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Indiana Jones and the Fate of Atlantis

Sobre Indiana Jones and
the Fate of Adantis

En Twidsane Joner and the Fate of Avlantis, vo-
mas el papel de Indiana Jones, famoso
iventurero y arquedlogo, en su bisqueda de la
legendaria Aclincida. Los agentes nazis, ansio-
A0s por usar los seereros recersos de la Atldnei-
it contra un munde inocente, le pisan los talo-
nes... g0 va le han dejado aerds?

Adui es donde i entras en accifn: contro-
lanco las acciones de Indy (y, ocasionalmente,
de Sofia Hapgood, su ex-colega que acabd
siendo médium) en su bisqueda de la Atldnci-
i, En determinados momentos, Indy tendrd
eue conducir un coche, cabalgar 2 lomos de
un eamello, pilorar un globo, manejar un sub-
miring, asi come reparar ¥ utilizar maquinaria
atlante, Cuando llegue el momento, consulea
lns secciones correspondientes de este manual
para saber cémo controlar cada una de estas
acciones,

5i €sra es tu primera aventura de ordenador,
prepdrate para vivir un auténtico y divertido
desafio, Ten paciencia. Algunos de los puzzles

son dificiles de resolver y levan tiempo, Si 1o
quedas bloqueado, quizd tengas que resolver
primero otrg puzzle o encontear/utilizar un ol
jeto. Sigue jugando, utiliza LTV i G
iFinalmente, Indy y e descubrirdis el desting
real de la Adkineida!

Empezando

Para arrancar el juego, utiliza la tarjers de
referencia incluida en ¢l paquere. Esta contiens
todas las inscrucciones que hacen referencia o
tu ordenador.

Cuando arranques el programa, veris una
pantalla con cres piedras concéntricas alrede
dor de un eje. Coloca las piedras en la posi
cién indicada en las ilustraciones —
que aparecen en los mirgenes de es- i:;
te manual. Para hacer esto, pasa a la :

pégina indicada en pancalla y mira 1:
las ilustraciones a que hace referen- A
cia. Pulsa sobre cada una de las pie- | L
dras hasea que su alineacidn sea co- -

rrecea. Cuando cermines con las cres
. g Waltuin
piedras, pulsa sobre el eje ceneral, L~

Este mansal supone que eitds wsandy wn joyitick o ratin,
Burisca Jas equivalenciar del teclads en tw tarjera de veferencia,

El juego

CUANDO EMPIEZA LA HISTORIA, Indy busca
una estatua misteriosa en el Barnete College.
En esta etapa del juego, mientras pasas de
una habitacién a otra, Indy podri mirar més
detenidamente los objetos, y en algunos casos
urilizarlos, pulsando sobre ellos. Pulsa sobre
la gdrgola que aparece en primer plano ¥ ve-
ris qué pasa.

Tras encontrar la escarua, Indy regresard a
su despacho, donde verd varias escenas que
muestran la continuacién de la historia. Las
PECETIAS SON SECuencias corras, animadas, como
escenas de una pelicula, que peeden darre
pistas ¢ informacién. También se urilizan pa-
ra ver secuencias animadas especiales, como
cuando un roedor ayuda a Indy a deshacerse
de una serpiente. Cuando mires una escena,
tu cursor desaparecerd y, por el momento, no
controlards los sucesos.

Empieras concrolando las acciones de Indy
coando llega a New York City. La panralla se
divide en las siguientes zonas:

& PANTALLA DE ACCION e5 la zona mids
grande de la pantalla. Aqui es donde se pro-
duce la accidn animada. Los didlogos de los
personajes también aparecen en esta zona.

e [iNEA DE MENSAJES se encuentra direc-
tamente debajo de la Panralla de Accidn. Uki-

Orichaleum, n. (or=i=kal kum) [L b
ceme, montana de bronce: Gk, oras, unu
montafia, y chelfos, de cobrel: 1. metal de
color dorado, una forma peimiciva de o
bre, posiblemente utilizado por los prime
ros griegos. 2. una sustancia mitica de ca
ricrer desconocido. 3. un macerial, descri
to primetamente por Platén, que “brilla
como el fuego™.

liza esta linea para conscruir frases con las que
ordenas a Indy lo que riene que hacer. La fra
se estd compuesta de un verbo {palabra a
cidn) y uno o dos nombres {objetas). Por
ejemplo, puedes construir frases como: “Llsa
litigo con la estatua” o “usar cabeza de flecha
con trapo”. Las palabras de unidn, como "en’
0 “con”, serdn insertadas antomdcicamente
por el programa.




