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PRESENTHCION

Sinopsis y configuracion

THE SHADOWS OF SERGOTH jesgmde exploracion de mazmorras en vista subjectiva
Amstrad CPC. Funciona en cualquier modelo de CPC equipado con 128K de RAM. Se re
uso del teclado para una comodidad Optima, pero tambien es posible jugar con un controlz

Contexto

B juego tiene lugar en un mundo de fantasia medieval, en un pequefo reino llamado Chri:
sur de la peninsula de Marak. No tiene una gran cantidad de poblacion y vive de la
comercio con los paises mas al norte. Su actual regl @niépMb, es un miembro de una larg
dinastia de reyes que destacaron durante las conquistas de la era de las cenizas.

Durante las guerras contra el malvado emperador Sul Rakin, el reino demostré gran col
de las pérdidas. Los eventgaeg tienen lugar cinco afos después de la caida del empera
el afio 351 de la Edad de Cristal
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LA BAGICHS

Introduccioén

Las
que

reglas de juegoTddE SHADOWS OF SERGEXT&h libremente inspiradas en Microlite2
es una simplificacion extrema de Advanced Dungeon & Dragons.

Caracteristicas primarias

Tu personaje tiene tres caracteristicas primarias:

1 Fuerza (FUEjepresenta la fuerza y la resistencia, asi comial#al Ipslva el combate

desarmado o con armas de combate cuer
fuerza al inicio permite tener mas puntos de vida.

Destreza (DESkpresenta la agilidad y los reflejos, asi como la habilidad para utiliza
de alcance (ballesta, baston magico).

Mente (MENMezcla de la inteligencia de los magos y el carisma de los sanadores, |
representa la habilidad para lanzar hechizos. Una mejor mente al inicio permite
puntos de hechizo.

Caracteristicasecundarias

Tu personaje también tiene varias caracteristicas secundarias:

1 Bonus de ataque (AT@presenta la habilidad para golpear un objetivo. Un mejor bol

ataque incrementa las posibilidades de golpear a un enemigo, excepto si esferposet
defensa. El bonus de ataque depende del nivel de experiencia, de algunos bonus
del arma asociada con la caracteristica primaria (fuerza para armas de combate
cuerpo, destreza para armas de alcance y mente para hechizos de ataque).

Bonus de defensa (DEF9presenta la habilidad para evitar ser golpeado. Un mejor bol
defensa incrementa las probabilidades de evitar un golpeo enemigo, excepto si est
mejor ataque. El bonus de defensa depende de la destreza, de alg@gosobonds!|
bonus de armadura total.

Puntos de vida (P\Wimbolizan la salud del personaje y la cantidad de dafio que
recibir. Pueden recuperarse comiendo, durmiendo, usando hechizos de cura
MAgicos.

Puntos de hechizo (PHambién llardas puntos de mana, simbolizan el nivel of ener
magica del personaje para lanzar hechizos. Pueden recuperarse durmiendo,
pociones de mana o con objetos magicos.



Resistencia a danos

Tu personaje posee distintos grados de resistencia. Paiedlal sEpandiendo de su raza, y
puede incrementarse con la ayuda de hechizos u objetos magicos.

Simbolo | Tipo Descripcion
- Resistencia a golpes crit Porcentaje de probabilidad de evitar un golp
| _I en % 9olp 100% significa una total proteamétra golpd
— ' criticos.
Porcentaje de probabilidad de evitar ataques
" Resistencia a magia en { (pero no elementales). 100% significa un
| B

proteccion contra ataques magicos.

Resistencia a descargay Reduccion de dafios ptectricidad en %. 1(Q
%. significa que los dafos por electricidad se redu

t‘-'_=l_. Resistencia al fuedo en ¢ Reduccion de dafios por fuego en %. 100%
g gue los dafios por fuego se reducen a 0.

| S |
Porcentaje de probadilid de evitar ataqd
Resistencia al veneno ell venenosos. 100% significa una total inmurn
— veneno.
: : ] Reducciéon de dafios por frio en %. 100% sign
Resistencia al frio en %. ~ ]
S los danos por frio se reducen a 0.
Condicion

El personaje comienza la aventura en codelidddena salud. Pero esta condicion pue
deteriorarse, principalmente por monstruos. El personaje puede estar en cuatro condicior
e incluso en mas de una condicion a la vez (por ejemplo: envenenado y debil):

1 Buena saludes la condicion fismamal del personaje.

1 Envenenadoesta condicién es provocada por monstruos venenosos. Cuando el pe
estd envenenado, su barra de salud se vuelve amarilla y pierde cuatro puntos de
cuatro pasos. Solamente un antidoto o un hechizoral@rar rduteneno puede revertir
esta condicion.

