
Instalación

Antes de que puedas ejecutar el juego, deberás copiar los datos al
disco duro. El programa de instalación te ofrecerá un paso a paso
para facilitarte la instalación. PROJECT PARADISE se puede instalar
y ejecutar bajo MS-DOS o WINDOWS 95.

Instalación en MS-DOS

Coloca el CD-ROM PROJECT PARADISE en tu lector CD-ROM y
cambia el disco tecleando la letra indicada. Por ejemplo, si tu lector
CD-ROM estuviese ubicado en D, teclea D: y a continuación pulsa la
tecla Enter. Ahora teclea Install y vuelve a pulsar Enter. El programa
de instalación arrancará y te ofrecerá un paso a paso para instalar
PROJECT PARADISE.

Instalación en Windows 95

Aunque PROJECT PARADISE fue concebido para su utilización en
el entorno MS-DOS, puedes instalar y ejecutar el juego bajo
W i n d ows 95.

Coloca el CD-ROM PROJECT PARADISE en tu lector CD-ROM y
pulsa el botón Inicio de la Barra de tareas Windows. Ahora selecciona
la opción Ejecutar.
Teclea D:/install, donde D es la unidad lectora de tu CD-ROM, y haz
click en OK.
Sigue las instrucciones del programa de instalación.

Una vez realizada la instalación, el software habrá creado un grupo
de programas llamado PROJECT PARADISE que aparecerá al pulsar
el botón Inicio en la barra de tareas y tras seleccionar la opción
Programas. El grupo de programas contiene los iconos que siguen a
continuación: PROJECT PARADISE (arranca el programa),
Configuración (Settings) –te permite configurar el juego– y PP
UNINSTALL (suprime el juego del disco
duro).
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Configuración

Deberás realizar algunos cambios en la configuración del juego
según el hardware utilizado en tu ordenador, como, por ejemplo,
seleccionar la tarjeta de sonido o si deseas jugar PROJECT PARA-
DISE en red local. El juego incluye un programa de configuración
especial que se ejecutará automáticamente tras la instalación.

Iniciando el juego

Para iniciar PROJECT PARADISE bajo DOS, cambia al directorio del
juego, teclea PARADISE en el mensaje inductor y pulsa Enter. Ahora
arrancará el juego.

Para iniciar el juego bajo
Windows 95, realiza un
doble click en el icono
PROJECT PARADISE
bajo la opción
Inicio/Programa en la
lista de tareas.

El Menú principal

Puedes acceder fácilmente a todas las opciones importantes del pro-
grama usando el Menú principal.

Puedes acceder a las opciones que siguen a continuación:

Modalidad de un solo jugador (Single Player Mode)
Modalidad en red (Network Mode)

Opciones (Options)
Créditos (Credits)

Salir (Quit)

Selecciona los objetos del menú usando el teclado. Selecciona la
opción deseada usando las teclas cursor y confirma la selección pul-
sando Enter. De estar jugando PROJECT PARADISE con un contro-
lador, usa el controlador para desplazarte al objeto deseado y pulsa
el botón “C” del controlador para activar la función.
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Modalidad un jugador (Single Player Mode)

En esta modalidad dispondrás de las opciones que siguen a conti-
nuación:

1.  Iniciar el juego (Game Start)
Desde aquí puedes seleccionar un nivel concreto. Pero al principio
del juego sólo podrás acceder al primer mundo (La ciudad de la liber-
tad). Tras explorar un mundo de principio a fin y si has sobrevivido
para contar la historia, dispondrás también de este mundo en el
futuro.

2.  Puntuaciones altas (Hi-Scores)
Es aquí donde podrás ver a las estrellas al enfrentarte al reto PRO-
JECT PARADISE.
3.  Clave (Password)
Al final de un nivel recibirás una clave, que te permitirá volver al
siguiente nivel sin tener que volver al principio del juego. En otras
palabras, no tendrás que volver al principio del juego si no consigues
sobrevivir un nivel determinado.

4.  Juego guardado (Saved Game)
Desde aquí puedes cargar un juego previamente guardado. Puedes
almacenar hasta un total de nueve juegos, es decir, un máximo de
tres juegos por nivel.

0.  Atrás (Back)
Te permite volver al Menú principal.

Modalidad red local

PROJECT PARADISE puede jugarse en una modalidad de red local
bajo el protocolo IPX. De momento no se soportan otras modalidades
de red local. Al jugar bajo esta modalidad, puedes enfrentarte contra
uno de los jugadores reales.

1.  Master – 2 Jugadores
La regla básica es que el ordenador más potente deberá servir como
el maestro de los dos PCs conectados en red. Esto es debido a que
el PC maestro es el que hará todo el trabajo. El otro jugador con el
PC más lento deberá seleccionar “Modalidad cliente”. Una vez esta-
blecida la conexión, el jugador del PC maestro elegirá el mundo del
juego (esto siempre se refiere al primer nivel en uno de los siete mun-
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dos) y seleccionará los personajes del juego. En la modalidad de dos
jugadores, jugaréis como equipo donde cada jugador puede inter-
cambiar su personaje con el tercer personaje adicional. El cliente
controla a este personaje adicional. Así pues, los jugadores pueden
comunicarse el uno con el otro durante el juego pulsando la tecla “C”
para activar la ventana “Charla”. Desde esta ventana puedes teclear
un mensaje y enviarlo al otro jugador pulsando ENTER.

