SPECTRUM 48

UN JUEGO DE SIMULACION
ISP OLITICAS EN LA
. DE JUGAR,

LA CORONA MALVAIR
INIMADA, LAS K
EDAD MEDE




roOweR

SOFTWARE, S.A.

NAPOLES, 98, 1.°, 3.* - Tels. 232 24 61 - 232 25 52
08013 BARCELONA (SPAIN)

GEITLAY

EL PODER DE LA MENTE

Mind Games— A workout for the brain. Games of skill and drategy
desgned to exercise your intellect, imagination and memory.



LA CORONA MALDITA (EVIL CROWN)

Si de algin modo Vd. fuese transportado en e curso del tiempo ala
Edad media, es probable que sin conocer las reglas y la moral de este
periodo de la historia, Vd. encontrase la vida muy dificil. Esto es lo que
va a suceder exactamente en estejuego, por lo que le sugerimos que lea
por o menos una vez este manual de instrucciones antes de intentar
jugar.

CARGA DEL PROGRAMA

Vd. encontrara d procedimiento de carga del programa en € capitulo
20 del manual basico de Spectrum. El procedimiento parala carga de la
"Corona Maldita’ se detalla a continuacion.

1. Conectar d enchufe del auricular del Spectrum en é de su grabador
de cassette.

2. Asegurarse que la cinta esté en su inicio.
3. Colocar € control de volumen en un nivel adecuado.

4. Si su aparato tiene reguladores ddl tono, colocar € agudo al maximo
y € grave d minimo.

5. Teclear LOAD " " (cargar).

6. Teclear ENTER.

7. Apretar la tecla play en € grabador de cassette.
8. El programa se gjecutara una vez cargado.

S € programano se carga de forma correcta, intentarlo con un nivel de
volumen diferente.

Nota: € programa esta grabado dos veces en la cara uno de la cinta de
cassette. La cara dos esta vacia



PREFACIO "LA CORONA MALDITA"

Bienvenido a la Edad Media, Vd. acaba de ser nombrado barén en
los dias que Inglaterra tenia establecido un régimen feudd. Vd. obtuvo
el poder siendo considerablemente menos escrupuloso que cualquier
otra persona a su arededor. La finalidad de este juego es intentar ser €
rey de Inglaterra. Lograr ser e nimero uno. Para conseguirlo Vd. debe
mantener a los campesinos en su sitio, alimentar a sus subditos (inclu-
yendo agunas veces a los campesinos), expandirse territorialmente y o
mé&s importante de todo, actuar lo bastante bien cada afio en €l torneo
real, afin de poder incrementar su famay popularidad entre los nobles.
S Vd. progresa, d rey se verd forzado a ascenderle. De esta forma Vd.
podra pasar de ser simple bardn, a ser conde, 0 marqués o quizas llegar
a ser duque.

Su Magestad e rey ataca con frecuencia a los duques poderosos,
porgue € soberano teme con razdn que todos los arribistas sociaes
como Vd. van apor su corona. Sin embargo s Vd. harealizado su tarea
de forma correcta antes de verse involucrado en este altercado, tiene la
posibilidad de ganar y obtener el premio. Con la coronacién Vd. tendrd
e control de Inglaterra, Escocia, Gales, Irlanda, Normandia, Bretafia,
Anjou, Maine, Aquitaniay Touraine. ¢No estd mal, verdad?

Pero recuerde que en esta época nadie es elegido para un cargo. Cada
cosa que Vd. quiera ha de cogerla. Debe atacar a los otros antes de que
lo ataguen, especialmente en € torneo. Si agui no actla bien, ya puede
olvidarse de hacer carrera en la corte. Para conseguirlo Vd. necesitara
gastar una suma importante de dinero afin de poder equiparse bien para
lalucha. Para disponer del dinero Vd. necesita incrementar los impues-
tos en sus estados de la forma mas €ficiente posible. S es demasiado
bondadoso con sus siervos, estos se le comerdn € dinero que podria
destinar para comprar armamento y financiar lasfiestas de los cortesanos
entre otras cosas. S es demasiado avaro con ellos, podria provocar una
sublevacion. Los barones perversos o bien tienen una buena guardia o
unamuerte horrible. Ahy aproposito, s Vd. luchacontrael rey y pierde,
sera gjecutado por traicion. ¢Le parecejusto no?.

