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The Tamarlane:
Problema ratonil

La chica, Pearl, nos lleva a una nave. Yaen el
espacio viajamos hasta su laboratorio espa-
cial: The Tamarlane. Subimos a un pasilloy lo
miramos todo. Entramos por la puerta roja de
laizquierda a la sala de maquinas, donde esté
Pearl, que nos hablay se va.

Lo miramos todo, abrimos el armario, pulsa-
mos en la zona central y cogemos una barra
(69/240). (No abrir los tanques azules o

moriremos de varias maneras).

Usamos la barra en el pedestal de aba-
jo aladerecha paracargarla (71/240).
Pulsamos la segunda bombona de la de-
recha usamos el palo enella, se abre la
puertecita de laizquierda (76/240) y nos
metemos por ella al conducto de la ventila-
cion. Avanzamos hasta el centroy caemos
al pasillo del inicio. Vamos hacia abajoy
llegamos al dormitorio de Pearl, que nos
hablay regresamos al pasillo.

Volvemos a bajar, a hablarle y regresar
al pasillo. Quitamos el acero de la puerta de
la salade méquinas, que queda en nuestro
inventario, y entramos viendo un bicho que
sale corriendo. Salimos, regresamos junto
a Pearly después de su charla le hablamos
nosotros. Abrimos el cajon superior de la
mesita de noche y cogemos las luces de
emergencia (77/240).

Cerramos el cajény volvemos a la sala
de maquinas. Nos metemos por el conduc-
to de ventilacién, vemos al bicho corriendo,
usamos el acero en el agujero del centroy
nos acercamos al ventilador, que no pode-
mos parar. (Si usamos algo en él morire-
mos). Retrocedemos hasta el pasilloy en-
tramos por la puerta de la derecha para
salir al exterior.
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Bajamos a la cabina de lanave y de la caja el panel aladerechade la puerta roja, espe-
roja de laizquierda cogemos un cortador ramos un momentoy usamos el palo enla
(79/240). Lo miramos y pulsamos todo. parte inferior para coger el bicho (95/240).

Subimos al pasilloy examinamos la cajaazul ~ Vamos a hablar con Pearly le ensefiamos el
de laizquierda. Volvemos a hablar con Pearl  palo con el bicho (100/240). Aparecemos en
después de mirarlo todo. Intentamos coger la nave para hacer un nuevo viaje.

el punto rojo en la maquina de la derecha
pero no nos deja. Otra vez volvemos al pasi-
llo, encendemos una de las luces en el inven-

tario con el iCOﬂO «mano» y |O pOl’]emOS en e‘ Fou approach the quasaroid of sector QO and
. . scan the area for a planet fitting Pearl's B
cuadradodela 1Zqu ierda. i description: Breathable atmosphere, and a
. . , s temperature that can sustain human life ——
Volvemos junto a Pearl y, ahora distraida gven fst barely. -

por una nueva estrella, cogemos el punto
rojo, que es una astilla de un mineral raro
(82/240). Volvemos a salir al exteriory, sin
entrar en la nave, usamos el cortador en la

zona central de la escalera para conseguir Kerona
un peldafio de acero (85/240).
Regresamos al conducto de ventilacién Llegamos a un planeta que parece un desierto.

de la salade maquinas, vamos hasta el venti-
lador y usamos el peldano en él (88/240). Se
para, avanzamos a otro conducto, esta vez
azul,y el bicho sigue huyendo. Al otro lado
cogemos una tarjeta (89/240) y retrocede-
mos hasta el pasillo. Usamos la tarjetaenla
puerta superior de la derecha (es su lector
rojo) y vemos salir el bicho corriendo. De
dentro (es una especie de armario) cogemos
una ratonera (90/240). Abrimos el compartimento central de la
Enelinventario ponemos el cristal en la nave y cogemos el «jetpack» (101/240).
ratonera (91/240). Usamos la ratoneraen Andamos hasta el precipicio de laderechay




nos ponemos el «jetpack» para bajar auna
zona arenosa. (No moverse o morimos).
Debemos ir de «punto» en «punto», empe-
zando por el de arriba en formade «S» y
conseguir salir por laizquierda para llegar a
una construccion (103/240).