2.  Master – 3 jugadores
En la modalidad de tres jugadores, se aplican los mismos principios
que en la modalidad para 2 jugadores y los tres jugarán en equipo.
En esta modalidad no se pueden intercambiar los personajes. En
cuanto muera uno de los personajes, el juego se dará por finalizado.
La modalidad de tres jugadores también permite “charlas” entre los
jugadores.

3.  Cliente
Todos los jugadores salvo el ordenador maestro deberán seleccionar
esta modalidad. Una vez seleccionada la modalidad cliente, el orde-
nador entrará en un estado de espera hasta recibir orden del orde-
nador maestro.

0.  Atrás
Selecciona esta opción para volver al Menú principal.
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Opciones

1.  Sonido (Sound)
Este menú te permite configurar tu tarjeta de sonido para que fun-
cione correctamente con PROJECT PARADISE. Puedes disponer de
las configuraciones que siguen a continuación:

– Activar/Desactivar sonido (sound on/off) Activa o desactiva los
efectos de sonido.

– Activar/Desactivar CD-ROM (CD-ROM on/off). Activa/desactiva la
música del CD-ROM.

– Volumen Wav (Vol Wav). Ajusta el volumen para los efectos de
sonido.

– Volumen CD (Vol CD). Ajusta el volumen de música.
– Volumen línea (Vol line). Ajusta el volumen de una fuente ex t e rn a .
– Volumen Total (Vol. total). Ajusta el volumen maestro.

2.  Controles (Controls)
Desde aquí puedes activar un controlador convencional o digital. El
teclado permanecerá activo tras seleccionar un controlador.

3.  Resolución (Resolution)
Desde aquí puedes configurar el juego con una resolución estándar
VGA (320x200) o SVGA (640x400). Recomendamos que únicamente
uses la resolución alta en los PCs rápidos, ya que requiere un proce-
sador Pentium™ (o equivalente) a 90 MHz o superior.

4.  Nivel de dificultad (Difficult Level)
Selecciona el nivel de dificultad entre fácil, normal y difícil, depen-
diendo de tu destreza.

0.  Atrás (Back)
Selecciona esta opción para volver al Menú principal.

Créditos (Credits)

¿Te interesa conocer a los creadores de PROJECT PARADISE? Es
aquí donde los verás inmortalizados.

Salir (Quit)

S i rve para salir del juego y vo l ver al sistema opera t i vo de tu ordenador.
Cómo jugar
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El capítulo que sigue a continuación sirve como referencia rápida
para jugar PROJECT PARADISE. El juego fue concebido original-
mente para el teclado, aunque también puedes usar un controlador.
Obtendrás más información en cuanto a cómo usar el controlador en
el apéndice al final de este manual.

PROJECT PARADISE ofrece al jugador varios sistemas para contro-
lar el juego. Puedes recurrir a ayuda adicional en la pantalla del juego
pulsando la tecla “H”. Ello activará varias pantallas de ayuda. Para
salir del menú ayuda, pulsa la tecla ESC.

Los personajes principales del juego

Puedes seleccionar un personaje entre un total de tres durante el
juego. Cada personaje dispone de sus atributos y capacidades parti-
culares. Las páginas que siguen a continuación explican las caracte-
rísticas de cada uno de los personajes.
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Cambiar personaje:

F2 Cambia al Mago (un solo jugador).
F3 Cambia al Hacker (un solo jugador).

Movimiento:

Teclas cursor Mover.
Cursor I/R+Ctrl Movimiento lateral/evasión.
Cursor Arriba/Abajo+Ctrl Correr rápido.
Ctrl Cuando el personaje esté debajo de

una cuadrícula, pulsa esta tecla. El
personaje saltará en vertical y atrave-
sará la cuadrícula usando una téc-
nica de mano sobre mano. De no
estar en movimiento, puede usar la
pistola.

Raven, el Guerrero
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Selección y utilización de armamento:

F5 Garra/Combate cercano, muy eficaz.

F6 Pistola, alcance limitado, velocidad
de disparo lento.

F7 Metralleta, mayor alcance que la pis-
tola, más potente, alta velocidad de
disparo.

F8 Lanzallamas, armamento lento, es el
único arma que puede usar el gue-
rrero contra sus oponentes mágicos.

F9 Rápido, cohetes de seguimiento, muy
eficaces contra los oponentes blinda -
dos como los robots.

F10 L á s e r, arma de penetración, se
puede utilizar con municiones espe-
ciales (batería) o bien se puede
recargar en las estaciones especiales
de reabastecimiento.

F11 R ayo plasma; es un arma mu y
potente y de gran alcance. Se
recarga como el láser.

Q Volver al armamento previo.

W Pasar al siguiente armamento.

Barra espaciadora Colocar una mina.

Alt o Shift Disparar.

Bloq Mayús Lanzar granada de mano.
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Funciones de control:

Esc Salir del juego (En el juego multijuga-
dor, sólo para el ordenador maestro).

P Pausa (En el juego multijugador, sólo
para el ordenador maestro).

