que vivian en lo
que se conocia como el Reino del
Eosque, junto a las costas del Reino
del Mar Pero las guerras destruyeron

1:);;v.-+.-1-/ a esa gente tan orgullosa y los pocos
que quedaron se establecieron en drstintas zonas de
Capra. Arslados unos de otros fueron poco a poco
pereclendo y cuando por fin lleg6 la paz eta ya
demasrado tarde. Ouestor se convirti6 hace una
d6cada en el Ultrmo de su raza al prender fuego a su
hogar donde se encontraban los cadAveres de su
fami|a y amigos que habian sido asesinados en una
emooscaoa.

BLINDAJE Cuero (Buenoi.
POTENCIA DE DISPARO Arco (Pobre)
CUERPO A CUERPO: Daga (Pobre).
MAGIA Pobre.
VELOCIDA0 DE DISPARO: Excelente

Petras, "El Hombre de Piedra"

Como se decia que los pimeros
hombre estaban hechos de arcilla,
lleg6 a Capra una raza de seres hechos
de roca que construyeron su hogar en
las cumbres de las montafras y vrvieron
sus largas vidas en paz. Pero durante

las guerras que asolaron la rsla ni srquiera sus
alejadas casas resultaron ser seguras y se vreron
obligados a defenderse. Ahora, sus guerreros se



encuentran entre los mits temidos y Petras es el mejor
de ellos. un grganle de granito vivrenl€

BLIN DAJEr Piel dlrra (Excelente)
POTENCIA DE DISPARO: Piedras (8uena).
CUERPO A CUERPO. Porra de piedra (Excelente).
MAGIA: Pobre.
VELOCIDAD DE DISPABO Pobre.

Dracolis, "El Hombre Lagarto"

Al principio, Dracolis era un lad16n y
un renegado, odiado por sus enga6osas
maneras de tratar a la gente, que vivia
con muchos de los de su ra2a en el
panlano. Tras escapar de prisi6n. Dra-
colis decrdi6 cambiar el rumbo de su vida

y desde entonces se convi(i6 en el amrgo de los
pobres. Algunos dicen que es un lojo que se puede
permitir porque 6l srempre sabe d6nde se encuent.a
algin tesoro y sus actos de valor siempre han sido
recompensados con creces. aumentando en gran
parle sus cuenlas Dancaflas...

BLINDAJE: Cadena (Buenoi.
POTENCIA 0E DISPARO: Fuego (8ueno).
CUEFPO A CUERPOT Daga (Pobrei
MAGIA Pobre.
VELOCIDAD DE DISPARO Moderada



Blizzard, "El Hombre de Hielo'

lou6 es lo que motrva a este temible
guerrero?, aqut6n sabe? En su cara
cnstalina no se refleja ninguna emo-
cr6n, temor o duda Siempre estiS a la
vanguardia de la lucha contra el mal.
Un guerrero dedrcado a destruir a

aquellos que se atreven a romper la paz de Magnus.
Su arma prncrpal es una gran navala que srempre
ileva consrgo, con golo rozar a sus enemrgos, estos se
quedan helados hasta los I'Lresos

BLINDAJE Piel dura como el hielo (Excelenre).
POTENCIA DE DISPARO Congelar (Pobrei.
CUERPO A CUERPO: Daga (Pobre).
MAGIA Pobre.
VELOCIDAD 0E DISPARO trcetenle

Neptuno, "El Trit6n"

Los tfltones que viven en el Reino
del Mar son una gente muy orgullosa
y belrcosas que srempre se habian
visto involucrados en alguna guerra
antes de que llegar Magnus Srn em-
bargo, desde que se reestablecid la

paz, ellos han reconocido sus errores y ahora forma
parle de su lradicion el qLre cada uno de sus pflnctpes
vraJe a otras lrerras para conocer y ayudar a otras
gentes. Neptono, el miis grande de todos los principes,
hrzo ese viale, pero nunca regresd Para Neptuno la
mejor manera oe servrr a su gente es ta oe destrutr a



sus posrbles enemtgos lejos de las aguas barradas por
el vrento de su tierra natal.