Lo miramos todo, pasamos a laizquierday
hablamos con el personaje, Mutt, varias ve-
ces. Vamos al fondo por el centroy encontra-
mos el chiringuito de una rana. Miramos en
especial el panel de laizquierda, entramos
(pulsar en la sombra del suelo) y hablamos
conlarana, «Blister Gurtz», varias veces.
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Salimos, vamos a la derecha, nos pone-
mos detrés del cartel, lo miramos y vemos
la propaganda de unos edificios. Subimos
con el elevador (pulsar la barra verde),
miramos vy lo pulsamos todo, en especial los
mandos de laizquierda.

Bajamos y vamos hacia abajo, donde co-
gemos el cristal rojo (104/240). 1zquierda,
arriba, entramos en el tenderete de larana,
ponemos el anillo en la zona blancay nos
separala gema del anillo.

Salimos, ponemos el cristal rojo en el
panel de laizquierda, entramos, ponemos
la gema en el papel blanco y nos da mone-
das (106/240).

Salimos, vamos abajo y vemos pa-
sar una nave. Damos las monedas a
Mutt (108/240) y nos da un monopatin.
Volvemos arribay pasamos a la izquierda a
una pantalla de desierto puro.

Usamos el monopatin en nosotros (si
avanzamos sin él moriremos) para atrave-
sarla. Hacemos lo mismo en la siguiente
pantallay lo mismo para llegar a la plan-
ta, de la que cogemos la parte superior
(109/240). Izquierday al fondo hasta el
cactus y usamos la planta en él para beber
(111/240).

Abajo e izquierda dos veces (vemos
pasar la sombra de un ave monstruosa),
arribay al oasis.
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Bebemos aguay subimos por la palmera para
llegar alaroca (112/240), pero la palmera
se aparta para que no podamos bajar por
ahi. Izquierda, llegamos a un nido enorme y
lo miramos todo pulsando en el centro para
meternos dentro. Cogemos la antena del
segundo robot de la izquierda (114/240).
Ahora,y es importante, primero debe-
mos mirar el cinturén del esqueleto central
(hay que apartarse un poco) y luego pulsar
en él hasta que se diga que se ha activado el
botén (0 no vendra nadie a recogernos). Nos
subimos al nido, vamos a la parte posterior,
preparamos el icono de la «<mano» y cuando
pase una nave, rapido, pulsamos en ella para
engancharnos. Este quizas sea el puzle mas
dificil del juego y deberemos repetirlo bas-
tantes veces. Es importante salvar antes.

La nave nos lleva colgados hasta la tienda de
laranay nos deja caer (120/249). Derecha,

volvemos a mirar el cartel y miramos la ante-
nade méas a laderecha (121/240). Salimos,
vamos abajo y ponemos nuestra antenaala
derecha (129/240).

Regresamos a la tienda de la rana, le habla-
mos (131/240) y nos da un saco de chips
(132/240). Salimos, derecha, subimos en el
ascensor y ponemos un chip en el panel cen-
tral (133/240). Bajamos, vamos abajo, iz-
quierda, damos unos chips a Mutt (135/240)
y cogemos la botella verde (136/240).

Score: 142 of 248 Space Quest: A_Son of Xenon

Volvemos a laranay pulsamos en la gema del
papel blanco, con lo que le damos el dineroy
recuperamos la joya azul (137/240). Salimos,
usamos la botella verde en el cristal rojo de la
izquierda, entramos, volvemos a poner la joya
azul enla hoja de papel y nos da un brazalete
azul (142/240). El tenderete cierray si usa-
mos ahora el brazalete azul en nosotros mo-
rimos por pasar a otra dimension.
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Derecha, subimos en el ascensory, una vez
arriba, usamos el brazalete en nosotrosy
pasamos a la dimension de Pearl, con quien
hablamos.