I Inventario; usa las teclas cursor para
m ove rte dentro del inve n t a ri o.
ENTER selecciona un objeto, lo
enlaza con otro o lo activa. Usa la
b a r ra espaciadora para soltar un
objeto. Es así como se colocan las
bombas. Pulsa I (o Esc) para salir.

ENTER Activa el Info-Terminal.
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Cambiar personaje:

F1 Cambia al Guerrero (un solo juga-
dor).

F3 Cambia al Hacker (un solo jugador).

Movimiento:

Teclas cursor Mover.

Cursor I/R+Ctrl Movimiento lateral/evasión.

Cursor Arriba/Abajo+Ctrl Correr rápido.

Damian, el Mago
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Selección y utilización de armamento:

F5 Invisibilidad, la pantalla aparecerá en
un tono más oscuro.

F6 Activa la modalidad astral.

F7 Conjuro para curar.

F8 Activa uno de los fantasmas seleccio-
nados.

F9 Cambia entre fuego y relámpago (si
se dispone de relámpagos).

F10 Luz.

F11 Selecciona los fantasmas para su
creación.

F12 Activa la modalidad vuelo.

Espacio Caos.

Alt Bola de hielo.

Mayús Bola de fuego/relámpago.

Bloq Mayús Escudo.

Funciones de control:

Esc Salir del juego (En el juego multijuga-
dor, sólo para el ordenador maestro).

P Pausa (En el juego multijugador, sólo
para el ordenador maestro).

I Inventario; usa las teclas cursor para
m ove rte dentro del inve n t a ri o.
ENTER selecciona un objeto, lo
enlaza con otro o lo activa. Usa la
b a r ra espaciadora para soltar un
objeto. Es así como se colocan las
bombas. Pulsa I (o Esc) para salir.

ENTER Activa el Info-Terminal.
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Cambiar personaje:

F1 Cambia al Guerrero (un solo juga-
dor).

F3 Cambia al Mago (un solo jugador).

Movimiento:

Teclas cursor Mover.

Cursor I/R+Ctrl Movimiento lateral/evasión.

Cursor Arriba/Abajo+Ctrl Correr rápido.

Ctrl Cuando el personaje esté debajo de
una cuadrícula, pulsa esta tecla. El
personaje saltará en vertical y atrave-
sará la cuadrícula usando una téc-
nica de mano sobre mano. De no
estar en movimiento, puede usar una
pistola.

Quicksilver, el Hacker
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Selección y utilización de armamento:

F5 No tiene armamento.

F6 Pistola, alcance limitado, velocidad
de disparo lento.

F7 Metralleta, mayor alcance que la pis-
tola, más potente, alta velocidad de
disparo.

F8 Lanzallamas, armamento lento, es el
único arma que puede usar el gue-
rrero contra sus oponentes mágicos.

Q Volver al armamento previo.

W Pasar al siguiente armamento.

Barra espaciadora Colocar una mina.

Alt o Shift Disparar.

Bloq Mayús Lanzar granada de mano.

Funciones de control:

Esc Salir del juego (En el juego multijuga-
dor, sólo para el ordenador maestro).

P Pausa (En el juego multijugador, sólo
para el ordenador maestro).

I Inventario; usa las teclas cursor para
m ove rte dentro del inve n t a ri o.
ENTER selecciona un objeto, lo
enlaza con otro o lo activa. Usa la
b a r ra espaciadora para soltar un
objeto. Es así como se colocan las
bombas. Pulsa I (o Esc) para salir.

ENTER Activa el Info-Terminal.



Las modalidades del juego

PROJECT PARADISE se puede jugar en modalidad de un solo juga-
dor o en modalidad de varios participantes. Si juegas en modalidad
de un solo jugador, puedes cambiar entre los tres personajes. Pero
no te dejes engañar, aunque Raven es un Rambo en el campo del
armamento, no sobrevivirá en esta misión tan peligrosa. Te enfrenta-
rás a determinadas situaciones donde deberás contar al 100% con
los conocimientos técnicos del Hacker, o puede que tengas que recu-
rrir a la magia de Damian. La única forma para salir airoso de este
reto es mediante la combinación y utilización inteligente de los tres
personajes y sus talentos.

En la modalidad de dos jugadores, ninguno dispondrá de un perso-
naje fijo, es decir, ambos jugadores podrán utilizar el personaje que
esté “libre en ese momento”. La regla a seguir es: si el personaje
muere, el juego se dará por finalizado (siempre que el mago no pueda
salvarle con un conjuro). 

La excepción se da en la modalidad de tres jugadores, ya que los tres
jugadores trabajarán en equipo. Cada jugador selecciona un perso-
naje y no podrá cambiarlo durante el transcurso del juego. Si el per-
sonaje cae durante el combate y al no haber un conjuro para salvarle,
el juego se dará por finalizado.
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Tu misión

En principio es muy fácil. Si tienes éxito, llegarás al centro de opera-
ciones del satélite Cyberlink. Aquí, en el corazón de la fuerza de la
oscuridad, se te confirmará lo que has aprendido durante tu largo y
arduo viaje. Destruye el satélite de la muerte y acaba con Cyberlink
Technologies y Project Paradise. Si fracasas, la tierra quedará des-
truida.

