
  
    
  



  1


  Tus padres botánicos marinos te han llevado a una de sus investigaciones científicas en el Pacífico


  Sur. Mientras están ocupados estudiando las plantas, eres libre de explorar el paraíso tropical de Nali. Akura, el isleño que se ocupa de las cosas de tus padres cuando están ausentes, se ha ido a hacer algunas compras, dejándote a tu suerte.


  ¿Vas a nadar? Página 6.


  ¿Dar un paseo por el interior? Página 2.


  ¿Conseguir que uno de los isleños te lleve en su bote? Página 5.


  2


  (De la página 1 o la página 37)


  Vas a dar un paseo hacia el interior.


  Te diriges a las terrazas de arroz, esperando encontrar a los isleños trabajando duro allí. En cambio, todos están apiñados junto a una de las acequias de riego.


  ¿Ir a hablar con los isleños? Página 3.


  ¿Volver a la playa? Página 4.


  3


  (De la página 2)


  Ve a hablar con los isleños.


  Aunque los isleños no saben mucho inglés, te das cuenta rápidamente de que están muy asustados. El agua negra y fangosa se vierte en los campos de arroz, contaminándolos. Uno de los isleños exclama que el dios del fuego está enojado y señala hacia el volcán. Pero tus padres te han dicho que el volcán está inactivo y no ha entrado en erupción durante miles de años. Luego, hay un retumbar distante que emana del volcán... Página 9.


  4


  (De la página 2)


  Ignoras a los isleños y te diriges hacia la playa.


  A medida que avanzas lentamente hacia el mar, te preguntas a tí mismo de qué se trataba toda la conmoción. Buscas un pescador que te dé un paseo en bote, pero no hay ninguno a la vista. Parece que, después de todo, vas a nadar. Página 6.


  5


  (De la página 1)


  Vas a buscar un isleño que te dé un paseo en bote.


  Al llegar a la playa, los amables isleños te reciben. Muchos de ellos están descansando o trabajando duro, arreglando sus barcos. Aún no es el momento del día para salir a pescar. Pagas a un joven isleño para que te lleve en su barco, y pronto ambos estarán navegando en las cristalinas aguas de la bahía de la isla. Página 10.


  6


  (De la página 1 o la página 4 o la página 9)


  Vas a nadar.


  Disfrutas del mar cálido, ocasionalmente hablando a los pescadores cercanos. Nadas hasta un punto rocoso conocido como Rangda's Point y nadas más allá de él, hasta una cala aislada en la que has estado antes. Aunque crees que podrás disfrutar de un tiempo a solas en este escondite, te sorprende ver a un robot salir de una cueva cercana, con una caña de pescar colgando de uno de sus hombros. Página 8.
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  (De la página 6)


  El robot es como tú para encontrar a otra persona en este lugar apartado. Te pregunta cómo has descubierto este lugar y le informas que nadaste. Para tu diversión, el robot se toma un momento para expresar su envidia por los humanos y su capacidad para flotar, ya que un día sueña con ir a surfear. Página 12


  9


  (De la página 3)


  Los isleños entran en pánico por los rumores. Aún no comprendes por qué están tan asustados; Incluso si el volcán entrara en erupción, lo cual estás seguro de que no lo hará, está tan lejos que no hay peligro inmediato. Pero los isleños son inflexibles en su postura de que todos estos sucesos son malos augurios. Sabiendo que no puedes convencerlos de lo contrario, regresas a la playa para darte un baño. Página 6.


  10


  (De la página 5)


  Tu silencioso viaje en bote se ve interrumpido por el fuerte rugido de un avión a reacción que sobrevuela. Te resulta extraño que el avión deje un espeso humo negro a medida que pasa, y observas cómo rodea la bahía antes de dirigirse hacia la isla. No recuerdas que la isla de Nali tenga una pista de aterrizaje, pero cuando te diriges al isleño para interrogarlo sobre el tema, está temblando de miedo... Página 27.
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  12


  (De la página 8)


  El robot se presenta como Beachcomber y te explica que es un Transformer de Cybertron. Entonces, escuchas el chirrido de un motor a reacción que atraviesa el cielo. Beachcomber parece inusualmente conmovido por el sonido y te pregunta si te asusta.