Talk to  Push
Laok at  Pull

1 PANTALLA DE ACCION
2 LiNEA DE MENSAJES

3 VERBOS DISPONIBLES
4 lcomos DEL INVENTARIO

5 VERBOS DISPONIBLES. Aparccen en la
parte inferior izquierda de la pantalla. Para
seleccionar un verbo, coloca el cursor sobre la
palabra y pulsa el botén izquierdo del
ratdnfjoyscick o la recla ENTER. El juego
tiene una caracteristica “verbo ripido” que
lumina el verbo apropiado cuando ¢l cursor
toca un objeto de pantalla, interesante o dril.
Por e¢jemplo, cuando Indy estd cerca de una
puerta gque puede ser abierta, coloca el cursor
sobre la puerta y se iluminard el verbo
ABRIR. 8i pulsas el botdn derecho/joystick o
la tecla TAB (para emular el bovin derecho)
el programa urilizard el "verbo ripido” con el
aljeto y se abreird la puerta. No te preccupes,
esta caracteristica no te dard la solucién a nin-
gin puzzle. Ten en cuenta que, aunque se cn-
cienda un verbo, eso no significa que &sta sea
la finica manera de utilizar un objeto. Prueba
también con los otros verbos.

v NoMBRES (objecos). Pueden ser seleccio-
nados de dos meneras, Puedes colocar el cursor
sobre el objeto deseado en la Panralla de Ac-
cidn. Muchos objetos del escenario, y todos los
objetos usados por el juego, tienen nombres. Si
el objero riene un nombre, &te aparecerd en la
LINEA DE MENSAJES cuando coloques el
cursor sobre él. Si no aparece ningin nombre
significa que dicho objeto forma parte del es-
cenario de fondo. También puedes seleccionar
nombres pulsando sobre los objetos que apare-
cen en el INVENTARIO.

m Los ICONOS DEL INVENTARIO s en-
cuentran situados 2 la derecha de los verbos.
Al comienzo del juego, el invenrario de Indy
estd limitado a lo que haya conseguido coger
en las primeras escenas. Cuando coge o reci-
be un objeto, que puede ser utilizado duran-
te ¢l juego, el icono correspondiente a ese
objeto pasard a formar parte del INVENTA-
RI1O. Indy puede llevar todo lo que quiera.
Cuando en el inventario haya mds de diez
objeros, aparecerin una serie de flechas a la
izquierda de los iconos. Pulsa sobre ellas pa-
ra desplazar la ventana de iconos arriba o
abajo.

B PANTALLA PUNTOS [Q). Consdlrala para
saber cdmo lo estds haciendo. Pulsa la tecla
INVENTARIO/PUNTOS IQ (i, para ver el
total de puntos). Consulra “Puntos IQ) de
Indy” para una explicacién completa de los
Puntas 1.

Para mover a Indy por la panealla, coloca
el cursor donde quieras que vaya y pulsa. Fi-
jate que IR A es el verbo por defecto en la LI-
MNEA DE MENSA]JES; esto es debido a que
moverse por la panralla es lo que hard Indy
mis frecuentemente.

Cosas a probar en Nueva York

MIRA EL KIOSCO DE PERIODICOS gue estd
cerca del tearro. Coloca el cursor sobre ¢l perid-




ilien, Meris que se enciende el verbo MIRAR.
Pulsin el boedn derechofjoystick o la tecla TAB e
Lily ird hacia el kioseo y te dird lo que ve. Par
coper ol perigdico, selecciona el verbe COGER
olicande el cursor sobre el verbo v pulsando el
buton zquicrdo del rarén/botin  del joystick o
tecle ENTER. Fijate cimo la palabm COGER
dprece en la LINEA DE MENSAJES. Caloca el
cursor sobre el periddico y pulsa ¢l borén iz-
spuierdo del racdn/joystick o la cecla ENTER., Es-
to completa la frase “coge el periddico™ de la LI-
NEA DE MENSAJES, 5i Indy no esti cerca del
periddico, se acercard v lo cogerd, Bl icono perid-
dice pasard a formar parre de cu invenrario.