BLINDAJET Ropas (Pobre).
POTENCIA DE DISPARO: Hechizos {Excetenre).
CUERPO A CUERPO: Tridente (Pobrei.
MAGIA: Pobre.
VELOCIDAD DE DISPAFiO: Buena.

LOS REINOS

El Reino del Arbol
El Reino delArbol fue fundado por los habrtantes de

los grandes bosques. Esas criaturas suelen ser pacifi,
cas, cuidan de pequehos .ebaffos en establos y
recogen frutas y nueces. Sin embargo, la contaminaci6n
proveniente del Reino de la Magia ha dejado su huella
entre ellos. Ahora hay plantas con nuevas V siniestras
formas y las Orugas Esmeraldas que Infesian la trerra
son mortales.

El centro de Capricornio en estas tierras est6 en un
gran cementerio donde hay un enorme templo antiguo.
En algun lugar del bosque se encuenlran los medios
para derrocar a los stervos de Capricornio, pero hay
que encontrarlos

El Reino de la Montafia
Por encima de un gran abasmo, pequefros senderos

y lrAgiles puentes trazan el camrno que lleva hasta el
coraz6n del Reino de la Montaia. Se dace que alli se
encuentra un gran tesoro Para muchos de los que se
alrevreton a recorrer estos senderos, ese tesoro se
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convrrtr6 en su oasaoorte a la muerte. Para los H6roes
de Gauntlet, ese tesoro les ayuda15 a derrotar a
Capricornio en esta regi6n de Capra.

Pero se trata de un camino muy peligroso controlado
por los malvados nigromantes, los maldhos Velcron,
los lantasmas, zombies y momias que siempre estiin
dispuestos a atacar. Por estas tierras hay que pasar
muy deprisa; aquellos que se enlretengan, se quedardn
en ella oara siemore.

El Reino del Pantano

El Reino del Pantano es una regi6n inh6spita. 5610
aquellos que conocen sus intrincados senderos y sus
secretos caminos tiene alguna esperanza de sobrevivir,
porque los pantanos son zonas mortales, estiin habi-
tados por horribles y pestrlentes criaturas: los Gusanos,
las Orugas Esmeraldas, los Perros Plaga y otros
muchos seres que acechan a aquellos que se alejan
de las islas

En el interior del Pantano hay un gran palacao donde
los habrtantes de este reino han escondido sus
fabulosos tesoros. Se dice oue entre ellos se encuentra
una tercera parte de la clave que derrota16 a capricor-
nio. sin embargo, se trata de una zona muy peligrosa,
especialmente en aquellos paraies por donde ronda la

El Reino del Volc6n

De todos los horrores oue Caoricornro ha lanzado
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sobre Capra, los dragones del fuego son los peores
Estos se han asenlado en esta lierra de volcanes y
hariin lodo lo posible para que no consigas tu objelivo.

El Reino del Volcen es un lugar vaolento. De 6l
emerge el magma de las entraffas de la tierra
destruyendo todo lo que toca. Los Hombres Lagartc
que viven en esta zona se ganan la vida buscando
predras preciosas entre la magma enlriado. Pero los
Dragones del Fuego qureren controlar los lesoros del
Reino del Volciin y nose rendr16n tan f6cilmente.

El Reino del Mat

Las pelrgrosas costas y arrecrfes de este reino han
causado muchos naufragios. De hecho, el paisaie estii
dominado por barcos deslruidos. lgualmente tragicas
son las ruinas de la gran ciudad de los Tratones eue
iueron duefros de los mares que rodean a Capra
durante la Epoca de las Guerras, pero que han sulrido
mucho a manos de los Velcron.

En este reino se siente la Influencra oe ros stervos
de Capracornio Debajo de la arena acecha un tipo de
algas mutanles que son conocadas como Ourckvanes
(Enredaderas). Las Medusas plagan las playas y los
Hombre Tibur6n, las criaturas m6s mo ales de la
oscufldad, causan eslragos en esla tierra.