  ¿Dile a Beachcomber que también te asusta el sonido? Página 13.


  ¿Dile a Beachcomber que no te afecta el sonido? Página 14.


  13


  (De la página 12)


  Le dices a Beachcomber que también estás asustado por el sonido del motor a reacción.


  No estás realmente asustado, pero quieres simpatizar con tu nuevo amigo robot. Beachcomber señala que no parecías muy asustado e insiste en que es un rasgo humano no mostrar tu miedo. Beachcomber luego explica cuál era el sonido... Página 15.


  14


  (De la página 12)


  Le dices a Beachcomber que el sonido no te afecta.


  Explicas que no hay nada que temer, ya que es solo el sonido de un motor a reacción normal. Pero Beachcomber responde que ese no es el caso. Le sorprende que el sonido no te afecte y concluye que es inmune a él, al igual que algunas personas son inmunes a la varicela o la fatiga por metales. Beachcomber comienza a detallarse sobre el tema del jet... Página 15.


  15


  (De la página 13 o la página 14)


  Beachcomber explica que el sonido venía de Dirge, el malvado Decepticon. Dirge tiene la capacidad de infundir miedo en las bombas de combustible de sus oponentes con el sonido de sus motores a reacción. Si Dirge está cerca, indudablemente se está llevando a cabo un complot de Decepticon, por lo que Beachcomber debe interferir antes de que alguien resulte dañado.


  ¿Acompañar a Beachcomber? Página 16.


  ¿Dejar que Beachcomber se vaya solo? Página 34.


  16


  (De la página 15)


  Acompañas a Beachcomber.


  La primera orden del día de Beachcomber es ubicar la base de operaciones de Dirge. Los dos se dirigen tierra adentro y llegan a una playa, y divisan a un isleño a cierta distancia. Parece estar asustado.


  ¿Llamas al isleño? Página 18.


  ¿Dile a Beachcomber que espere atrás mientras vas a hablar con el isleño a solas? Página 19.
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  18


  (A partir de la página 16 o la página 43)


  Llamas al isleño.


  Cuando el isleño mira hacia arriba y los ve a los dos, llora alarmado y corre hacia el mar, se zambulle y se aleja nadando con golpes decididos. Razonas que ver a Beachcomber lo asustó. ¿En qué dirección debes dirigirte ahora?


  ¿Caminar por la playa? Página 22.


  ¿Volver tierra adentro? Página 23.


  19


  (A partir de la página 16 o la página 43)


  Le dices a Beachcomber que espere atrás mientras hablas con el isleño.


  Pero antes de que puedas hacerle alguna pregunta al isleño, comienza a divagar sobre un demonio que ha bajado de los cielos. Te dice que el demonio debe ser Adurga, el Mensajero del Dolor alado. El isleño lamenta que los dioses estén enojados con ellos y que los mortales no puedan hacer nada para evitar su destino.


  ¿Volver al lado de Beachcomber? Página 21.


  ¿Pedirle al isleño que te cuente más? Página 20.


  20


  (De la página 19)


  Le pides al isleño que te cuente más.


  El isleño te cuenta cómo el demonio "se precipitó por los cielos como una flecha", y que escuchó la risa maligna del monstruo mientras volaba hacia el volcán. Te señala en la dirección del volcán de la isla, a varios kilómetros de distancia. Página 21.


  21


  (A partir de la página 19) o la página 20.


  Después de calmar al isleño, te reúnes con Beachcomber.


  Beachcomber razona que lo que vio el isleño no fue una criatura del mito, sino el Decepticon Dirge. Haces una pausa por un momento para decidir qué hacer a continuación.


  ¿Continuar por la playa? Página 22.


  ¿Dirígete tierra adentro? Página 23.


  22


  (A partir de la página 18 o la página 21)


  Continúas por la playa.


  Mientras caminas, una vez más escuchas el retumbar de los motores a reacción y ves a Dirge volando por encima. Beachcomber se estremece ante el sonido de los motores que inducen al miedo del Decepticon, pero logra mantener la compostura. Los árboles cercanos te esconden de Dirge, y una vez que se ha alejado de la isla, Beachcomber se dirige a ti. Él cree que Dirge tiene sus suministros y equipos en otra isla, y está volando a Bali como parte de su plan. Ambos se preguntan qué estará tramando Dirge, pero Beachcomber está tan estupefacto como ti. Página 26.