Abre la puerta trasera del teatro, Intenta
entrar sin wener que luchar conrra el guardidn
{eonsulra la seccidn "Hablar con los persona-
jes” para mds informacidn v la seccidn “Lu-
char™, por si acase.)

5

Explora el callején, quizis haya ortra forma
de entrar en el teatro,

Cuando eseés en el teatro, intenra distracr
al regidor. 81 consigues quitarlo del medio cen-
drds cantidad de oporcunidades de llamar la
arencidn de Soffa.

Los caminos

EN N DETERMINADG MOMENTO del juegn,
regresards al despacho de Indy donde tendris
que tomar una imporante decisidn: jintenea-
ris convencer a Sofia para que continde con
Indy en su bisqueda? (el camino EQUIPOY;
sprefieres seguir solo v utilizar tu ingenio para
superar los obsticulos con los que te enconera-
ris? {caming INGENI(}) o sprefieres darle un
poco mds de sabor a tu aventura con un poco
accitn? (camino PUNETAZ0S).

A partir de este momento hay tres formas
de conrinuar con el jucgo, La seleccidn realiza-
da influird en el desenlace de la historia. Aun-
que los tres caminos se entrecruzan en decer-
minados momenros, muchos de los puzzles y
sus soluciones, asi como los lugares que puedes
visitar, serin diferentes, Los caminos conver-
gen cuando llegas a la Adkintida.

Te recomendamos que salves tu juego en
este momento (ver “Controles del Juego™) para
que cuando completes con éxito un caming
puedas regresar a este punto y probar otro.

Interfaces Especiales

OCASIONALMENTE, VERAS que el interface
estindar es susticuido por conrroles especiales:

Hablar con los personajes

En el juego, hay cantidad de personajes con
los que puedes conversar, Casi todas las perso-
nas con las que se encuentre Indy tienen algo
que decir, sean amigos o enemigos... te sean de
ayuda o no, Cen frecuencia, puedes hablar con
alguien y regresar poco después para recoger
mds informacion.

Cuando entables una conversacién con al-
guien, selecciona una de las opciones, que apa-
recen en la lisea de frases de la paree inferior de
la pantalla, y pulsa. Eso es lo que dird Indy.
Nuturalmente, lo que diga Indy influird en lo
que contesten los otros personajes. & medida
que avanza la conversacidn aparecerin nuevas
lisras de didlogos.

Ocasionalmente, no podrds resistir la tenca-
cidn de decir algo diverrido. Ten en cuenta
que, como en la vida real, algunas de las "ocu-
rrencias’ de Indy pueden traeree problemas,
Afortunadamente, en [ndians Joner and the Fate
af Atdantzs, puedes salvar el juego anres de caer
en la cencacion. ..

Luchar

RECUERDA SIEMPRE QUE ENTABLAR TINA PE-
LEA &5 fefigrase. 51 eres derrotado se dard por
rerminado el juego. S seleccionas ¢l caming
ACCION, tendris que luchar anre varias situa-
clones.

NOTA: En la mavorfa de los casos podrds
vencer ficilmente a tw enemigo v ganar la pe-
lea (consulea la tarjets de referencia para locali-
zar la tecla apropiada correspondiente a tu or-
denador). Ten en cuenta que no ganas puncos
I} por usar esca opeidn.

Fijate en las barras de SALUD y POTEN-



CIA DE PUNETAZO de Indy y de su enemi-
ans 81 cualguiera de los luchadores es golpea-
e, s nivel de salud disminuird. Si el nivel de
SALLIEY baja peligrosamente, la pantalla pasa-
tl 0 ser de color amarillo. Cuando el nivel de
wilued sea critico, la pantalla pasard a ser de co-
lor pojo. Cuando uno de los conrrincantes ago-
e su mivel de salud, caerd al suelo inconscien-
e, 5i Indy descansa entre pelea y pelea, se
“eurard” y su nivel de SALUD volverd a ser
normal.

La barra de POTENCIA DE PUNETAZO
indica la potencia del pufietazo de Indy. Cada
viee que Indy intente golpear a su concrincante,
i su POTENCIA DE PUNETAZO le llevard
un ciereo tiempo alcanzar el nivel mdximo. Si
Indy golpea demasiado pronto, no lo hard con
potencia mdxima. Naturalmente, es mds im-
portante golpear continuamente al enemigo
gue hacerlo para conseguir el miximo efecto.
Indy pucde rolpear a un nivel ALTO, MEDIO

o BAJO para intentar esquivar las defensas de
su enemigo. Cada enemigo ticne sus puntos
débiles v fuertes.