Los personajes y sus talentos especiales

Project Paradise dispone de tres personajes distintos entre sí. Cada
uno de estos dispone de distintas capacidades que deberá combinar
para salir airoso de los peligros a los que deberá enfrentarse.

Raven, El Guerrero
Puede usar todo el armamento y es el combatiente más fuerte y dies-
tro del equipo.

Damian, El Mago
Versado en todo tipo de magia, es el único que puede ver a determi-
nados seres mágicos. Pero físicamente es muy débil. Su magia cura-
tiva es un factor esencial en el juego y muchas veces constituye el
único medio de supervivencia.

Quicksilver, El Hacker
Dispone de amplios conocimientos para usar todos los terminales,
puede detectar conexiones entre distintas terminales y también sabe
abrir determinadas puertas. No es tan fuerte como Raven y sólo sabe
usar armamento ligero o medio.
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a) Raven y sus destrezas

Raven puede usar el armamento que sigue a continuación en cuanto
lo encuentre en el transcurso del juego:

Municiones:
Las municiones de las distintas armas aparecerán en el juego. A
veces están ocultas en lugares secretos y a veces se pueden obtener
de los oponentes muertos. El armamento láser y plasma se puede
recargar en las estaciones especiales de reabastecimiento.

Granadas:
De estar usando granadas, podrás lanzarlas hacia un muro caso que
no puedas acceder a la habitación. La distancia de lanzamiento
depende del tiempo que permanezca pulsado el botón de fuego (o
activando la tecla del teclado). Aparte de su alta carga explosiva, las
granadas pueden usarse para derribar a los enemigos que estén ubi-
cados en zonas de difícil acceso, como, por ejemplo, sobre un muro
o en lo alto de una torre de vigía.

Técnicas de movimiento especial:
Varios lugares aparentemente insuperables se harán accesibles si te
cuelgas en la cuadrícula que aparece en la parte superior de la ubi-
cación deseada y usas la técnica mano sobre mano.
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Pistola Metralleta Lanzallamas
(Pistol) (Machine Gun) (Flame-thrower)

Bazoka Láser Cañón plasma
(Bazooka) (Laser) (Plasma gun)

Mina Granada
(Mine) (Hand Grenade)



b) Damian y su magia

Siempre y cuando disponga de suficiente energía mágica, Damian
podrá usar los conjuros que siguen a continuación:

– Escudo Protege al mago contra posibles impactos.
– Bola de fuego Se pueden lanzar contra el enemigo. Son mortífe-

ras.
– Bola de hielo Congela temporalmente al oponente dejándole

inmovilizado.
– Luz Ilumina las habitaciones oscuras revelando situa-

ciones peligrosas.

Los conjuros que siguen a continuación aparecerán a través del juego
y de encontrarlos, Damian podrá usarlos.

– Relámpago: Se puede usar como una alternativa a la bola
de fuego y es aún más mortífero.

– Invisibilidad: Tal y como sugiere el nombre, le hará invisible
(en el juego multijugador, afectará también a
los personajes que estén a su lado). Si se
lanza un arma durante este conjuro, perderá
su efecto.

– Conjuro del caos: Es el conjuro de la destrucción. Lanza ondas
de choque mágicas que destruirán todo lo que
se encuentre alrededor del mago.

Proyección astral: Permite que el Mago abandone su cuerpo y
r e c o r ra el entorno como un fantasma. El
cuerpo proyectado sólo puede desplazarse a
una distancia determinada del cuerpo físico
del Mago. El cuerpo proyectado puede atrave-
sar muros y puertas y congelar a sus oponen-
tes. Cuando el jugador vuelva a unir el cuerpo
proyectado y el cuerpo físico, el Mago volverá
a su estado original.
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Conjuro de curación: Al usar este conjuro, el Mago puede curarse.
En el juego multijugador, puede curar a otros
personajes siempre y cuando estén muy cerca
de él.

Reencarnación: En el juego multijugador, este conjuro sirve
para continuar el juego, ya que devolverá la
vida a los muertos. El Mago usará este conjuro
automáticamente sobre sí mismo caso que
muera.

Teletransporte: Teletransporta al Mago al lugar donde haya
encontrado el conjuro. Es muy eficaz en las
situaciones de intenso peligro inminente o al
encontrarse en un callejón sin salida. 

Conjuro de vuelo: Le permite al Mago volar sobre las zonas mor-
tíferas, pero al estar volando no puede usar
ningún otro conjuro.

Guardián: Este guardián fantasma personal del Mago no
es más que un torbellino de destru c c i ó n .
Cuantos más enemigos destruya, más pode-
roso y peligroso será. Desaparece en cuanto
ya no queden enemigos alrededor del Mago.

Conjuro de esqueletos:Al realizar este conjuro, el Mago dispondrá de
un grupo de esqueletos que vendrán en su
ayuda.

Demonio lagarto: Los demonios lagarto aparecen en pequeñas
cantidades, pero disponen de una fuerza des-
comunal durante el combate. Los demonios
lagarto y los esqueletos no pueden enfrentarse
a los oponentes 100% mecánicos (es decir,
robots), ya que estos no disponen de un aura
vital.