  23


  (A partir de la página 18 o la página 21)


  Vuelve tierra adentro.


  Beachcomber y tú se abren paso entre la espesa maleza, lejos de las zonas habitadas de la isla. Por encima de las copas de los árboles, puede ver la silueta que se avecina del monte Dorong, el volcán "sagrado" de la isla. Una forma felina emerge de los árboles, una que Beachcomber confunde al principio con alguien llamado " Ravage ". En cambio, resulta ser un leopardo leonado, uno con un brillo hambriento en sus ojos.


  ¿Esconderse detrás de Beachcomber? Página 25.


  ¿Trepar por un árbol cercano? Página 24.


  24


  (De la página 23)


  Te subes a un árbol cercano.


  Desafortunadamente, tus movimientos rápidos llaman la atención del leopardo y te sigue hasta el árbol. Beachcomber intenta atraparlo, pero el leopardo se le escapa. Estás a punto de enfrentarte a un terrible destino a merced del leopardo. Para ti, esto es...


  EL FIN


  25


  (De la página 23)


  Te escondes detrás de Beachcomber.


  El Leopardo salta hacia adelante, pero se encuentra con el pecho de metal de


  Beachcomber. Beachcomber luego pellizca un nervio en el pecho del leopardo, causando que pierda el conocimiento. Mientras el leopardo duerme pacíficamente, Beachcomber explica que Dirge debe haber traído a la criatura a la isla para aterrorizar a los isleños que pudieran acercarse demasiado a su base. Te preocupa que Beachcomber y tú no tengan una oportunidad de luchar contra el Decepticon más grande y poderoso. Página 44.


  26


  (De la página 22)


  A medida que continúas explorando la playa, Beachcomber comparte contigo algunos de sus pasatiempos y se lamenta de que se vea envuelto constantemente en batallas con los


  Decepticons. Ambos llegan a un acantilado alto, que marca el final de la playa. Beachcomber sugiere ir tierra adentro a partir de este punto, ya que es poco probable que Dirge haya hecho su escondite en la costa. Mientras te alejas, Beachcomber activa accidentalmente una trampa para robots. La maraña de cables que atrapa su tobillo comienza a enviar dolorosas descargas eléctricas por todo su cuerpo. Demasiado débil para liberarse, te grita que vuelvas.


  ¿Agarrar los cables en un esfuerzo por liberar a Beachcomber? Página 45.


  ¿Intentas sacar a Beachcomber de la trampa de los cables? Página 46.


  ¿Volver corriendo a la playa? Página 47.


  27


  (De la página 10)


  El isleño explica que fue el ruido que hizo el avión a reacción lo que lo sacudió tanto. Está confundido, ya que no encontró que el rugido del avión a reacción fuera más aterrador que cualquier ruido fuerte. Antes de que puedas salir del tema, ves un aerodeslizador azul y amarillo brillante que ingresa a la bahía desde el mar abierto.


  ¿Llamas al aerodeslizador desde tu barco? Página 28.


  ¿Ignorar el aerodeslizador y regresar a la orilla? Página 37.


  28


  (De la página 27)


  Llamas al aerodeslizador.


  A medida que se acerca, notas que nadie está conduciendo el aerodeslizador. No obstante, se desplaza en tu dirección y se detiene junto a tu pequeño bote. El barquero que está contigo es tan curioso como tú con estos extraños sucesos. ¿Pero estás seguro de que quieres investigar más a fondo?


  ¿Dile al barquero que te lleve de regreso a la orilla? Página 37.


  ¿Ir a bordo del aerodeslizador? Página 29.


  29


  (De la página 28)


  Subes a bordo del aerodeslizador.


  Encuentras el aerodeslizador completamente desierto, lo que hace que el barquero se pregunte quién lo conducía. Una clara voz mecánica responde que estaba guiando la nave. Página 30.