Para dar un pufictazo a o adversario, coloca
el cursor sobre éste (ALTO, MEDIO o BAJO)
v pulsa cualquiera de los borones del ratdn
{puedes pasar a controlar la pelea via teclado si
asi lo prefieres, consulra la rarjera de referencia
para meis dealles),

Ademds, Indy cuenca con varios movi-
miencos defensivos. Normalmente, sus adver-
sarios suelen colocar en posicidn sus pufios an-
tes de golpear. S5i miras atentamente y consi-
gues que Indy bloquee el golpe en el mismo
nivel, colocando el cursor sobre Indy (ALTO,
MEDIO o BAJO) v pulsas, conseguirds blo-
quear con €xito el pufeazo. Ademds, Indy
puede dar un paso atrés parz aumentar la dis-
tancia entre £ y su enemigo. De esta manera
también conseguirds un poco mds de tiempo
extra para que Indy recupere parte de su PO-
TENCIA DE PUNETAZO. 5i no te gusta el
cariz que toma la situacidn, escapa alejando a
Indy de su contrincante.

El Diilogo Perdido de Platdn

Las rAGiNas CLAVE del Didlogo Perdido de
Plardén han sido marcadas con clips. Para pasar
a una pigina marcada, pulsa sobre ¢l clip co-
rrespondiente. Para cerrar el libro y regresar al
juego, pulsa sobre cualquier otra posicidn de la
pantalla (o pulsa la tecla ESC).

T

Camello

UTILIZA EL RATON para guiar a tu camello
por ¢l desierto. Intenta mantener las zonas ro-
cosas entre i ¥ el “problema”. Si eres localiza-
do serds enviado de vuela a la ciudad,

Globo

CuanDo vUELES en el globo, tendris que
tener en cuenta los vientos. Estos cambian de
direccidn cada vee que cambias de altirud (el
indicador tiempo de la parte inferior derecha
de la pantalla indica tu rumbo acrwal). Las co-
rrientes de aire arriba y abajo rambién afecra-
rin a tu rumbo del vuelo.

Uriliza el cursor para localizar puntos de
interés donde quieras arerrizar. Utiliza los ver-
bos de pantalla o el botén izquierdo del ra-
tin/boron del joyseick para controlar la alticud
del globo: para ascender, rira lastre. Para des-

cender deja salir hidrdgeno. Para aterrizar, ma-
niobra con el globo sobre la posicién deseada y
continua dejando salir hidrdgeno hasta que es-
tés en el suelo.

Aurtomévil

S1 MonsicuR TROTTIER cae en manos de los
agentes nazis, tendris que rescatarlo. Los naeis
conducen a gran velocidad pero su sentido de
direccidn es bastante malo. Usa ¢l ratdon para
maniobrar por las calles de Moncecarlo y con-
seguir interceprar el coche de los nazis.

Taquimetro (instrumento para medir)

Usa Los BOTONES derechalizquierda mads
grandes para controles bdsicos; ajusra la alinea-
cién utilizando los botones mids pequefios, si-
tuados en el medio.

Submarino

EL SUBMARING CUENTA CON CUATRO CON-
TROLES, 5i seleccionas el Camino Equipo ten-
dris que encontrarlos v aprender a urilizarlos.
Dee derecha a izquierda son:

Profundidad. Pulsa sobre la parce de arri-
ba para subir; pulsa sobee la paree de abajo pa-
ra bajar. Para estabilizar el submarino, centra
la palanca.

Maniobrar. Pulsa a la izquierda o derecha
del volante para girar el submarino 180° a iz-
quierda o derecha (el submaring se acercari y
alejari a medida que giras).