Sellar puerta: Es el conjuro para sellar puertas. La puerta
quedará cerrada al usar este conjuro.
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Magia – Información general

La magia es un importante componente en PROJECT PARADISE.
Aparte de los oponentes normales, te enfrentarás a una serie de ene-
migos mágicos, y sólo Damian podrá verlos y combatir contra ellos.
El armamento convencional no tendrá ningún efecto contra los fan-
tasmas y tan sólo conseguirás herirles mediante el intenso calor del
lanzallamas. A pesar de causarles heridas sin importancia, verás al
enemigo mientras queda atrapado entre las llamas. Las granadas y
las minas también causan leves daños a los fantasmas.

¿Qué es la magia y cómo se usa?

La magia es un cúmulo de distintas fuerzas energéticas procedentes
del fuego y de los espíritus y sólo el Mago podrá recogerlos en forma
de bolas de energía. También puede recargar sus fuerzas si encuen-
tra una fuente de energía (pentagrama). Todos los conjuros salvo el
escudo, luz, bola de fuego y hielo deberán ser recogidos. No se pue-
den usar esos conjuros de forma ilimitada. Cuando Damian use un
conjuro mágico, se le agotará una proporción de energía mágica. Los
distintos conjuros requieren distintas cantidades de fuego y espíritu.

Limitaciones en cuanto a la utilización de la magia

De vez en cuando llegarás a algún lugar definido donde no podrás
usar la magia. También habrá lugares donde al realizar el Mago su
conjuro, se volverá contra él y le causará daños.

Los oponentes mágicos formados por un tipo de energía quedarán
inmunes ante un conjuro si este está formado por el mismo tipo de
energía. Si crees poder enfrentarte a un ser
de fuego como, por ejemplo, un dragón
usando fuego, muy pronto descubrirás
que de poco habrán servido tus
esfuerzos. El dragón absorberá su
propio elemento y se hará más
fuerte.
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c) Quicksilver y sus capacidades Hacker

Quicksilver puede usar el armamento que sigue a continuación en
cuanto lo encuentre en el transcurso del juego:

Pistola (Pistol) Metralleta (Machine gun)

Lanzallamas (Flame thrower) Granada (Hand grenade)

Quicksilver puede abrir determinadas puertas selladas mediante sus
altos conocimientos informáticos y encontrando las palabras codifica-
das y scaners especiales. También es el único miembro del equipo
capaz de interferir en todos los terminales. Los demás personajes
sólo pueden usar los infoterminales verdes.

Quicksilver también puede reconfigurar los robots del enemigo, con-
siguiendo así que luchen para su causa. Aparte de abrir puertas,
puede desactivar los generadores del enemigo y anular las torres
vigía. Al interferir en los terminales, también puede desactivar las
cámaras que utiliza el enemigo para guiar sus robots.

Pero una de sus mayores cualidades es la habilidad que tiene para
detectar cables de datos. Es el único personaje que puede detectar
estos cables ocultos que sirven para enlazar las puertas a distintos
terminales.
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La mayoría de tus oponentes son antinaturales y provienen direc-
tamente de las fábricas de robots de Cyberlink Technologies.
Estos robots de combate suelen ser extremadamente agresivos y
han sido construidos para realizar misiones puramente ofensivas.
Su inteligencia es muy baja aunque son muy insistentes.

En muchos puntos del juego habrá cámaras que alertan a los opo-
nentes en cuanto entre en su campo de visión uno de los miem-
bros de tu equipo. El Hacker puede desactivar las cámaras al inter-
ferir en el terminal donde estén conectadas.

Al destruir a determinados oponentes, se abrirán puertas que esta-
ban previamente cerradas. Muchas puertas se pueden abrir tam-
bién con las tarjetas que encontrarás en distintos lugares de los
niveles. Una vez destruidos, los enemigos a veces dejan atrás
objetos de valor como, por ejemplo, bonificaciones, armamento,
municiones, tarjetas o consejos para el juego.

Los robots pueden protegerse tras los sacos de arena. Usa tus
granadas para deshacerte de estos oponentes o busca una ruta
alternativa para evitar entrar en combate.

En muchos lugares encontrarás trampas que destruirán al ene-
migo. Agotan la estructura molecular de la víctima y aprovechan la
energía para seguir operativos.

Conoce a tu enemigo



¿Con qué tipo de oponentes tengo que enfrentarme?

En el mundo de PROJECT PARADISE, te enfrentarás a todo tipo de
monstruos y seres mecánicos concebidos en la mesa de dibujos de
los técnicos en Cyberlink. Muchos de los oponentes están construi-
dos de metal y no dejan de ser máquinas, mientras que otros eran
biológicos y Cyberlink los ha conve rtido en
cyborgs. A veces tendrás que enfrentarte
a criaturas que pertenecen a la herman-
dad de la máscara de acero, un grupo
de mutantes con poderes mágicos asig-
nados por Cyberlink para realizar tareas
de defensa. 