  30


  (De la página 29)


  La voz se presenta como "Seaspray". La imagen de la cara de un robot aparece en la consola de la computadora frente a ti. Seaspray te explica que él es el aerodeslizador en el que estás parado. Como transformador, puede adoptar la forma de vehículos terrestres. ¡Pero no puede transformarse en su forma de robot ahora, o de lo contrario se hundiría! Antes de que puedas decir algo, el chirrido de los motores a reacción ruge en lo alto una vez más. Seaspray exclama que el avión a reacción es "Dirge" y el malvado Decepticon que debe ser detenido. Pero Seaspray parece estar sacudido por el miedo. Un láser tierra-aire emerge de la escotilla principal de Seaspray, pero parece incapaz de trazar un punto de mira en el avión a reacción que se aproxima.


  ¿Salir a cubierta para colocar el láser? Página 32.


  ¿Intentas ayudar disparando el láser desde tu posición actual? Página 33.
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  32


  (De la página 30)


  Vas a la plataforma para colocar el láser tú mismo.


  Aunque estás asustado, el barquero logra controlarse y te sigue. Te das cuenta de que los motores del jet emanan una especie de sonido hipnótico que causa terror en todos, salvo en ti, que eres extrañamente inmune a sus efectos. El jet comienza a abrir fuego con Seaspray. Apuntas el láser directamente al jet entrante y le gritas a Seaspray que dispare. Seaspray obedece y un láser atraviesa el ala del avión. El jet grita de dolor antes de regresar en espiral hacia la orilla. Aunque hay un rastro de humo, no lograste aterrizar un golpe directo en el avión. Página 38.


  33


  (De la página 30)


  Intentas ayudar disparando el láser desde tu posición actual.


  Intentas encontrar una forma de controlar el láser desde la cabina... pero ¿qué interruptor debes tocar?


  ¿Pulsar un botón verde? Página 35.


  ¿Girar una perilla amarilla? Página 36.


  ¿Probar un joystick azul? Página 39.


  34


  (De la página 15)


  Dejaste que Beachcomber se fuera solo.


  Te explica que, por mucho que te gustaría ayudar, siente que es poco lo que un niño humano puede hacer en una batalla entre dos robots. Beachcomber está de acuerdo y comienza a escalar los acantilados. Te saluda con la mano y te desea suerte mientras se aleja y regresa a su villa. Nunca sabrás qué papel importante pudiste haber tenido en esta aventura...


  EL FIN


  35


  (De la página 33)


  Pulsas un botón verde.


  Cuando lo haces, los propulsores del aerodeslizador cobran vida y el aerodeslizador se aparta del camino de dos de los misiles del jet momentos antes de que choquen contra el agua, donde una vez estuvo el aerodeslizador. Estás conmocionado pero ileso. El avión se aleja y regresa a su base en algún lugar de la isla. Página 38.


  36


  (De la página 33)


  Giras una perilla amarilla.


  Desafortunadamente, todo lo que sucede es que sintonizas una señal de radio que se transmite desde el avión atacante. Unas voces malvadas se carcajean desde la radio, y anuncia que "El miedo es el elemento que une a todo perdedor". Antes de hacer volar a Seaspray, tú y el isleño caen fuera del agua con sus misiles.


  EL FIN


  37


  (A partir de la página 27 o la página 28)


  Regresas a la orilla.


  Todavía te preguntas sobre el extraño aerodeslizador cuando regresas a la playa. Los isleños, por otro lado, están hablando con entusiasmo sobre el avión a reacción que vieron antes. Pero tienes dificultades con el idioma de los isleños y no puede entender las historias que intentan contarte. Te imaginas que los isleños deben estar emocionados porque solo han visto aviones hasta este momento. Decides dirigirte hacia el interior e intentar encontrar la pista de aterrizaje del avión. Página 2.


  38


  (A partir de la página 32 o la página 35 o la página 39)


  Tanto el barquero como Seaspray se recuperan del sonido hipnótico del motor a reacción cuando desaparece de la vista. Seaspray explica que el jet en sí es otro transformador, un Decepticon llamado Dirge. Seaspray había rastreado al robot malvado hasta esta isla y cree que ha establecido una base aquí. Es importante que Seaspray localice a uno de sus aliados, el Autobot Beachcomber, que está de vacaciones cerca. Cuando Seaspray explica que a Beachcomber le gusta que lo dejen solo, no se le ocurre mejor lugar en la isla para encontrar soledad que una pequeña cala aislada a lo largo de la costa que conoce.