1 Deébil:esta condicion es provocada por algunos monstruos. Cuando el personaje est:
fuerza se divide entre dos. Esto a@ataques desarmanl@sis ataques con armas de
combate cuerpo a coerfolamente un hechizo de revitalizacion puede revertir
condicion.

1 Maldito: esta condicion es provocada por algunos monstruos. Cuando el person
maldito, su destreza y su mente se dividen entre dos. Esto afecta a su defensa y s
con armas de alcance o con hechizos.



Experiencia

Cada vez que matas un monstruo, descubres un nuevo nivel de mazmorra o resuelves L
personaje consigue puntos de experiencia (XP). Al alcanzar cierta cantidad de puntos de
indicada en la tabla siguiente, el personaje aumehtiesXxpam@encia.

Nivel | %P necesaria pay  XP total Nivel | <P necesaria paj  XP total
subir un nivel necesaria subir un nivel | necesaria
1 100 100 11 2100 12100
2 300 400 12 2300 14400
3 500 900 13 2500 16900
4 700 1600 14 2700 19600
5 900 2500 15 2900 22500
6 1100 3600 16 3100 25600
7 1300 4900 17 3300 28900
8 1500 6400 18 3500 32400
9 1700 8100 19 3700 36100
10 1900 10000 20 3900 40000

Subir un nivel de experiencia permite al personaje mejorar sus caracteristicas:
1 +4 a +6 puntosdda (PV) aleatoriamente incrementados en cada nivel.
1 +4 a +6 puntos de hechizo (PH) aleatoriamente incrementados en cada nivel.
1 +1 bonus de ataque (ATQ).
1 +1 en la caracteristica primaria de tu eleccién (Fuerza, Destreza o Mente).

Magia

SELECCION DODE HECHIZO=

Cada persongjeede lanzar hechizos si pos

|ib|’0 de hechizos HECHI Z=ZOS ODE CURRARCION
' ElIEEEEIEEAE:
El libro de hechizos contiene hasta 24 he« HECHIZ0S DE ATAQUE
cuatro diferentes tipos. Pero al inicio :::-:z:- "'-- | | | |
aventura, sélo contiene el hechizo de | HECHIZ0S DE DEFENSH
auxilios. | [ [ [ [ ==
Tienes que encontrar pergaminos de he Pl L e —
apenderlos para poder completar el libro. EJER b4 F



Hechizos de curacion

Icono

Descripcion

Primeros auxilios (recobra 10 PV)
-2 PH

[=]
e

Curar heridas (recobra todd3vps
-10 PH

Neutralizar veneno (revierte la condicion envenado)
-10 PH

Revitalizar (revierte la condicién débil)
-10 PH

Disipar silencio (suprime los efectos de un ataque de silencigueelimpideg
personaje pueda lanzar hechizos).
-20 PH

o [ &

Bendicion (revierte la condicion maldito).
-20 PH

Hechizos de ataque

Silencio (impide temporalmeumteesaemigo lanzar hechizos)
-10 PH

Icono [Descripcion

R | Flecha magicaB82lafios magicos

el |- 2 PH

- Espada magica88afios magicos

Epell -3 PH

Rayo 8.2 dafios por electricidad
-5 PH

n Bola de fuegel2 dafios por fuego
-5 PH

E Bola de hielel2 dafos por frio
-5 PH




Hechizos de defensa

Huida rapida (te teletranspdgailtima entrada al nivel de mazmorra).