Básicamente, todos los oponentes tie-
nen un solo objetivo: destruir al equipo
en el menor espacio de tiempo posible.
Disponen de muchos medios para lograr
su objetivo. En las páginas que siguen a
continuación obtendrás información en
cuanto a tus enemigos.
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Acostúmbrate a que los enemigos reaccionen de distinta forma.
Puedes toparte con unidades que responderán con fervor o con
otras que no tomarán ningún riesgo y se retirarán en cuanto
empiecen las hostilidades. A veces te toparás con unidades suici-
das que se autodestruirán en el momento preciso o a veces con
personajes muy diestros que te levantarán el arma en cuanto de
descuidas. El comportamiento de los oponentes también variará,
por lo que un enemigo que esté huyendo podría dar media vuelta
y atacarte.

También tendrás que enfrentarte con oponentes inteligentes que
harán lo imposible por detenerte. Por ejemplo, al estar dentro de
un laberinto, algunos enemigos se pegarán a ti como una lapa.
Pronto descubrirás que algunos enemigos no aparecen en el
radar, ya que Cyberlink Technologies ha equipado a determinados
robots con dispositivos que les hacen invisibles ante el radar. Cabe
mucho lugar para las sorpresas.



23

Descripción Tipo Imagen

Asesino Cyborg Un cyborg 
de combate normal

Blaster

Un cyborg 
de combate 

con lanzadera
de cohetes

Walker Robot de combate
pesado

Maestro asesino Comandante Cyborg
de combate

Guardián de acero Robot guardián

Detonador Cyborg que explotará
ante su objetivo

Puño de acero Torreta de cañones
pesados

Lanza en llamas Lanzadera
de cohetes
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Descripción Tipo Imagen

Bunker Fortificación armada

Crawler Oruga mecánica

Araña de acero Araña mecánica

Mosca mortal Mosca mecánica
gigante

Titán de combate Tanque pesado 
de combate

Velero de fuego Avión de combate
pesado

Máscara de Acero Mago de la orden

Maestro Demonio Potente líder
demonio



Descripción Tipo Imagen
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Demonio Mago infernal

Lagarto Guerrero lagarto
infernal

Esqueleto Guerrero muerto
viviente

Dragón Potente dragón



Las otras características de Project Paradise

Comunicaciones

A veces llegarás a lugares donde encontrarás a gente con quien
poder hablar. Las conversaciones se realizarán automáticamente y
sirven para ofrecerte información especial o para ayudarte a encon-
trar un objeto esencial para completar el nivel actual.

Lluvia de escombros

En algunos lugares encontrarás sistemas de conductos debajo del
techo. Dispáralos y los escombros impactarán contra el enemigo o
harán que exploten los barriles.

Explosivos

Para progresar a través del juego, tendrás que usar de vez en cuando
estas bombas especiales. Pueden tratarse de bombas o de paquetes
de demolición. Estarán colocados en lugares especialmente indica-
dos y sólo pueden explotar en dichos lugares.

Muros especiales

Algunos muros son inestables y podrían caerse si un personaje se
apoya contra ellos o al dispararlos con un arma. Detrás de los muros
se revelarán pasadizos secretos o depósitos de municiones.

Mejora en la potencia de fuego

La efectividad del armamento se puede aumentar recogiendo las
“bonificaciones”. Al obtener una mejora, dispondrás de una mayo r
velocidad de fuego, una mayor potencia por disparo y el proye c t i l
se desplazará a una mayor velocidad. Este tipo de bonificación
puede aumentar la efectividad del armamento actual por un fa c t o r
de seis, aunque quedará limitada durante un espacio corto de
t i e m p o.

Destrucción general

De vez en cuando te harás con una bomba inteligente. Estas peque-
ñas bombas no son inteligentes en sí, pero explotan a lo grande y eli-
minarán a la mayoría de los oponentes dentro de su radio de acción.
Lo que es aún más importante es que tu personaje no sufrirá ningún
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daño. Algunas bombas inteligentes explotan al detectar movimiento y
otras podrás guardarlas en el inventario y sólo explotarán cuando las
hayas vuelto a colocar.

La fiebre del invencible

Encontrarás drogas berserker en distintas ubicaciones. El ser que
ingiera estas drogas desarrollará “la fiebre de la invencible” que le
otorgará fuerzas sobrenaturales haciéndole virtualmente invulnera-
ble. Tanto su potencia de fuego como su puntería y agilidad aumen-
tarán radicalmente durante un espacio de tiempo determinado.

Usando objetos

Una vez colocados en el inventario, puedes combinar o enlazar unos
objetos con otros. Por ejemplo, puedes crear una tarjeta a partir de
varios artefactos mágicos. También puedes usar el inventario para
considerar la información recogida. Los hechizos mágicos: Sello
mágico, Teletransporte y Reencarnación sólo podrán ser utilizados
por el Mago desde el Inventario. También encontrarás botiquines den-
tro del inventario y puedes activarlos para reestablecer los niveles de
energía del personaje. De haber recogido tarjetas durante tu aven-
tura, se guardarán en el inventario y se utilizarán automáticamente en
el momento oportuno.

Prohibido pasar

Muchas veces llegarás a lugares donde sólo podrá entrar un miem-
bro del equipo. Estas zonas están demarcadas mediante colores. A
veces te toparás con barreras mágicas lo cual dificultará el progreso
de tu aventura.

¡Cuidado!

¡Cuidado! Algunas baldosas del suelo pueden romperse debido al
peso de un personaje. ¡Si esto ocurriese, abandona el lugar a toda
prisa! Si el suelo desaparece debido a ello, no quedará más que un
peligroso agujero.