Crystal Cave

De repente, aparecemos en una peqguena
playa desierta, como si hubiéramos naufra-
gado, y un pdjaro nos despierta. Apartamos
laroca (143/240) y bajamos por el agujero
a «Crystal Caven.

Pulsamos el boténrojo al lado de lapuertay
nos explican donde estamos, pero piden un

codigo que no sabemos.

Nos fijamos en las letras que se encien-
denenelletreroy podemos leer «SCARY?».
En el codigo ponemos ese nombre y entra-
mos (146/240). Miramos y punteamos en
todo. Retrocedemos a la puerta, cogemos la
liana (147/240) y volvemos a entrar. Vamos
hacia la derechay la puerta sube sola al

quedarnos parados en el centro.
Score: 147 of 248 Space Quest: A Son of Xenon

Al avanzar se vuelve a cerrar. Vamos a la
antorcha, la miramos, la pulsamos vy le ata-
mos la liana. Volvemos al centro, tiramos de
la lianay ya podemos seguir a la derecha
(151/240).
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Miramos todo y cogemos la piedra al lado del
esqueleto central (152/240). Retrocedemos
todo para subir ala playa, movemos el tron-
coy le cogemos unarama (154/240). Enel
inventario lacombinamos con la piedray con
laliana para obtener una especie de marti-
llo. Bajamos, vamos hasta la Ultima cuevay
usamos el martillo en la zona derecha de las
rocas para conseguir un diamante (164/240).
Salimos al exterior, usamos el brazalete azul
en nosotrosy regresamos al planeta desierto
junto alanave (169/240).

The Tamarlane:
Laboratorio secreto
de Pxclklkrk

Pulsamos en la cabina para entrar y viajamos
por el espacio hasta el laboratorio secreto
de Pearl. Nos recibe en el pasillo, nos hablay
luego le hablamos nosotros. Le damos el dia-
mante (179/240) y la seguimos hacia abajo,
pero ya no esta.

Examinamos la mesita de noche, pul-
samos el botén rojoy la cama desaparece
(182/240), para dejar acceso a una salade

Lo miramos todo y usamos el brazalete en
nosotros para cambiar de dimension.
Abrimos las cuatro taquillas frontales y en
una de ellas (aleatorio) encontramos una
tarjeta amarilla (184/240). La usamos en el
panel de la puertay salimos a otro pasillo. Si
vamos a la derecha, a un laboratorio de dos
pisSOs, Moriremos.

So that's what it feels like to get

atomized.

Restore | | Restart |

Vamos a laizquierda, a una sala de control, y
lo miramos todo. Aqui cuidado porque pode-
mos morir de varias formas Usamos el bra-
zalete en nosotros y nos transportamos a
otra dimensién donde solo estd Pearlen su
forma de monstruo. Miramos todo y retro-
cedemos al pasillo para entrar por la dere-
cha, donde ahora no hay nadie.

una especie de generador laser, donde Pearl
estd en suformade monstruo. Nos hablay
nos deja encerrados aqui.

Lo miramos todo, nos ponemos sobre la
mancha verde del suelo y aparecemos abajo.
Lo miramos todo y salimos por la derecha,
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pero unos laseres nos impiden seguir a lo
que es el arsenal. Miramos todo, usamos el
brazalete en nosotros y entramos. Volvemos
ausar el brazalete para quedarnos solos.
Pulsamos en todos los armarios y compro-
bamos que todos estén cerrados, pero enel
superior de la derecha vemos algo.

Vamos abajo y usamos otra vez el brazale-
te. Pulsamos en lacdmara (185/240) y salimos
por laizquierda. Miramos el primer monitor
de laderecha, miramos el panel, pulsamos
en el «ZOOMy, volvemos a mirar el panel
(186/240), pulsamos «PRINT» y cogemos el
papel (189/240). Derecha, usamos el braza-
lete, vamos al armario superior derecho, usa-
mos el papel en ély lo abrimos (194/240).