  ¿Cuéntale a Seaspray sobre la cala? Página 40.


  ¿Guardar la información sobre la cala para ti? Página 41.


  39


  (De la página 33.


  Prueba con un joystick azul.


  Cuando mueves el joystick, el monitor frente a ti cambia su pantalla de la cara aterrorizada de Seaspray a una pantalla de computadora del avión entrante. Las miras se mueven por la pantalla mientras manejas el joystick. Al darte cuenta de que los controles son como un juego de arcade, centras el avión en tu mira y disparas sobre él. Un láser sale disparado del cañón de Seaspray y, aunque daña el avión, permanece en el aire. El jet vuela hacia la isla. Página 38.


  40


  (De la página 38)


  Le cuentas a Seaspray sobre la cala apartada.


  Seaspray está de acuerdo en que parece un lugar al que iría Beachcomber. Guias a Seaspray hacia la ensenada y, al llegar, Seaspray ve a su amigo. Beachcomber intenta despedir a Seaspray al principio, explicando que está de vacaciones. Pero Seaspray explica que Dirge está en la isla y necesita que Beachcomber interrumpa sus vacaciones. Beachcomber acepta a regañadientes asumir la misión de encontrar a Dirge. Página 42.


  41


  (De la página 38)


  No mencionas la cala a Seaspray.


  Aunque crees que Beachcomber probablemente esté en la cala, preferirías no involucrarte con estos extraños robots alienígenas. Le sugieres a Seaspray que vaya a buscar a la isla de Taulo, a unos kilómetros de distancia. Seaspray te devuelve a ti y al isleño a la playa antes de partir hacia la isla Taulo. Mientras se hace a la mar, te preguntas si tomaste la decisión correcta.


  EL FIN


  42


  (De la página 40)


  Seaspray te presenta a Beachcomber y te explica que podrías ser útil en la lucha contra Dirge. Seaspray explica que su forma de robot no es lo suficientemente móvil como para caminar penosamente por las colinas e islas de la isla, por lo que depende de ti y de Beachcomber eliminar a Dirge por tu cuenta. Beachcomber tiene algunas dudas sobre lo útil que podrías ser, pero Seaspray explica que eres inmune a los motores que provocan miedo de Dirge. Beachcomber está impresionado. Página 43.


  43


  (De la página 42)


  Seaspray les desea suerte a los dos y se vuelve para devolver al barquero a la playa. Beachcomber y tú se embarcan en su aventura, y pronto los dos estarán caminando entre los árboles que bordean la orilla. Ves a un isleño asustado agachado en la playa.


  ¿Llamar al isleño? Página 18.


  ¿Dile a Beachcomber que espere entre los árboles mientras hablas con el isleño? Página 19.


  44


  (De la página 25)


  Continúan hacia el volcán y llegan a sus laderas más bajas a media tarde. De repente, Dirge emerge del cono del volcán y vuela hacia el mar. Controlando el miedo causado por el sonido de los aviones de su enemigo, Beachcomber te lleva detrás de una roca cercana. Dirge no se da cuenta de los dos página 49.


  45


  (De la página 26)


  Agarras los cables alrededor del tobillo de Beachcomber.


  Desafortunadamente, todo lo que esto logra es también convertirlo en un conducto para los miles de voltios de electricidad que atraviesan la trampa. No eres tan duro como Beachcomber, y para ti, esto significa...


  EL FIN


  46


  (De la página 26)


  Intentas liberar a Beachcomber.


  Desafortunadamente, Beachcomber está hecho de metal y es un excelente conductor. La electricidad atraviesa tu cuerpo y te desmayas para no volver a despertar nunca más.


  EL FIN


  47


  (De la página 26.


  Corres hacia la playa.


  Agarrando un trozo de madera resistente allí, te apresuras a regresar al lado de Beachcomber. Luego, usas la pieza de madera para empujar los cables alrededor del tobillo de Beachcomber. Mientras Beachcomber se recupera, localizas el mecanismo principal de la trampa y lo aplastas con una piedra. Página 48.