Nunca entres en un túnel de lava. Si lo haces, te costará caro en
cuanto a la energía vital. La lava es utilizada por los seres basados
en fuego para aumentar sus niveles de energía. De encontrarte con
un ser de fuego en este entorno, será extremadamente fuerte.

Evita los vacíos y aperturas en general. Busca siempre una ruta alter-
nativa ya que las caídas siempre son fatales.
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Puertas, cuestión de abrir y cerrar

Algunas puertas se abrirán en cuanto pises un interruptor. En la
modalidad multijugadores, descubrirás que muchas veces se tendrán
que activar dos interruptores simultáneamente para que la puerta se
abra.

Robo

Puedes encontrar objetos de interés escondidos en muchas cajas o
armarios. Tendrás que destruir estos contenedores para obtener la
mercancía.

La ruta más rápida

De vez en cuando encontrarás teleportadores especiales que te
transportarán a otras ubicaciones del nivel actual o incluso al
siguiente nivel.

El que no corre, vuela

A veces encontrarás un vehículo blindado con su torreta en los luga-
res más recónditos de la central de Cyberlink. Aunque el jeep esté
listo y a tu disposición, posiblemente tengas que buscar antes gaso-
lina para poder arrancarlo. Si el jeep estuviese dañado, tendrás que
buscar una herramienta especial para arreglarlo. Una vez hayas arre-
glado los pormenores, tu equipo puede montar en el jeep (pulsa
Enter). Caso que quedase destruido, tu equipo saldrá ileso. Usa las
teclas cursor para conducir el jeep. Puedes girar la torreta pulsando
la tecla Ctrl y pulsa la tecla Alt para disparar. De estar usando el jeep
en modalidad multijugador, el primer jugador que entre en el jeep se
encargará de conducirlo. El conductor siempre será el último en
abandonarlo.

Un final feliz

A la hora de abandonar un nivel, deberás llegar a un punto especial.
Podría tratarse de un teletra n s p o rt a d o r, una habitación específica o
una zona marcada. También podría ocurrir que sólo podrás pasar al
siguiente nivel una vez llevada a cabo una tarea predefinida. Po d r í a
t ratarse de destruir una determinada habitación o instalación.
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Barriles 

De vez en cuando encontrarás barriles desperdigados que bloquea-
rán el paso. Al colocar los barriles en posición correcta, ocurrirá un
acontecimiento en otro lugar del nivel. A veces tendrás que reubicar
varios barriles para conseguir resultados.

No te pierdas

Cualquier personaje puede usar los terminales verdes del ordenador.
Muestran un mapa del nivel hasta el punto donde lo hayas explorado.
Pulsa Enter para activar el mapa y a continuación usa las teclas cur-
sor para desplazar la pantalla.

Cuestión de perspectiva

PROJECT PARADISE no te colocará ante situaciones muy difíciles
aunque a veces descubrirás que la ruta más obvia de escape no tiene
porqué coincidir con la dirección del objetivo. Si llegas a un punto y
no sabes qué ruta seguir, toma el tiempo necesario y considera la
situación desde la perspectiva de otros miembros del equipo. El pro-
blema aparentemente sin solución se irá resolviendo.
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Ayuda para los problemas técnicos

El juego no funciona

PROJECT PARADISE fue diseñado originalmente para su ejecución
en MS-DOS. Normalmente puedes ejecutarlo bajo Windows 95, aun-
que requiere un entorno DOS. Casi todos los ordenadores que fun-
cionan bajo Windows 95 disponen de este entorno. La configuración
indicada está ubicada en los archivos DOSSTART.BAT (lo encontra-
rás en el directorio Windows) y CONFIG.SYS (ubicado en el directo-
rio raíz). Si fuese necesario, puedes alterar estos archivos con un edi-
tor de textos. Las líneas que siguen a continuación te indicarán si los
archivos de PROJECT PARADISE han sido organizados correcta-
mente.

CONFIG.SYS

– Activa el controlador Hi-mem (HYMEM.SYS).
– Activa el controlador del CD-ROM Real Mode (Controlador DOS).

Este controlador suele estar incluido con el lector CD-ROM

DOSSTART.BAT

– Activa un controlador del ratón.
– Activa el controlador MSCDEX (MSCDEX.EXE)
– Variables de configuración para la tarjeta de sonido.

A continuación te ofrecemos dos archivos que contienen todas las
configuraciones necesarias y que te servirán como ejemplo. Tu
archivo DOSSTART.BAT deberá ser igual a este, aunque los nombres
de los controladores y de los directorios pueden variar.
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CONFIG.SYS

DEVICE=C:\WINDOWS\HIMEM.SYS
DEVICE=C:\CDROM\TOSHV210.SYS/D:MSC000
(Pon especial atención a la línea que aparece tras activar el controla-
dor CD-ROM para que el MSCDEX pueda cargarse correctamente).