La Ciudad Perdida

La Ciudad Perdida estd abandonada y es remroa por
todos. S6lo los buscadores de resoros se han atrevido
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a entrar y s6lo muy pocos de ellos han conseguido
salrr de ella

Los que volvieron hablan de la existencia de
estatuas guardranas, de numerosas trampas y de sus
nuevos y pelrgrosos habitantes: las Enredaderas de
Roca, Brujos, Perros de Plaga y Momias.

Hubo una €poca en que esta ciudad era una joya
bflllanie y sus hombres de ciencia y sabios la
gobernaban. Por eso fue destruida Seguro que en la
Ciudad Perdida se encuentra parte de lo que se
necesit3 para la victoria final.

El Reino del Hielo

Las estepas vacias y los campos de nieve del Reino
del Hieao son peligrosos y mortales. Adem6s, los
habitantes de estas tierras son tambidn muy peligrosos.
Las Orugas Esmeraldas van de roca en roca en busca
de comida y los teroces Dragones uti|zan su poderoso
aliento helado para atrapar su comida. En esta zona
viven tambi6n grandes magos que buscan el aisla'
miento que necesilan para realizar sus malditas
necromancras y brujerias.

Las condrcrones son siempre frias y dificiles, pero
ros pelrgros que suponen la nieve, el hielo y los
repentinos aludes puede hacer que el viaje mi4s
srmpte se convterta en una auldnttca pesadilla. cual
qurer prsla para derrotar a Carpricornio serii dificil de
alcanzar en esla zona.
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El Reino de la Magia

El Rerno de Magnus, el Mago Elerno, es muy raro.
Sus habrtantes vrven en pequeias casas de mufrecas
o de pan de gengrbre y un sendero de labrillos
amaflllos lleva a una galeria de entrelentmlento
Inlerminable. Adem5s, Magnus construy6 un fant6strco
caslrllo como monumento a la Paz y como su hogar.

En 6l coloc6 las grandes Puertas que separan las
drmensrones oscuras y las cerrd con una llave de
bronce y una promesa: sr la goerra volvia a Capra, las
Puertas se abrrrran y entra an malvadas cflaluras que
destrurrian Capra

Por cualquier ra26n, ese horrible destano se ha
hecho realidad y Cap cornto se sienta anora en el
trono de Magnus, protegido por sus Erujos, Zombies,
Gusanos, Hombres Tibur6n y otras maldades. La
BUsqueda Finaltermrna aqui, con una gloriosa victoria
o con una terftble derrola....

LOS MONSTRUOS

Fantasmas

Allii donde vayan los aventureros de
Gauntlet se encontrar6n con los fan-
tasmas de los muertos vivienles. Los
fantasmas saldr;n cualquier cosa vi-
vrente. Aunque desaparecen despu6s
de haber chupado toda la energia de
sus viclrmas, lo mejor es evatar a los
fantasmas o disparar contra ellos desde
lejos.
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Los esoiritus menores tambidn se

^ /r\ . han animado a salir ante la presencia
\ - .2 f, del Dros de la Putrefaccr6n. Los Polter'

\ ' \ gersl atacan de rnuchas maneras a los
,,/ ) seres vtvos, pero les encanla meterse

Poltergeists

dentro de grandes botas para dar
patadas a sus victimas

Orugas Esmeralda

r-_-- Estas bestias s6lo vivian en los
Itn bosques del Reino del Arbol, pero

aparecer en mucnos olros lugares\ )/,U)!) Los miis pequefros son bastante malos
y sus mordedura es muy peligrosa, Por
otro lado, los m6s grandes, andan casi

i ergurdos y disponen de blindaje y
I armas que los Velcrons les han dado.
Ademiis, son miis inteligentes y han
desmotrado mucho valor en el camoo
de batalla. 5610 hav una cosa oue los

asemeja a las criaturas mis pequedas, s!s poderosas
mandibulas con las que pueden destruir el blindaje de
sus enemrgos caidos para distrutar de la carne que
hay debajo.