Ehpwectong T teducir a cero la velocidad
ol i msties el submaring, pulsa aqui para
i mhl uEnds i los maotores,

Woloeddacl: Pulsa cerca de la parce superior
i airentar le velocidad del moror; pulsa
ceton e B piree inferior para reducir la veloci-
il B0 il s Bage bard que el submaring
we e en el agua,

M uinaria Adante

INCILISE 1A MAQUINARIA MAS MARAVILLOSA
e I Aelidneida es vulnerable al paso del tiem-
i, B tienes L posibilidad de reparar algunas
e el para que puedan funcionar: las piezas
e hinyas recogido aparecerin en la parte infe-
pior ol b pancalla. EL resco de la panralla mues-
i el interior de la estarua del centinela. Para
COREE L pice, pulsa una vez el botén izgquier-
iy del ratdn sobre la picza deseada; ésea seguird
al cursor que se mueve por la pantalla. Coleca
I pieen sobre uno de los ganchos v después
vaelve u pulsar el botdn izquierdo del ratén pa-
o colocarlo en el gancho, Si quieres deseleccio-
Bt piea, pulsa el bocdn dececho del eacdn.

Controles del juego

PARA SALVAR TU PARTIDA, lo que te permi-
tiri apagar el ordenador v seguir jugando des-
puds a parcir del mismo logar, pulsa la tecla de
funcidn SALVAR/CARGAR (F1 en la mayoria
de los ordenadores. Consulta la tarjera de refe-
rencia para mids informacion).

Para cargar un juego salvado, pulsa la tecla
de funcidn SALVAR/CARGAR JUEGO en
cualquier momento del juego.

MNOTA: Durante las escenas animadas lo mids
probable es que las funciones SALVAR/CAR-
GAR JUEGO no funcionen.

Parz saltarte una escena pulsa simultineamen-
te los dos botones del mrdnfjoystick o pulsa la ee-

cla ESC. Consulta tu tarjera de referencia para.

mits informacidn, Tras jugar varas veoes Tnding
e aond the Fante of Arfamtic quizd quieras urilizar
esta funcidn ara saltarte esoenas UIE ¥ COTO0ES.,

Para comenzar el juego desde el principio,
pulsa la recla indicada en o ratjeca de referencia
(F8 en la mayoria de los ordenadoress).

Para hacer una pausa en el juego, pulsa la e
cla ESPACIO. Vuelve a pulsar esta recla para se-
g jugando.

Para ajustar la velocidad de la LINEA DE
MENSAJES v que st se adapre a tu velocidad
de leceura, pulsa las eeclas indicadas en tu et
de referencia ("+7 ¥ "-" en la mayoria de los or-
denadores), Cuande termines de leer una linea
de didlogo, pulsa la tecla HECHO {la eecla =
en la mayoria de los ordenadores) para despejar
la linea ¥ comtinuar,

Uleiliza las reclas indicadas en tu tarjeta de re-
ferencia para ajustar el volumen de sonido (los
simnbxalos “[° v “1" en la mayoria de los ordenado-
res). 51 urilizas el aleavoe inrerno de oo ordena-
dor, estos concroles encenderinfapagarin el so-

nide. 5w rarjera de sonido tiene un control
de volumen, comprueba que éste se encuencea
ajustado por encima de cero anees de usar los
coneroles del reclado para ajustar con mds pre-
cisidn el volumen de sonido.

Puntos IQ de Indy

Pursa 1a TECLA INVENTARIOPUNTOS
103 {1} para pasar de los iconos del inventario a [a
pantalla de punros 1) (para regresar al inventa-

eio vuelve a pulsar esa cecla o pulsa sobre [a zona
que aparece en pantalla). La designacion del Ca-
mino serd de NINGUNA hasta que pases el mo-
menro del juego en el que selecciones el camino
deseado (descrito anteriormenre en Caminos), El
aimero marcado como ACTTUAL mide lo bien
que lo estds haciendo en la partida en curso, El
namero marcade como TOTAL mide lo bien
que Lo has hecho en todas las partidas que has ju-

gado hasta el momento. La puntuacitn medxima
total, si resuelves todos los puzzles que aparecen
en los eres caminos es de 1000, Ganas puntos 1
cuando resuelves puseles, pasas obsticulos o en-
cuentras ohjetos importantes. Tus puntos 10 se-
rin salvades cuando termines una partida, salves
una partida o la cargues. Cuando empieces una
nueva partida no tendreds puneos IQ) hasta que no
cargues o salves la partida.

Nuestra filosofia de disefio
de juegos

PENSAMOS QUE los juegos se compran para
entretencrse, no para ser castigado cada vez que
se comete un error. Por eso no paramos el juego
de golpe cada vez que meres la nariz en algin
sitie que no has visitado anteriormente, Sin em-
bargo, ren en cuenta que Indiana Jones es un
aventurero que suele encontrarse ante situacio-
nes peligrosas, Por eso, intentaremos avisarte
cuando re vayas a meter en una zona peligrosa.