DOSSTART.BAT

LH C:\MOUSE\MOUSE
LH C:\WINDOWS\MSCDEX.EXE /D:MSC000 /M:20
(La información en D: que sigue a continuación tiene que correspon-
der con la información del CONFIG.SYS).
SET BLASTER=A220 I5 D1 H5 P330 T6
(Los datos que aparecen después de la A corresponden a la direc-
ción Hex de la tarjeta de sonido y el número que aparece después de
la I corresponde al nivel de interrupción, el número después de la D
al canal DMA inferior, el número después de la H al canal DMA supe-
rior, el número después de la P el puerto MIDI y el número después
de la T el tipo de la tarjeta de sonido. Estos valores también aparecen
en la documentación de la tarjeta de sonido o en Recursos bajo el
Administrador de dispositivos en WINDOWS 95).

Si has arrancado WINDOWS 95 a partir del mensaje inductor DOS,
tendrás que insertar DOSSTART.BAT manualmente.

El juego se ejecuta con lentitud y los gráficos son poco
estables

Para disfrutar al máximo de este juego, PROJECT PARADISE utiliza
un método de visualización que recurre a la velocidad del procesador.
Por lo tanto, el juego requiere un hardware de alto rendimiento.
Cuanto más rápido sea el procesador de tu ordenador, mejor res-
ponderá el juego. Usa la modalidad SVGA únicamente al estar eje-
cutando el juego bajo un Pentium 90 MHz (o comparable) y si dispo-
nes de un mínimo de 16 Mb de RAM. Si tu PC no dispone de esta
configuración, usa la modalidad VGA.
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Problemas en la modalidad de red

¿Qué pasos tienes que seguir si no consigues conectar los ordena-
dores?

– Aparece el mensaje “Controlador IPX no disponible”
Significa que no ha sido instalado un controlador de red local. Instala
y controlador y vuelve a iniciar el juego.

– Se ha establecido una conexión y el PC maestro ha realizado
todas las configuraciones del juego, pero se ha perdido la conexión
antes de iniciar el juego.

Vuelve a iniciar el programa desde el principio. Si sigues teniendo el
mismo problema, será debido a un conflicto de velocidad dentro de la
red, es decir, hay demasiada diferencia entre las velocidades de los
ordenadores. Intenta usar otro PC como maestro.

También es posible que tus controladores de la red no hayan sido
actualizados. Te recomendamos que uses las combinaciones de los
controladores que siguen a continuación:

LSL Como mínimo la versión 2.0
ODI La versión que acompaña la tarjeta de la red
IPXODI Por lo menos la versión 3.0

Ten en cuenta que los dispositivos del archivo NET.CFG están en el
mismo orden para cada uno de los jugadores. NET.CFG deberá estar
en el mismo directorio que los controladores de la red local.

Por ejemplo:

Link Driver NE2000 (NE2000 es el nombre del ODI)
INT 10
PORT 300
FRAME ETHERNET_802.2
FRAME ETHERNET_802.2

Las configuraciones del INT y del PUERTO son meros ejemplos.
Obtén las configuraciones exactas de la documentación incluida con
la tarjeta de la red local. Si no, consulta el administrador de tu sis-
tema.
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Apéndice

Asignación de los botones del controlador

CONTROLADOR DIGITAL

X Pasa al siguiente personaje

Controlador direccional Movimiento

Controlador direccional I/R
+ Botones I/D Desplazamiento lateral/evitar

Controlador direccional 
arriba/abajo + Botones I/D Correr rápidamente

Botones I/D Atravesar la cuadrícula (mano sobre
mano)

Z Selecciona el arma o hechizo ante-
rior

Y Selecciona el siguiente arma o
hechizo

A Disparar

B Lanza una granada

C Colocar una mina

M Activa el inventario. Usa A para
seleccionar un objeto. Usa B para
depositar un objeto

INICIO Activa el terminal

¡NOTA! MANDATOS ADICIONALES PARA EL MAGO:
A Bola de hielo
B Escudo
C Bola de fuego/relámpago
C (pulsar dos veces) Activa el hechizo mágico

Si estás usando el controlador, deberás pulsar las teclas Z e Y para
seleccionar el hechizo del caos.
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Asignación de los botones para el controlador

CONTROLADOR ANALOGICO

Amarillo + rojo Pasa al siguiente personaje

Controlador direccional Movimiento

Controlador direccional I/R +
Amarillo Desplazamiento lateral/evitar

Controlador direccional 
arriba/abajo + amarillo Correr rápidamente

Amarillo Atravesar la cuadrícula (mano sobre
mano)

Amarillo + azul Selecciona el arma o hechizo ante-
rior

Amarillo + verde Selecciona el siguiente arma o
hechizo

Rojo Disparar

Azul Lanzar una granada

Verde Colocar una mina

Amarillo Activar el terminal

Al usar un controlador análogo, tendrás que activar el inventario pul-
sando la tecla “I” del teclado. Una vez hayas activado el inventario,
usa el botón AMARILLO para seleccionar un objeto y a continuación
el botón AZUL para depositarlo.

¡NOTA! MANDATOS ADICIONALES PARA EL MAGO:

Rojo Bola de hielo
Verde Escudo
Azul Bola de fuego/relámpago
Verde (pulsar dos veces) Activa el hechizo mágico

Al usar el controlador análogo tendrás que seleccionar el hechizo
caos usando las teclas AMARILLO + AZUL y AMARILLO + VERDE.
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