  48


  (De la página 47)


  Beachcomber te agradece por salvarle la vida. Dirge debe haber colocado la trampa del robot, y sin duda habría superado a Beachcomber si no hubiera sido por tu intervención. Continuando hacia el interior, te acercas a las polvorientas laderas del volcán de la isla a media tarde. Tienes la sensación de que el escondite de Dirge está cerca. Página 49.


  49


  (A partir de la página 44 o la página 48)


  Beachcomber se transforma en su modo buggy de playa para que ambos puedan llegar rápidamente al cráter del volcán. Una vez en el borde del cráter, Beachcomber dice que sus sensores han detectado el equipo de Dirge dentro del volcán. El Decepticon está perforando la corteza terrestre y podría desatar un torrente de roca fundida que podría destruir toda la isla. ¿Sabe Beachcomber que eres inmune a los motores que provocan miedo de Dirge?


  Si has informado a Beachcomber de este hecho, ve a la página 50.


  Si no has informado a Beachcomber de este hecho, ve a la página 51.


  50


  (De la página 49)


  Beachcomber recuerda tu inmunidad a los motores que provocan miedo de Dirge.


  Él dice que aunque normalmente no pondría a un humano en peligro, la situación es terrible y su inmunidad podría ser un activo valioso. Te pregunta si estás dispuesto a entrar con él en el cráter del volcán. Aunque tienes miedo, crees que es demasiado tarde para retirarte de esta aventura y aceptas seguir a Beachcomber hasta el escondite del Decepticon. Pronto te encuentras ante una puerta de acero abierta en medio de la ceniza negra del volcán y cruzas el umbral. Página 55.


  51


  (De la página 49)


  Beachcomber no es consciente de tu inmunidad a los motores que inducen al miedo de Dirge.


  Te dice que esperes afuera mientras él echa un vistazo y luego regresa por ti. Antes de que puedas protestar, Beachcomber pasa por el borde del cráter y desaparece por la entrada a la base de Dirge. Esperas ansiosamente unos momentos y luego escuchas el zumbido de los motores de Dirge viniendo hacia aquí. Ves a Dirge volviendo a su escondite.


  ¿Agacharse y esconderse? Página 52.


  ¿Arriesgarse a ser visto y correr para unirse a Beachcomber dentro del escondite? Página 54.


  52


  (De la página 51)


  Te agachas detrás de una roca para esconderte de Dirge.


  El imponente Decepticon toma su forma de robot antes de pasar más allá de la misma entrada en la que Beachcomber desapareció. Las grandes puertas de metal se cierran detrás de él, lo que le impide seguirlo. Esperas horas junto a las puertas de la base de Dirge, esperando que Beachcomber salga victorioso sobre su oponente. Finalmente regresas a casa después de la puesta del sol, sin haber visto a tu amigo Autobot. Algún destino espantoso debe haber caído sobre Beachcomber, y ahora nadie podrá detener a Dirge y su malvado plan.


  EL FIN


   




  54


  (De la página 51)


  Corres hacia la entrada de la base de Dirge.


  No ves otra forma de advertir a Beachcomber del acercamiento de Dirge. Te las arreglas para pasar desapercibido y te lanzas a través de la puerta antes de que Dirge pase por encima. Te apresuras por el pasillo interior y pronto alcanzas a Beachcomber. Página 55.


  55


  (A partir de la página 50 o la página 54)


  Mientras caminas por el sinuoso corredor dentro del volcán inactivo, Beachcomber lo detiene repentinamente. Señala un bloqueador electrónico en el techo. Beachcomber no puede aventurarse más cerca mientras el dispositivo está activo, o de lo contrario alterará sus circuitos. Página 56.


  56


  (De la página 55)


  Aunque Dirge obviamente esperaba la interferencia de otros robots, no esperaba que un humano se aventurara en su base. Te acercas al bloqueador y lo retiras de la pared del pasillo. Una vez que el dispositivo está seguro en tu bolsillo, le das el visto bueno a Beachcomber y los dos continúan por el pasillo. Página 57.