Salva el juego cuando pienses que encras en
un drea peligrosa pero no supongas que cada
paso mal dado te levard a la muerce. Normal-
mente, tendris una segunda oportunidad.

Sugerencias

#% Recoge todo lo que puedas. Bs probahle
que en algin momento todas esas cosas raras te
sirvan de algo.

v 51 ve quedas blogueado y no sabes conti-




WAE, ket i todos los objetos que s
SO ey pessar en como puede ser ueiliza-
iy i wne de ellos Gouizi hasea con otro ob-
jote e pw dnventario), Piensa en los lugares
auie lw visleado v I gente que has conocido.
B prabable que haya alguna conexidn que o
vl u poner en marcha.

W8 Cunndo esvis con Sofia ella puede daree
bitienn ieleas de cdmo seguir.,

W Alpunos misterics del juego tienen mds
e v solucion.

B 81 guieres avanzar mds ripidamente con
ol juego, puedes comprar ¢l Libro de Pistas de

Biblografia

LucasArts Games, en el mismo establecimien-
to donde compraste el juego.

mWr 5) necesitas asistencia técnica de cual-
quier tipo con relacién al juego, escribe una
carca explicando detalladamente ¢l problema v
las caracteristicas del ordenador que posees a la
siguiente direccidn: ERBE SOFTWARE
ATENCION: AYUDA TECNICA LUCAS-
FILM. C/ Serrano, 240. MADRID 28016.

Adjintanos en la misma carta tu direccion
y teléfono v, en breve plazo, nos pondremos en
contacty contigo para intentar solucionar el
problema.

TE L0 CREAS O NO, Platén inventd realmente la historia del continente perdido de 1a Aeldnti-
i, Si estis interesado en leer mds cosas sobre la Acldnrida, consulta; :

13E Came, L. SPRAGE, Lost Contiments, Canadd: Dover Publications, 1954,

DONNELLY, IGNATIUS. Atfanios: the Antediluvian Werld, New York: Gramercy, 1985,
Muck, OtTo. The Secrer of Arfantic. New York: Times Books, 1978,

GRruNWALD, HENRY ANATOLE, ed. in chief. Mystic Plaver, Wew York: Time Life Booles

Pubishing, 1987,

PriieGrING, CHARLES, Uneerthing Arlantis: an Archaeafopical Odyisey. New York, Random

House, 19491,

Praton, Timaers and Critias, En The Dialogs of Piato, traduccion Benjamin Jowett, New York.

Random House, 1937,

VITALIANG, DOROTHY B. Legend of the Earth: Theiv Ecalogival Origing, Bloomingron: Indiana

University Press, 1973,

NOTA: LucasAres Games {una divisién de
LucasArts Entertainment Company) se reser-
va el derecho de realizar mejoras en el pro-
ducro descrito en este manual, en cualquier

MEHTIENDD ¥ Sin Previo aviso.

El producto de software adjuneo y este
manual esedn protegidos por las leves del
copyright, Todos los derechos reservados por
LucasAres Enterrainment Company. Ninguna
parre de este manual o de los materiales que
lo acompafian puede ser copiado, reproducido
o craducide, en cualquier formaro o medio sin
previo consentimientn escrito de LucasAres
Entertainment Company.

LucasArts Games garantiza al comprador
original que los discos incluidos en este pa-
quete estin libres de defeceos durante un pe-
riodo de noventa (90) dias desde el dia de
compra. Si algin disco de los incluidos en el
juego escuviera defecruoso podeds devalver el
paquere encero al sitio donde lo adguirisee,

ESTE SOFTWARE, DISCOS, DOCU-
MENTACION SE PREVEEN “COMO
SON". NO EXISTE NINGUNA GARAN-

TIA COMERCIAL, U OTRA PARA CUAL-
QUIER OTRO USO PARTICULAR, NI
EXPLICITA NI IMPLICITA SOBRE EL
SOFTWARE, LOS DISCOS, O LA DOCL-
MENTACION, EXCEPTO LA EXPRESA-
DA EN EL PARRAFO ANTERIOR. DE
ACUERDO CON ESTO, EL RIESGO DE
SU USO, RESULTADOS Y HABILIDAD
DE ESTE SOFTWARE, DISCOS Y DOCU-
MENTACION ES5 ASUMIDO POR EL
COMPRADOR, EN NINGUN CASO, LU-
CAGARTS SERA RESPONSABLE DE
CUALQUIER CONSECUENCIA, DANOS
INDIRECTOS RESULTANTES DE LA PO-
SESION, US0O, O MALFUNCIONAMIEN-
TO DE ESTE PRODUCTO, INCLUYEN-
DO SIN LIMITACION, DANOS A LA
PROPIEDAD O DANOS PERSONALES,