Icono |Descripcion

E Escudo magico +5 DEF durante 100 turnos
-10 PH

E +50% resistencia al veneno durante 100 turnos
-10 PH

D +50%esistencia a descargas durante 100 turnos
-10 PH

+50% resistencia al fuego durante 100 turnos
-10 PH

D +50% resistencia al frio durante 100 turnos
-10 PH

-20 PH

Otros hechizos

Descripcion

Levitacion durante 100 turnos
-10 PH

Saltar una casilla
-10 PH

Teletransporte
-20 PH

Campeodn +5 ATQ durante 100 turnos
-20 PH

Caida lenta durante 100 turnos (evita el golpeo al caer en agujeros).
-10 PH

EOUEEE.

Invisibilidad durante 100 turnos (accion finaliza el hechizo).
-30 PH




Razas y género

Durante la creacion de tu personaje, puedes elegir entre cinco razas: humano, efgcpenan
y hombragarto.

Cada una de las razas es mas o menos fuerte, mas 0 menos agil y mas o menos dot:
magia. Cada una de ellas también tieneebpacsicos. Por ejemplo, los enanos tienen L
peguena resistencia natural a la magia y los-lagiautioeson mas resistentes al veneno.

Humang Elfo Enano %?22; HLg(r;abr:g

Fuerza (FUE) 11 8 12 13 11
Destreza (DES) 10 12 8 10 12
Mente (MEN) 10 11 11 8 8
Puntos de vida (PV) 17 14 18 19 17
Puntos de hechizo (PH) 16 17 17 14 14
Bonus de ataque (ATQ) +1 +0 +0 +0 +0
Bonus de defensa (DEF) +0 +1 +0 +0 +0
Resistencia a golpes criticos 0% 0% 0% 0% 0%
Resistencia a descargas 0% 0% 0% 10% 0%
Resistencia al veneno 0% 0% 0% 0% 30%
Resistencia a la magia 0% 0% 30% 0% 0%
Resistencia al fuego 0% 0% 0% 10% 0%
Resistencia al frio 0% 0% 0% 10% 0%

En cada una de ellas puedes elegir hombre o mujer. Sin embargo, esto no influ
caracteristicas ni en el progreso de la aventura.



Estados temporales

Los estados temporales afectan al personaje durante un limitado espacio de tiempo. Es
son provocados por hechizos o por enemigos. Hay diez estados temporales:

Hechizo

Icono |Descrip@n :
asociadd

Escudo magico
+5 DEF durante 100 turnos

Resistencia al veneno
+50% de resistencia al veneno durante 100 turnos

Resistencia a descargas
+50% de resistencia a descargas durante 100 turnos

Resistencia al fuego
+50% de resistencia al fuego durante 100 turnos

Resistencia al frio
+50% de resistencia al frio dur@@teirnos

Levitacion
Evita caer en agujeros

Campedn
+5 ATQ durante 100 turnos

Caida lenta
Evita el golpeo al caer en agujeros

Invisibilidad
Indetectable durante 100 turnos o hasta alguna accion

Silenciado (tras un ataque de silencio).
Impide que el personaje lance hechizos durante 100 turnos

OEEEROE00G

NEEREOEOEE

Sistema de combate

El juego se desarrolla por turnos. Esto es, el personaje y los monstruos se mueven o
detras de otro.

Los ataques

El éxito de un ataque depende del lanzamiento de un dado de doce caras (diD20)adamen
realidad, el juego genera aleatoriamente un namero entre 1y 20.

Si el ATQ del atacante + 1D20 > DEF del defensor, el ataque tiene éxito.
Si no, el ataque es fallido y el turno pasa al siguiente atacante.



Calculo del dano antes de la reduccion

Cuando un ataque tiene éxito, el juego calcula el dafio maximo que el defensor puede
dafo puede entonces reducirse por la Resistencia del defensor.

Si el atacante es el personaje, el dafio antes de la reduccion depende del arméa utiliz
caracteristica primaria asociada a ese arma.

Tipo de arma Formula de dafio

Desarmado 1 a 3 puntos de dafio + bonus de fuerza
Arma cuerpo a cuerpo a 1 mano | Dafo del arma + bonus de fuerza

Arma cuerpo a cuerpo a 2 manog Dafo del arma + 2x bateufuerza

Arma de alcance a 1 mano Dano del arma + bonus de destreza
Arma de alcance a 2 manos Dafno del arma + 2x bonus de destreza
Hechizo de ataque Dafo del arma + bonus de mente

El dafio del arma estd comprendido entre un minimo y un reggmpm{paga = 1 a 4 puntos
de dafo). El dafo final se genera aleatoriamente entre estos dos numeros.