Brujos

Legiones de brujos se han puesto al
servicio del Dios de la Putrefaccr6n y
son la causa de gran parte de la
mrsefla de los inocentes habitantes de
Capra. Sus hechizos son mortales
aunque su enemigo est6 bien prote-
grdo.

Los aprendices de brujo van enca'
- 

- 
puchados y aprenden el arte de andar

K
,llJ"
f.

-..i *

a trav€s de las paredes. Cuando lo han
dominado, se convie(en en Brujos y
llevan un sombrero en punta como

reconocimiento de su rango. Los Magos pueden
aparecer y desaparecer a voluntad. Ademiis lanzan
rayos de plasma y desaparecen despu6s. Cuando
atacan en masa es drficil saber cuitntos hay, porque
cambian de un lugar a otro antes de que un hombre
pueoa parpaoear.

Las Plastas Asesinas

Por toda Capra hay grandes planlas
asesinas que devoran a los descuida
dos vialeros. Los H6roes del Gauntlet
son los primeros en su lista de comidas
preferidas. Venus, la Trampa de Hom
bres, espera a que su victima se
acerque y despuds la golpea. Varios
trpos de enredederas crecen de un
lado a otro de la tierra y se enrollan
alrededor de su presa. Las Ouickvine



malan a 9rs victimas arrastr6ndolas por debajo de la
arena del Reino del Mar y axtisii4ndolas despu6s. por
otro lado, las enredaderas de hielo atacan congelando
la tierra cuando siente la presencia de una presa
caliente. Todos los demds lrpos de enredaderas son
rgualmente mortales.

Zombies Y Momias

Capricornro ha revivido muchos tipos
de cuerpos para que anfesten lastierras
de Capra. Los Zombies son especial
menle pelagrosos porque no siente
dolor y trene que ser completamente(-) destruidos antes de que puedan ser
derrotados. Pero miis horribles ain
son aquellas criaturas que nunca salen
de la trerra, pero que sacan sus garras
Intentando atraoar a los vrvos oara
llev6rselos a su tumba. Hay muchos
zombies en los Reanos de la Montafra y

del Pantano y en el Reino de las Magia, cerca de la
fuente de ooder de Caoricornio.

En el Reino de la Montafra, Capracornio tambi6n ha
revivido a los crimrnales m6s peligrosos de antiguas
dpocas que vuelven a esta dimensi6n llenos de odio
contra todo lo vrvo. Todas las Momias son mortales y
con sus garras producen terribles heridas.
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Monstruos del Batro

- Asquerosas criaturas, hechas de ba'
\ rro y nreve. han emergrdo de las

| ? trerras de Capra. Nadre sabe qu6 es lo
L-L) que motlva a lales Seres y lO que les

lleva a atacar a criaturas de carne y
l,.t hueso Nada las puede disuadir de su

\ l-l propdsrto v pueden aguantar tremendosq:-/J castigos antes de caer destruidas.
Alacan de una manera exlraria drs

," ] parando pequeias partes vrvas de
| ) ellos mrsmos que alacan a la victrma y

comen su carne hasla que se han
saciado y regresan a su cuerpo anfitri6n

Dragones

Cuando los prameros humanos lle_
garon a Capra cazaron a muchos de
sus dragones, llegando incluso a ex-
terminarlos. De ellos s6lo quedan dos
tipos. Los Dragones del Fuego viven
entre el luego y el magma del Reano
del Volc5n y su aliento de luego puede
convertrr en cenazas a cualqurera que
se alreva a acercarse a ellos. Los
Dragones del Hielo viven en las zonas
m6s remotas del Reino del Hielo y su
aliento es tan frio que convierte la

carne y sangre en cflstal fr6gil. En las primeras 6pocas
del Gaunllet los dragones solaan bloqueas rmportantes
pasadrzos subterraneos con su gran poder y eran
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capaces de aniquilar a su viclama en pocos segundos.
Ahora que han salrdo a la superficie de ra uerra son
mucho m6s pefigrosos. ioui6n puede enfrentarse a
tales bestias?