Indiana Jones ¢s una marca regiscrada de
Lucasfilm Lrd. LucasAres Games es una marca
registrada de LucasArcs Entertainment Com-
pany. Patence de :MITSE pendiente. naiana
Somes and the Fate of Avlantés y SCUMM™ &
@ 1992 LucasArets Entertainment Company.
Usado coen aurerizacidn. Todos los derechos
reservados,
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Fhimbusein v Dhisedio por Hal Barwood
¥ Wil Falurein

o bebir por Shelley Day

Prigects dhivagicho por Flal Barwood

P o por Michael Stemmle,
Wi Balidwin, Tony Hsieh, Sean Clack
¥ Deer Pareee

Pivgrmmae o adicional por
Kaulani Streicher

Piigetador principal: William L. Eaken

P e ce fonedo por James Alexander Dollar,
Mike Ebere y Avril Harrison

Anbimelor principal: Collecte Michaud

Anlimaeion por Avril Harrison, Anson Jew
y Jim MeLeod

Anlimacian y disefio adicional por Mark J.
Perrari, Sean Turner, Marcin “Bucky”
Cameron y Brent E, Anderson,

Tema musical de Indiana Jones compuesto
por John Williams

Musica original y arreglos por
Clinr Bajakian, Peter McConnell y
Michasl 7. Land

Reorquestacidn musical por Robin Goldstein
v |. Anthony Whire

Probador principal; Wayne Cline

Calidad del producro por Howard Harrison,
Tabitha Testi, Parrick Sirk, Kristina
Sontag, David Maxwell, David Wessman,
Bret Mogilefsky v James Hanley

Pruebas adicionales por Jo Ashburn,
Leyron Chew, Justin Graham,
Chip Hinnenberg, Kirk Lesser,
Ron Lussier, Eli Mark, Dave Popovich,
Jon Van y Ezea

Misica producida por Peter McConnell

Efecros sonoros por [. Anthony White,
Robert Marsanyi y Clint Bajalian

SCUMM™ Sistemna de la historia por Ron
Gilberr, Aric Wilmunder, Brad P. Taylor
v Vince Lee

iMUSE™ Sistema de musica electronica por
Michael Z. Land y Perer McConnell

Pajuete

Dt ehe Markering del producro: Robin Parer
Muniil y Libiro de Pistas por Judich Lucers
Biisenio del paquete por Soo Hoo Design
Brisehin del manual por Mark Shepard
Mustiacion del paguere por William L. Baken
Mudeli del collar por Mileon Williams

Peesonal de LucasAres Games:
Biirecror General: Doug Glen
Biirector de Desarrollo: Kelly Flock
Phirecior asociado de Desarrollo:

Lucy Bradshaw
Direseor de Operaciones Financieras:

Jack Sorensen
Birector de Planificacion y Andlisis:

Steve Danterman
Bhigecror de Relaciones Piblicas: Sue Seserman
Ayudanie de Marketing: Marianne Dumieru
Coordinador Internacional: Lisa Star

Dep. Legal: M-22434. 1902

Director de Ventas Directas: Jo Ellen Reiss

Representantes de vencas direceas: Rira
Bullinger-Allen, Wendy P, Judson, Kerre
Mauel y Gabriel McDonald

Supervisor de apoyo del producre: Khiis Brown

Soporte del producto por Erin Collier,
Mara Kaehn y Livia Mackin

Supervisor de los sistemas de ordenador:
James Wood

Soporte de ordenador por Thomas J. Caudle
v Randy Spencer

Soporte administrative por Annemarie
Barret, Meredith Cahill, Jo Donaldson,
Lex Eurich, Deborah Fine, Michele
Harrell, Brenna Krupa Holden, Murcia
Keasler, Erin Kelly, Liz Nagy, Debbie
Racto, Andrea Siegel y Dawn Yamada,

Apradecimients special a Gemge Licas
3 Stevers Spielherg
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