De la parte inferior cogemos el bulto
azul, ununiforme, (195/240) y lo usamos en
nosotros (198/240). Bajamos, usamos el
brazalete y vamos a hablar con el otro per-
sonaje, el teniente Arnold Brakk. Nos vamos
por laizquierda, nos ponemos sobre la man-
chaverde, aparecemos arriba, hablamos con
el alieny salimos por la izquierda. Seguimos
alaizquierday hablamos con los tres tripu-
lantes varias veces.

periory el alien nos habla (202/240). Usamos
el brazalete, volvemos a poner la tarjeta arri-
ba, miramos lo que se ha abierto y cogemos el
hueso, un brazo (203/240). Usamos la tarjeta
en el botdn rojo superior para cerrar el com-
partimentoy luego la usamos en el botén
inferior para abrir el del otro lado y poder
mirar dentro.

Usamos el brazalete y hablamos con el
alien. En el inventario usamos la «<mano» en el
hueso (204/240) y salimos por laizquierda.
Usamos la tarjeta en el botén rojo del ascen-
sory subimos a la sala del laser. Usamos el
brazalete y luego usamos el brazo en el punto
azul sobre la maquina redonda para coger
una especie de casco (207/240), que, en el
inventario, ponemos en la tarjeta (209/240).

Usamos la tarjeta en el botén rojo de la
puertay salimos al pasillo. Izquierda, usa-
mos el secador en la Pearl monstruoy la
derretimos (230/240). Ahora, répido, vamos
dos veces a laderechay pulsamos enel
compartimento de la derecha (240/240).
Aqui vamos a morir bastantes veces, pero al
final lo conseguimos y todo explota, pero
nosotros conseguimos salir al espacio.

Cogemos el secador de pelo (200/240) y
salimos por la derecha al pasillo. Derecha,
usamos la tarjeta en el botdn rojo central su-

Congratulations, Roger! You stopped the
Freesians from freezing ¥enon's sun, AND

single handedly saved the entire solar
gystem!

Y ya entramos en las explicaciones finales,
que duran poco, y el juego acaba de golpe,
incluso sin créditos. m
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Frente al edificio de
Spectrum

Somos el agente N, James Nelson, de la
HCA (Highly Clandestine Agency) e inves-
tigamos la empresa Spectrum Enterprises
Inc. Nuestra mision es hacernos pasar por
un agente del IRS (International Revenue
Service) para infiltrarnos y tener acceso

a Spectrum y averiguar qué han estado
haciendo sus directivos y, si es necesario,
detenerlos. Llegamos frente a laempresay
nos llama nuestro jefe.

Elegimos I’'D RATHER... (agui podemos
elegir dos modos de juego, el facil y el dificil.
Elegimos el facil). Pulsando la barra espacia-
dora escribimos GET OUT CAR para salir
del coche, OPEN TRUNK 'y GRAB SPY KIT
(6/68) para recoger nuestras herramientas

Por Dardo

de espia. USE SPY KIT, INVENTORY y USE
BINOCULARS (7/68), con lo que espiamos
las oficinas.

Vamos hasta el otro coche: LOOK AT
CAR vy PLACE GPS TRACKER AT CAR
(9/68). Volvemos a nuestro coche para
cerrarlo: CLOSE CAR (11/68). Vamos arri-
ba por el centroy miramos la zona verde:
LOOK AT WORM (12/68).

Entramos en el edificio de Spectrum e
intentamos ir todo a la derecha, pero la
recepcionista no nos deja.

Vamos junto a ellay miramos la television
(LOOK AT TV) v los papeles del mostrador:
LOOK AT PAPER y TAKE VISITOR LOG.
Vamos al centro: LOOK AT TABLE y TAKE
MAGAZINE (13/68). Volvemos junto ala
recepcionista: TALK TO RECEPTIONIST,
INVENTORY y SHOW IRS BADGE (14/68).
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