Los bonus de fuerza, destreza y mente reflejan la experiencia del personaje. Cuanto m:
personaje estas caracteristicas, mas dafnos inédgearowas asociadas. Los bonus se multiplic
por dos para las armas a dos manos.

Bonus de caracteristica = (caractéridica2, rendondeado por debajo.

Si el resultado del bonus es negativo, se establece en 0. No hay bonus negativo.

Notaalgunos objetos magicos como anillos o collares pueden incrementar los dafios.

Golpes criticos

Un golpe critico ocurre cuando el dado 1D20 sale 20. Sin embargo, el golpe critico debe
si el defensor tiene resistencia a golpes criticos. Wdritigolmegnifica que los dafos se
incrementan de acuerdo a las siguientes férmulas:

Dafio critico min= dafio min + 1
Dafio critico max= dafio min + 1 + 2 x (d@fidanexmin)

Ejemplo:

1 Daga: 1 a 4 puntos de dafio fisico.
9 Daiio critico = 2 a 8 puntos deftaco.

18



Ataque doble

Algunos ataques de monstruos son dobles. Por ejemplo: ataque de murciélago veneno:
fisico + 25% de probabilidad de envenenar a su objetivo. En este caso, el juego consi
ataques como diferentes y se realizdettasodel otro.

Inmunidad a ataques

Algunos monstruos son inmunes a ciertos ataques. En este caso, el juego indica al jug:
ataque no tiene efecto. El personaje puede ser inmune a algunos ataques si Su resister
ataques ha alcanzadd 00%.

Calculo de dario tras reduccion

El dafio se reduce ahora dependiendo de la resistencia a ese dafo. Solo se aplica a
elementales (fuego, hielo, electricidad). La formula de reduccion es la siguiente:

Dafo reducido = dafio antes de redu¢tiigesistencia en % / 100)

Ejempilo:
91 Danfo antes de reduccion = 10 puntos de dafo por fuego
1 Resistencia al fuego = 50%
91 Dafo reducido = 10 k%D / 100) = 10 Xi(0.5) =10x0.5=5

Aplicacion del dafio

Los puntos de dafio se restan ahorapimtos de vida. Si los puntos de vida del defensor e
por debajo de 0, muere.

Los monstruos

La mazmorra de Sergoth esta llena de monstruos mas o menos poderosos. No hay una
de estos monstruos porque nadie ha salido vivo de esta mendori@ €hcuentres un
monstruo, trata rapidamente de identificar:

1 Sies un atacante a distancia o de cuerpo a cuerpo.
1 Si sus atagues son sencillos o dobles.

1 El tipo de ataque que hace para poder utilizar una proteccion adecuada. Ten cuidac
elematales pueden golpear fisicamente pero los dafios son de elementos (fuec
electricidad).

1 El nidmero de puntos de vida que tienen dependen de los puntos de dafio que le |
monstruos de un mismo tipo normalmente tienen el mismo nuosede gelpunt

|



INICIANDD EL JUEEGD

Cargando el juego

Introduce la cara A del disco en la unidad de tu eleccion (A: o B:), carga entonces el |t
siguiente orden, en mayusculas o0 minlRICNaBISC

Idioma

Una vez cargado el juego, te pedigdijgaeel idioma en que te gustaria jugar. Puedes come
una partida en un idioma y continuarla en otro.

Selecciona la bandera correspondiente al pais de donde el idioma es originario y pul
espaciadora.

Menu

El menu es el siguiente:

Comenzar Creacion de una nueva partida con la seleccion un personaje
Continuar Contintia una partida grabada

Las teclas Redefine las teclas

Historia Conoce la historia del juego

Créditos Relacion de las personas que han participado en la cjaagion del

Utiliza las fleches del cursor para mover arriba y abajo y la barra espaciadora para sele
opcion.

Si comienzas una nueva partida, selecciona el nivel de dificultad: Aventurero (), Guerrer
Campeo(dificil).

Aventurero Facil
Guerrero Medio
Campeodn Dificil

I2



Controles
Las teclas por defecto son las siguientes:

EE EECEEENNEE

Espado

aja

Adelante.
Arriba en el inventario o seleccion de hechizo.