Cuando se haya cargado € programa se le invitara a eegir su arma.
Si Vd. esta utilizando una palanca de mando, (que es la mejor manera
de jugar), presione € numero de la interfase que esté utilizando, por
gemplo s Vd. tiene un Sinclair Interface 11, presione & nimero 4. S
observa que su palanca de mando no funciona al seleccionar la interface
adecuada, intente seleccionar otras posibilidades. Cuando estdbamos
probando € juego, nos dimos cuenta que algunas palancas funcionaban
mejor con diferentes opciones. Pero por favor no nos pregunte el por qué.

Cuando haya seleccionado su arma, presione ENTER (dar entrada)
para empezar € juego.

S Vd. dige d teclado parajugar, entonces se utilizan las siguientes
claves:



UP (Arriba)
DOWN (Abgo
LEFT (lzquierda)
RIGHT (Derecha)
FIRE (Fuego)
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(Espacio) SPACE

PARA JUGAR A LA "CORONA MALDITA"

Este juego estd concebido para que se pueda jugar de forma fécil,
siempre que se hagan las cosas en e orden correcto. El juego esté divi-
dido en una serie de "rounds"’, donde cada uno representa un afio y se
subdivide como sigue:

(I) El edicto

(1) Lacaza

(1) El torneo red

(IV) Labatala (s hay alguna durante este afio)

(V) Sublevacidn de los subditos (Unicamente s Vd. se la merece)
(V1) Larecoleccion de la cosecha

EL EDICTO (incluyendo un informe dd estado)

En la época moderna d edicto ha sido reemplazado por € presupuesto
Yy SuUS consecuencias son bastante similares. Como bardn del territorio
delimitado en € mapa, Vd. estd autorizado a ser @ canciller y a poder
fijar sus impuestos locaes, imponiendo un pegje para todos los extran-
jeros que crucen su territorio. Ademés de esto Vd. debe decidir € tributo
por vasdlge que pagara a rey. Este tributo se pagaba para que € sobe-
rano no les quitase a los nobles sus mejores hombres con € propdsito
de luchar en € gército real. Cuanto més dinero pagaban, tanto mayores
eran las posibilidades de conservar sus tropas.

Actualmente edta tradicién continta en algunos paises, pero ahora se
le denomina "soborno". Durante € edicto anual Vd. también tiene que
decidir en cuanto fijara e nimero de la tropay cuanta cantidad de ali-
mentos suministrara a los campesinos. Vd. tendrd que hacer un balance
cuidadoso para saber, en cuanto aumentaran sus ingresos por impuestos
y pegjes, descontando € coste de su gército y la alimentacién de sus
campesinos. Si Vd. no los cuida bien estaran descontentos y oira las
paabras temidas: "los campesinos se estan sublevando”. Comentarios
como: "siempre hacen lo mismo" no le ayudaran en absoluto.

Una vez resuelto esto, Vd. debe decidir, qué cantidad del dinero so-
brante destinara para €l torneo real anual. Un barén miserable, perdera
el respeto de su guardia'y sus campesinos y nunca serd reconocido ni
ascendido por € rey.

A lolargo del juego, las elecciones aredizar se llevan acabo utilizando
"imégenes’. Una imagen es un simple simbolo pictérico para algo que
s tuviese que ser descrito mediante palabras seria largo y complicado.



En e lado derecho del panel de la pantalla hay nueve simbolos, cada
uno representa una de las elecciones que Vd. puede redizar. Moviendo
la palanca de mando o apretando las teclas en la modalidad de funcio-
namiento con teclado, Vd. ver4 una flecha pequefia moviéndose de un
lado a otro de la pantalla. Para seleccionar una imagen en particular
mover la flecha selectora hasta € extremo de la mismay apretar fuego.
Esta se iluminard con mayor intensidad, indicando de esta forma que ha
sido seleccionada. Antes de seleccionar otra, Vd. debe anular la seleccion
efectuada previamente. Para hacer esto, hay que mover € selector hacia
atras, colocandolo encima de la imagen y apretar fuego.
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En cada periodo del edicto deberan redlizarse las acciones detalladas

a continuacion en € orden siguiente:

Fijar la cuota de impuesto.

Fijar la cuota de pegje.

Decidir que tributo se pagara

Decidir € numero de tropas reclutadas.

Decidir cuanta comida se suministrara alos campesinos (s es que se les
daalgo.).

Decidir cuanto dinero se gastara en € torneo.