Gusanos

Cnados en las profundrdades del
I mundo, los gusanos son asquerosas

criaturas terriblemente devoradoras.
A los gusnoa les encantan los seres de
dos prernas y muchos hombres se han
sentrdo completamente aterrorizados
cuando se enlrentan a una muerte tan
horrable.

Sr un gusano normal es capaz de
provocar tanto temor, imaginate el
ternble aspecto de un gusano hecho
de lava semitiquida. milad magma y

mrtad carne sus caltentes garras son algo que ntngin
hombre sano querria sentrr.

Biirbaros

Armados con fuerles espadas, estos
pobres seres han sido poseidos por
Capricornro. No hay nada humano
dentro de ellos y luchan como aut6-
matas. Su dnico objetivo es matar o
ser matados.

19



Cangreios

Medusas

Los Perros de Plaga

El cangrejo grgante ha revrvrdo gra
cras a las aguas polucronadas que
Capncornro ha esparcido por los mares
que rodean Capra Miis atrevidds ahora
que nunca, los cangrejos han stdo
vrstos en trerra trrme atacando ftera
menle con sus lerrible garras morla-
les

Olra crialura del nrar que se ha
hecho muy peirgrosas desde ta ltegada
de Capricornro es la Medusa. Su prca
dura mortal stempre ha stdo muy
temroa porque es capaz de atravesar
el blrndaje m5s lue(e. Sin embargo,
hasta ahora nunca habian aparecido
tantas medusas y nunca habian sldo
tan agresrvas conlra todo io humano

Estos son grandes mastines que
trenen el pelo verde y sucto y que son
portadores de todo ttpo de enfe.meda-
oes mortales. Aunque ello son Inmunes
a,cLralqurer enfermedad,stguen stendo
vrclrmas c,e una parttcular locura que
los convrerte en rabrosos asesinos
cuanlo alacan
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Pixres

Hombre Tibu.on

A los Prxres srempre les ha guslado
torlurar a los habrtantes de los Ocho
Rernos a trav6s de trampas y bromas
de mal gusto Pequefros y rdpidos, los
Pixres son difio es de desrrurr Ellos
evrtan los combates cuerpo a cuerpo y
prefrerqn lender emboscadas a sus
vlclrmas. Dios ayude a aquellos que
caigan en sus manos, porque a los
Prxres les gusta lorturar a sus victrmas
anles oe que estas encuentren alrvto
en la muene

Los Hombre Trbur6n son los asestnos
mes crueles y menos Inteligenles del
mundo Durante la Epoca de las Gue-
rras fueron derrolados y desde enton
ces los Hombre Tibur6n no han olvr
dado la vergrenza de aquella derrola
Caprcornio les ha ofrecido la oportu
nidad de ser grandes otra vez. Algunos
le sirven drrectamente en el Rerno de
la Magra y otros se han establecido en
el Rerno del Mar drspuestos a renovar
su lucna.

Los Hombre Tibur6n conocen el arte de las armas,
pero su arma m6s poderosa son sus rnterminables
filas de afilados dientes. El Eeso Sangriento de un
Honrbre Tibur6n es algo a lo que pocos sobrevrven
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Muerle