Atras.
Abajo en el inventario o selecciéon de hechizo.

Rotar a la izquierda.
Izquierda en el inventario o seleccion de hechizo.

Rotar a la derecha.
Derecha en el inventario o seleccion de hechizo.

Paso a la izquierda.

Paso a lderecha.

Ver las caracteristicas del personaje (cualquier tecla para salir).

Acceder al inventario (Escape para salir).

Dejar un objeto en el suelo en el inventario.

Acceder a la seleccion de hechizo cuando se tiene el libro de hechizos «
También puedes acceder a este menu desde el inventario seleccionand
hechizo actualmente seleccionado.

Descansar hasta quedar totalmere nasboL

Mapa (cualquier tecla para salir).
Accionar, atacar, seleccionar é d

Salir de un menu, del inventario, de la seleccion de hechizo.

Salir del juego.

13



Seleccion de personaje

Para iniciar una partida nueva debes seleccionar un personaje primero. Puedes elegir u
una mujer de una las cinco razas: humano, elfo, eraco, s@mnBlagarto.

i
i

Las caracteristicas no pueden cambiarse. Cada raza tiene mas o menos fuerza, destre
resistencia. Pero estan en la misma media. Por ejemplo, los elfos son agiles y naturalme
para la magia pero son fisicamente débiles. Cada razenanboiuas especificos. Los humano
tienen +1 ATQ, | os el fos tienen +1 DEFE

Al principio, los puntos de vida dependen de la fuerza (PV = FUE+6), y los puntos
dependen de la mente (PH = MEN+6). Asi, un personaje fuerte soportararmapaiosral p
personaje dotado para la magia se recuperara mas facilmente con hechizos.

Durante la aventura, podras mejorar estas caracteristicas como desees. Pero al princi
influir ligeramente en tus estrategias de combate. Lofadartismes buenos en defensa y
usando armas de alcance. Lososewsi son mejores en combate con armas de combate cue
cuerpo. Los humanos son algo intermedio, pero te permiten mejorarlos mas facilmente en
otro.

14



INTERFAZ

Pantalla principal

Cwando entras en la mazmorra, la pantalla es como sigue:

: Objeto equipac
Escenari |
caracteristica

seleccion de hecl _
Caja desuelo

Bolsa objetos

Brajul ~—— Barra de salud /
- : : e Ta=ETm | barra de mana
Estado tempc o M FUE: 531 DES:10 [0
| = - I'IE_TI_: :I:III___ n I_ LI - B _ =
Caja dialo

Minimapa Caracteristica simplific

Tabla de estados temporales

Los estados temporales se muestran como iconos y sélo si estan activos. Para el signifi
iconos, ver el capitstaddsen la pagirea

il

Minkmapa

El minmapa muestra los 7x7 cuadrados alrededor del |- T
gwe ya han sido descubiertos. Cuando los cuadrados aun :-
descubierto, se muestran con una trama naranja y ar il
flecha roja en el centro delmaipa indica la posicion I
orientacion del personaje.

Los objetos y los monstruos no se muestra

la



Caracteristicas simplificadas

Las caracteristicas simplificadas muestran la siguiente informacion de una manera sencillz
Bonus de ataque (ATQ)

Bonus de defensa (DEF)

Fuerza (FUE)

Destreza (DES)

Mente (MEN)

Nivel de experiencia (NIV).

p—a_—O =08

Son muwytiles en las siguientes situaciones:
1 Comprobar si el bonus ATQ es mejor con un arma u otra.
1 Comprobar si el bonus DEF es mejor con un objeto u otro.
1 Comprobar si las caracteristicas son normales, reducidas o incrementadas.

Cuando una caracteristica @enrentada artificialmente con un hechizo o un objeto magi
muestra en azul. Cuando es reducida artificialmente, en caso de debilidad por ejemplo, se
rojo. Si es normal, se muestra en amarillo. La ventana de caracteristicas detsdbdasgsrmi
cosas (ver el siguiente capitulo).

g

CAHFEONn =5 T
DURANTE 100

Barra de salud y barra de mana

La barra de salud, en rojo sobre fondo azul oscuro, indica el porcentaje de salud restant
de mand, en azul claro sobre fondo azul oscuro, indicajeldemeritzs de hechizo restantes
Pero estas barras no indican el nimero de puntos restantes sobre el maximo numero de |
eso, debes entrar en la ventana de caracteristicas detalladas.