Parafijar las cuotas de los impuestos y pegjes se selecciona laimagen
apropiada, la que dispone una pequefia flechay un ndmero en la escda
indicadora de vaores situada en la parte superior de la pantalla. El valor
representado indica € vaor actual con e que se ha fijado e impuesto o
pegje. Para aumentar este valor mover la flecha seleccionadora a trian-
gulo situado ala derecha de la escala y apretar fuego. Para disminuir €
vaor utilizar € triangulo situado a la izquierda. Cuando Vd. ya tiene
fijada la cuota deseada, tiene que volver a la imagen seleccionada y
apretar fuego.

Este método se utiliza también para determinar € tributo, €l nimero
de latropa, lacomiday los costes del torneo, pero en estos casos € ex-
tremo derecho de la escaa, indica € valor de lo que Vd. ha gastado.
También debe tener en cuenta que Vd. puede suministrar comida Unica
mente S es necesario. Si 10s campesinos estén bien aimentados, Vd. no
puede seleccionar la imagen.

INFORME DEL ESTADO
Seleccionando esta imagen se borra la pantallay se visualiza una lista
de valores, que le suministran informacién de su estado actual. Estos
son los siguientes:
() Fama: la medida de su éxito, en los torneos y un indicador que
sefiala hasta que punto € rey le tiene en cuenta.

(1) Exito militar: un indicador sefidlando lo bien que va en la batallay
y por ende lo bien considerado que esta por € rey.

(111 Notoriedad: un indicador del disgusto de sus campesinos en aceptar
Su mando.

(V) Ledtad: un indicador de la ledltad de sus campesinos. Cuanto
menos ledes le sean (el nUmero més bagjo) tanto més probable-
mente estardn dispuestos a sublevarse.

(V) Riqueza: la cantidad de riqueza que ha podido amacenar en €
cadtillo. La riqueza acumulada sera la diferencia entre o que Vd.
haya obtenido mediante impuestos y pegjes, descontando 1o que
haya gastado en € tributo, la guardia, etc.



(V1) Eficiencia lo bien dispuestos que estan sus campesinos para €
trabgo. jRecuerde que los campesinos hambrientos estan mas
predispuestos a hacer la revolucion que a trabgar!.

(VI) Comercio: la cantidad de dinero que Vd. esti haciendo mediante
los pegjes pagados por € tr&fico mercantil. Recuerde que pegjes
altos hacen disminuir e comercio, pero pegjes bgos suministran
cantidades menores de dinero provenientes del tr&fico comercial.

Para sdir del Edicto mover la flecha selectora hacia la imagen de sdida

y apretar fuego.
Seleccionando laimagen QUIT (abandono) se le permite degjar €l juego.
LA CAZA

Esta parte ddl juego le indica la cantidad de animales salvges que han
entrado en su territorio. Esto se rediza de forma gr&fica mostrando un
anima sdvge que cruza la pantala. El nivel de peligro viene indicado
por e tipo de animal. Estos son (del menos a mas peligroso): una
liebre, un zorro, unjabali, un ciervo, un 0so.

La cantidad de animales sdvages que han entrado en su territorio
afectaran a su cosecha por dos razones. O bien los animales se comeran
su cosecha o bien la recoleccion propia de los campesinos.

Para sdir de la caza mover la flecha selectora hacia la imagen de
sdiday apretar fuego.

EL TORNEO

El éxito o d fracaso en d torneo afecta a varias cosas: la ledtad de
sus campesinos, la fama y la notoriedad. La pantalla del torneo es la
siguiente:

f" T -




La finadidad de mismo es intentar sobrevivir e mayor nimero de
rounds del torneo que le sea posible, sSin quedarse sin lanzas. Se gana
un round s se hace caer del caballo a adversario 0 S se lo golpea tres
veces. Se puede ser penalizado por varias razones. se resta una lanza por
golpear la vala, se restan quince lanzas por lastimar innecesariamente
a adversario, golpear d caballo de oponente significa una descdificacion
inmediata.

Para controlar € torneo Vd. debe intentar mantener su punta de lanza
en e escudo que aparece en la zona del blanco. Este escudo se movera
dentro de la &ea ddl blanco a medida que los caballos de ambos con-
trincantes galopan acercandose. Mueva la punta de su lanza con la pa
lanca de mando o € teclado. Cuanto més cercaVd. sigaal escudo, tanto
mejores serén los resultados obtenidos en € torneo. Vd. ir& encontran-
dose con una serie de adversarios, hasta dar con uno que sera superior
aVd. Cuando esto suceda, la punta de lanza cambiara hacia la proxima
flecha selectoray Vd. podra sdir del torneo moviendo la flecha hacia la
imagen de sdlida* + * y apretando fuego.