Los Velcrom son una raza nraldrta
Su pa(/crpacton en antrguos fitos m6
grcos ha llevado la mtsefla a mrllones
de seres, pero, en gran parle, ellos son
los que mas han suf do Hubo una
epoca en que tueron buenos guerreros,
pero sus expefiencras con la magta
negra anrqLr|taron sus fuerzas Fue
enlonces cuando a trav6s de un ulttmo
expe mento aprendteron a chupar la
luenle de vtda de muchos seres y a
lras adarse r6ptdamente a las oscuras

drmenstones donde poder descansar y altmentarse
con /o que habran robado

^ 
Los Velcroms son los mayores altados de Capficornto

>on Inmunes a todo desalio fisico y s6lo podrais
vencerlos con la magta Tocaflos stgntftca la mue e ypor ese hombre son conocrdos se supone que
Capficornro iendr6 a muchos ,y'elcroms 

montando
guardra cerca de sus posesrones m6s aprecladas

LOS TESOROS

Aunque la gdsqueda Frnat estii ltena de petrgros,
tambi6n puedes encontrar algo de vida en sus camrnos
Naturalmenle, los h6roes necesrlan comer para so
brevrvrr, pero su vtale se ha16 miis fiictl st constguen
encontrar las multrples ayudas m6gtcas que se en
cuenran esparcrdas pc!r capra

tr
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&
La magra de Capra depende de la

esencta destrlada de las dtmensiones
oscuras. Cuando esta esencia es co
rrectamente mezclada pierte todo su
poder maligno y se convierte en una
herramrenta de magia pura.

Las alquimistas utilizan esta esencia
en sus pociones m6gicas. Natural-
mente, todo aquel que tenga conoci,
mrentos magrcos consegui16 el miiximo
de ellas. La poo6n puede ser bebida,
para consegur su efeclo mSximo, o

srmplemente derramada para que la esencia desttlada
se esparza y actde Inmediatamente sobre cualquier
criatura que se encuentre dentro de su ranqo.

La mente toca de Capflcornro ha enconirado una
iorma de corromper algunas de esas pociones y 6stas
destrur16n a cualqutera que las beba. Por otro lado,
hay muchas poqones que dan poderes muy supeflores
a lo normal. Combinando la esencia con olros inore
drenles como el dla de drdgon. los atqr.Lrmrstas 

-han

creaoo pocrones que pueden mejorar la potencta de
lucha de cualqurer h6roe Por eJemplo, las pociones
hechas de la esencia de las plumas det 69uila dan al
usuario gran velocidad de disparo mlentras que las
pocrones destrladas de esencra de sangre de le6n y
caparaz6n de torluga pueden hacer que un hombae
d6bil se convrerta en un poderoso guerrero.

Olras pocrones permilen manrpular mayores cantt-
dades de energia miigrca o disparar muchos misjles
contra el adversano... Estas pociones especiales actian
durante cortos periodos de trempo, pero te ser6n de
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gran ayuda en tu lucha contra Capflcornio porque sus
agentes Intenla16n destrurrle siempre que puedan.

Tambi6n se pueden encontrar cterlos
arlilugros migacos aunque se sabe
poco de eltos. En olras 6pocas, esas
ayudas m6grcas eran muy corrientes,
pero su poder se ha debalitado a trav6s
de los atios Lo miis probable es que
solo queden algunos pocos. Los m6s
trecuentes son Ios Amulelos, inscritos
con poderosas Runes, tallados con un
estrlele lleno de esencra. Estos Amu
letos te pueden dar grandes poderes
como ta Invrsabilrdad. iUlilizalos con
curdado!

Naturalmente, ningdn H6roe del
Gauntlet pod15 sobrevrvir mucho
trempo si no come regularmenle Los
conltnuos enlrentamienlos con las fuer-
zas del mal pueden agotar Incluso al
cuerpo m6s fuerle, pero un vaso de
srdra o un trozo de carne puede reani-
mar a los mds fuertes Las riquezas de
Lapra aseguran que siempre habrii
sulrcrente comtda para reavilalizar a
sus h6roes. Sin embargo, 6stas pueden
ser f6crlmente deslruidas duranle una
guerra. Adem6s, Capricornio dispone
oe una nueva y siniestra arma: algunas
de las comidas miis deliciosas han
srdo envenenadas
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Frnalmente, algo que seguro atraer6
tu rnterds es un cofre lleno de tesoros.
Cuando Capra fue saqueada muchos
de esos tesoros cayeron en manos de
los temibles monstruos. Todos los
hdroes deberiin intentar liberar el m6-
ximo posible de ellos.