S — ¥
Cuando el personaje esta envenenado, su barra elessia amarilla:
A —

1b



Bolsa de objetos
La bolsa puede contener hasta 10 objetos.

Caja de suelo

Esta caja indica si hay un objeto a los pies del personaje o no. Cuando no hay nada, p
flecha verde apuntando hacia abajo. Si no, el olga@lceseeinostrara en la caja.

Cajas de equipamiento
Como la caja de suelo, las cajas de equipamiento contienen, o bien su icono, o el objeto e

Descripcion

Caja para los cascos.

Caja para la®llares.

Caja para las prendas y armaduras.

Caja para las capas y mantos.

Caja para las armas o el hechizo seleccionado actualmente cuando el lib
estd equipado en la mano izquieldpersonaje. Si esta caja esta vacia, ¢
considera que el personaje esta en modo de combate desarmado.

Caja reservada para los escudos o el libro de hechizos. Si el personaje lle
dos manos, esta caja aparece taehaago para indicar que el personaje nc
equipar un escudo. Si esta caja contiene el libro de hechizos, la mano de
hechizo actualmente seleccionado.

Dos cajas para los anillos.

(@)
o
>
(@]

Caja para l@apatos y botas.

17



Caracteristicas detalladas

Esta ventana puede abrirse con la tecla para caracteristicas (B por defecto). Y puede c
cualquier tecla.

iy

el I

HF -6
=n:

sEUENA

Esta ventana muestra la siguiente informacion:

Bonugle ataque (ATQ): valor actual / valor maximo.
Bonus de defensa (DEF): valor actual / valor maximo.
Fuerza (FUE): valor actual / valor maximo.

Destreza (DES): valor actual / valor maximo.

Mente (MEN): valor actual / valor maximo.

Nivel de experiencia (NIV)

Puntos de vida (PV): valor actual / valor maximo.
Puntos de hechizo (PH): valor actual / valor maximo.
Numero de puntos de experiencia (XP).

Numero de puntos de experiencia necesarios para subir de nivel (SN).
Condicion.

Resistencia en %.

= =0 = = = == e

Notas:

1 Si elpersonaje se encuentra en varias condiciones de salud (ejemplo: envenenadc
estas se muestran alternativamente.

1 Como en las caracteristicas simplificadas, los valores reducidos se muestran en
incrementados se muestran en azul.

Para esignificado de los iconos de resistencia, ver elRegiitdacia a dafiosn la paginka
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Mapa del nivel de mazmorra actual

El mapa se muestra con la tecla para npapal@iecto). Se muestra como ehapaj pero con
el nivel de mazmorra completo.

Si usamos un hechizo de teletransporte, también se muestra el mapa con un cursor
seleccionar el destino.

El mapa se graba cuando el personaje pasaitd sigelede mazmorra o cuando grabas la par
para salir. Cuando vuelvas a ese nivel de mazmorra, veras el mapa en el mismo estado.

Manejo del inventario

El inventario se abre con la tecla para el inventario (I por defecto). Aparegarpadieaoiesor
gue puedes mover con las teclas de cursor. Se puede mover sobre la bolsa, las cajas de €
y la caja de suelo. Cuando pasa sobre un objeto, la descripcion del objeto se muestra e
didlogo. Para cerrar el inventario Jaitiizka para cerrar menus (ESC por defecto).
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Cogiendo un objeto del suelo

Para coger un objeto del suelo, muévete en su cuadrado, abre el inventario (I por defect
cursor sobre la caja de suelo y pulsa la tecla de accion (baoia ¢spadeddcto). Si hay al
menos una caja libre en la bolsa, el objeto se colocara automaticamente dentro de ella.

Si la bolsa esta llena, el objeto puede consumirse 0 equiparse de todos modos (si aun
objeto equipado como arma).

Dgando un objeto en el suelo

Para dejar un objeto, el suelo debe estar vacio. Abre el inventario, mueve el cursor sobr
pulsa la tecla de dejar objeto (T por defecto).
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