LA BATALLA

S éstatiene lugar, entonces aparecerala pantalla de labatalla. Primero
Vd. debe sdleccionar la renumeracion econdmica de la milicia, seleccio-
nando la imagen de la milicia* + * y utilizando como ya se ha hecho
antes la escala indicadora de valores.

Ahora pueden contratarse mercenarios para la batala. Elegir € ni-
mero, utilizando la escala indicadora de valores y laimagen como ya se
ha hecho anteriormante.

Ahora empezard la batalla. S Vd. gana, obviamente aumentara su
fortuna a expensas de su adversario. Sin embargo s Vd. pierde, su ad-
versario le pedird a cambio una parte de su riqueza. Despues de la batalla
Vd. puede sdirse seleccionando la imagen de pantalla de sdida* +* y
apretando fuego.

LA SUBLEVACION

La sublevacién funciona de manera smilar a la batala en lo que
concierne a la cantidad de dinero que Vd. decide pagar a la guardia,
pero no puede contratar a mercenarios. Pues bien, s VVd. pierde e con-
trol de la sublevacion, muere, y en consecuencia pierde € juego. Des
pués de la sublevacion Vd. puede sdirse seleccionando la imagen de
pantalla de salida* + * y apretando fuego.

LA COSECHA

Las condiciones climaticas durante la recoleccion estan representadas
por € sol y la nube. Cuanto més cerca consiga estar la nube del sol
tanto peor serd la cosecha.

La cantidad de la cosecha esta representada por la cantidad de granos
amarillos que llenan su almaceén.



Recuerde que cuanto mejor sea la cosecha, mayor sera la ledtad de
sus campesinos €l afio préximo.

Vd. puede pasar a la proxima pantalla moviendo la flecha selectora
hacia laimagen de sdlida 'y apretando fuego.

Vd. volverd a la pantalla primera para decidir su edicto para € afio
proximo (evidentemente s ha sobrevivido).

GANAR EL JUEGO

A medida que Vd. juegay obtiene mas éxitos como gobernador inte-
ligente, ascenderd su posicion social. Con d tiempo Vd. seralo suficien-
temente poderoso para luchar contra e mismo rey en una batala. Si la
gana, habrd ganado € juego y la corona madita. Si pierde Vd. serd de-
capitado, no teniéndose en consideracion ninguna apelacién a su favor.

UN ANTECEDENTE HISTORICO

Inglaterra era un pais emocionante entre 1154 y 1189. Primero €
desastroso reinado del rey Esteban habia finalizado. Durante este reinado
desafortunado hubo descontento socia, revoluciones y Matilde, la em-
peratriz de Alemania, pretendia € trono de Inglaterra. Finalmente se
acordé una paz por la que Matilde permitia que Esteban continuase
reinando hasta su muerte, pero entonces Enrique, hijo de Matilde,
deberia convertirse en e soberano del reino.

Cuando Enrigue subié a trono con el nombre de Enrique I1, aportd
su herencia de la mayor parte de la Francia del norte y la herencia de su
esposa del sudoeste de Francia. Los territorios de este pais en posesion
de Enrique Il de Inglaterra tenian una extension ocho veces mayor en
relacion a los que se encontraban en poder del rey de Francia. Fundo
una nueva dinastia, la de los Plantagenets, dando a Inglaterra un imperio
nuevo, € imperio angevino.

Pero Enrique tomé posesion de una corona maldita. Después de la
guerra civil, € pais continuaba en desorden y muchos barones sacaban
provecho de este desorden, conquistando territorios extensos y constru-
yendo cadtillos. Enrique tuvo que afrontar muchos problemas con los
barones y sus soluciones preservaron la paz por espacio de unos cin-
cuenta anos aproximadamente. Durante el reinado de su hijo Juan, los
nobles obtuvieron una victoria importante frente al soberano, otorgando
éste en 1215 la Carta Magna. El poder de la nobleza frente d rey no se
guebré completamente hasta €l reinado de Enrique VI, es decir mas de
tres siglos después que Enrique |1 hubiese ascendido a trono.