Muchos de esos colres est6n completamente aorenos
y se pueden coger sus iesoros. otros se encuenrran
cerrados y para abrirlos tendr6s que utilizar las llaves
que aDren otras muchas cosas en la tsla. un cofre
cerrado con llave puede contener comida, pociones,
tesoros y muchas otras cosas de valor. Tambi6n
pueden esconder trampas pelrgrosas. Ademiis, los
Velcron se drvierten mucho escondi6ndose dentro de
algunos colres.

Esta es la hrstoria de la Easqueda Ftnal. Al finaldel
camjno habr6 vuelto la paz a Capra o Capracornio
domrnarS por completo. La respuesta est5 en 1us
manos. Pulsa Disparo y el desafio empeza16 con la

palabra "Bienvenido"
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INTRUCCIONES DE CARGA

CBM 641128 Cassette

__Pulsa SHIFT y RUN,/STOP at mismo tiempo. putsa
PLAY en el ordenador y srgue las Inslrucciones de ta
panlalla.

Spectrum 128K
lntroducar cassette/disco en el ordenador. enci6ndelo

y pulsa ENTER.

Amstrad CPC Cassette

_,Pulsa CTRL y ta pequeia ENTER a ta vez. putsa
rLAr en er oroenador

Amstrad CPC Disco
lmp me Flt-JN D|SK V putsa ENTER Et tuego cargari5

y runcronara aulomattcamenre

Amiga/Atari ST

Introduce el disco y enciende el ordenador. El juego
cargard y funcrona16 automdltcamente

PROTECCTON (S6to Arari ST y Amisal

Cuando.empieces a iugar y, a veces, al princlpio de
una seccton, veres un dibujo de la rueda de prolecct6n
que va Inctutda en el producto



En pantatta verSs dos digtlos entre O_9 y A-2,
segurdo de un ndmero entre I _lg. Algo asi

x-c-15
7

Localza- el primer digito {en este caso X) en la rueda
exreflor. Ahora mueve la rueda Interior para que eldigito (en este caso G) estd altneado bajo el primero.
Anoaa mrra en la superfrcre de ta rueda inteiior unaventanilla encabezada con el tercer nrimero de li
secuencra {en este caso 1S). Dentro de la ventanrta
veras, un dtgrlo enlre O_9. A_Z que debes rmprimrr en
er lectado de tu ordenador probablemente se le pedird
mas oe una vez esta intormaci6n

CONTROLES

ST/Amiga
En las pantalla de crdditosl
Fl Seleccionar un tuqador.
F2 Seleccronar dojyJgadores.

_.Cambrar caracleres usan.jo et joysuck y tuegoputsar luego Durante elluego.
P: Pausa.
HELP: Reretrr el iltimo mensale
:llrr I tz_u_ Jugador uno rn6gico.
JmF t.uEH - Jugador dos m6grco.
EJL: AOanOOnar luego.
Joyslrck I Jugador uno.
Joystick O: Jugador dos.



CBM 64
En la pantalla de cr6ditos:

Bot6n de disparo 1: Seleccionar un jugador.
Bot6n de disparo O: Seleccionar dojju-gado.es.

, Cambrar car6cter usando joystick y luego pulsar
ruego, uurante et JUego:

SPACE: Pausa.

lllI19I9P, Reperrr et ittimo mensaje.

ii_'i!l l-._u: Jugaoor uno magrco.
rrirr I uEh.. Jugador Oos magtco.
Fl: Abandonar juego {en modo pausa).
F3: Sohido On,/Ofi (en mod pausa).
Joyslick 1: Jugador uno.
Joystick O: Jugador dos

Spectrum

Todos los controles son redefinibles excepto los
srguientes:

EREAK: Pausa.
O: Abandonar (en modo pausa).
ENTER: Continuar (en modo pausa).