Enrique Il se afand en limitar el poder de los nobles unavez ascendido
al trono, y lo hizo de varias maneras. En primer lugar volvié a imponer
el permiso de rey paraamenar, por medio del que no se podia construir
castillo alguno sin autorizacion del monarca. Siguiendo esta politica
emprendio una campafia con el fin de destruir los castillos construidos
sin e permiso real. En segundo término favorecié € sistema del tributo,



por & cud los nobles pagaban un impuesto en lugar de enviar tropas a
pelear en las lilas dd rey. Esto redujo € numero de tropas en poder de
los nobles. En tercer lugar favorecid las campafias fuera de sus fronteras
para caballeros y barones, tales como las cruzadas. Ademés la celebra
cion en Inglaterra de torneos costosos mantenian a la nobleza ocupada.

En Ultimo término controlé escrupulosamente la herencia por con-
sanguineidad y las leyes de herencia para las mujeres a fin de apoderarse
de las posesiones de los barones por medio de la confiscacion de sus
bienes. Las leyes de confiscacion de bienes determinaban en qué casos
y de qué forma las mujeres podian ser sucesoras de un titulo nobiliario
y en qué casos € monarca podia apropiarse de los mismos. El uso que
hizo Enrique de esta ley resulta especiamente irénico, ya que su pre-
tension a la corona de Inglaterra se justificaba por linea materna. Du-
rante @ reinado de su hijo, e rey Juan, los barones obtuvieron una
victoria considerable y se les concedio en 1215 la Carta Magna. El poder
de la nobleza frente a la corona no se debilité completamente hasta e
reinado de Enrique VII, es decir més de tres siglos después de haber
sido coronado Enrique I1.

Durante este periodo la suerte de los stbditos no fue la mejor, para
ellos précticamente cada rey llevaba una corona maldita. Las enferme-
dades y el hambre eran plagas habituales y los pobres tenian poco con-
suelo, frente a unos sefiores que les imponian unos iMpuestos excesivos
0 se gpropiaban de una parte demasiado grande de sus cosechas. Su
Unico consuelo consistia en rebelarse contra la autoridad establecida,
pero s € bardn habia organizado de forma apropiada sus tropas no le
resultaba nada dificil aplastar cualquier revuelta. Sin embargo la costum-
bre de lainsurreccién armada para calmar € aburrimiento de unatarde
de sébado se convirtié en unareliquia de latradicion deportiva britanica

El reinado de Enrique Il fue un periodo de grandes cambios, siendo
la estabilidad del mismo sblo aparente. Enrique tuvo que enfrentarse a
las amenazas constantes de |os nobles demasiado ambiciosos, y elos a
su vez debian hacer frente a las amenazas por parte de los stbditos que
se hallaban bgjo su control. Habia también guerras en e extranjero que
habia que luchar, y la lucha perpetua contra las fuerzas de la naturaleza
afectaba las cosechas, es decir: la base economica de todo d sistema
Durante este periodo se hubiese podido cambiar fécilmente e curso de
la historia. Un noble ambicioso y con éxito hubiese podido apoderarse
de lacorona....
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Year of grace

Bienvenidos a la Inglaterra Feudal.

Acaba Ud. de convertirse en Barén alrededor
del afio 1200 d.C., en los dias en los que no se
elegia a nadie para nada. Exceptuando, quizas, al
Prefecto de Escuela. Se podia coger cualquier cosa
si se era el primero en llegar y siendo, por regla ge-
neral, mas malintencionado que cualquier otro del

2 Year of grace 1157 "
s AR N ; valle.
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Si se era lo suficientemente malo con sus cam-
pesinos, si se vencia a suficientes Barones y si se
desenvolvia bien en los Torneos Reales anuales, se
podia llegar a ser Rey. {El mismisimo Nttmero Uno!
Imaginese, puede que el actual poseedor de este
wempleo» tenga un par de cosas que decir al respec-
to. (jOdia a las personas con ambiciones sociales!).

Este juego le da la oportunidad de intentar
conseguir lo maximo. En una simulacién animada
muy grafica Ud. podra apoderarse del resto del
mundo medieval y aduefiarse de la Corona Malva-
da. Pero solo si es lo bastante despiadado. Lo unico
que tiene que hacer es extender sus tierras, evitar
que los campesinos se rebelen, amasar una fortuna
v, lo mas importante de todo, hacerlo bien en una
amena secuencia de torneo a tiempo real.

Una cosa mas que debe Ud. saber — si lo in-
tenta y falla, sera ejecutado por traicion. ;Le gusta?

: LA CORONA MALVADA: UN JUEGO DE SIMULA-
cer i3S g | CION ANIMADA. LAS FUERZAS POLITICAS EN LA
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