  57


  (De la página 56)


  Beachcomber te dice que sus sensores están detectando actividad cerca. Pero Beachcomber es incapaz de identificar el origen de la actividad, como si algo invisible lo estuviera siguiendo. Luego,


  Beachcomber se queda en silencio cuando llegas al centro neurálgico de la guarida subterránea de Dirge. Página 58.


  58


  (De la página 57)


  Beachcomber y tú están en una pasarela alta sobre la sala de control de Dirge. El propio Dirge está demasiado ocupado atendiendo varios entierros como para haber notado que entraste. Beachcomber nota una gran puerta de hangar en el lado más alejado de la habitación, sin duda la ruta alternativa a través de la cual Dirge ha entrado en su base. La atención de Beachcomber luego se desplaza hacia un gran dispositivo láser conectado a la pasarela, el medio a través del cual Dirge está perforando la Tierra. Beachcomber explica que Dirge debe estar aprovechando el núcleo de la Tierra para alimentar las armas de los Decepticons.


  ¿Sugieres usar el láser para disparar a Dirge desde arriba? Página 65.


  ¿Esperar a que Dirge se vaya antes de hacer algo? Página 59.


  59


  (De la página 58)


  Esperas a que Dirge deje su puesto antes de pasar a la acción.


  Muy pronto, Dirge se aleja de sus computadoras para recolectar más equipos. Presiona un botón para abrir las puertas del hangar cercano, se transforma en modo jet y se va volando. Las puertas se cierran detrás de él automáticamente. Te vuelves hacia Beachcomber para sugerir que aproveches la oportunidad para destruir algunos de los equipos, ¡Pero encuentras a tu amigo apuntando el dispositivo láser directamente hacia ti! ¿Te va a disparar?


  ¿Defender tu posición? Página 60.


  ¿Esquivar fuera de la vista de Beachcomber? Página 62.


  ¿Activar el bloqueador electrónico? Página 63.


  60


  (A partir de la página 59)


  Te quedas perfectamente quieto, sabiendo que tu amigo nunca te haría ningún daño.


  Y tienes razón, ya que Beachcomber en realidad apunta a un monstruo espantoso y pegajoso que se acerca sigilosamente detrás de ti. Uno de los tentáculos de la criatura comienza a deslizarse sobre tu pierna, haciendo que tu piel se erice. Beachcomber luego reduce al monstruo a un charco amarillo pegajoso con una explosión del láser. Página 61.


  61


  (De la página 60)


  Beachcomber se disculpa por asustarte, explicando que había visto al monstruo mientras Dirge aún estaba en las instalaciones. Beachcomber no podía avisarte sin avisar a Dirge de que tú y Beachcomber lo espiaban. Luego explica que el monstruo era un Denebian Stalker, una criatura alienígena que Dirge debió haber traído a la Tierra como mascota. Te das cuenta de que esta criatura era lo que los sensores de Beachcomber debieron haber detectado antes.


  ¿Sugerirle a Beachcomber que ahora rompa los controles de la computadora? Página 66.


  ¿Sugerirle a Beachcomber que esconda el bloqueador electrónico dentro del láser de Dirge y se vaya? Página 64.


  62


  (A partir de la página 59)


  Esquivas lejos del láser que Beachcomber está apuntando hacia ti.


  Desafortunadamente entrando directamente en el camino del láser cuidadosamente apuntado; Beachcomber no estaba apuntando a ti, sino a algo justo detrás de donde una vez estabas parado. Lo último que escuchas es que Beachcomber grita tu nombre, horrorizado de que haya disparado accidentalmente a su amigo.


  EL FIN


  63


  (A partir de la página 59)


  Activa el bloqueador electrónico.


  Apuntar el dispositivo hacia el láser lo desactiva y hace que se vuelva contra el


  Beachcomber. Beachcomber se cae de la pasarela, solo para que te des cuenta demasiado tarde de que en realidad estaba apuntando con el láser a un horrible monstruo alienígena detrás de ti. A medida que el monstruo comienza a devorarte, lo mejor que puedes esperar es provocarle indigestión. EL FIN


  64


  (De la página 61)


  Le sugieres a Beachcomber que escondas el bloqueador electrónico dentro del láser de Dirge antes de irte.


  Configuras el dispositivo para darle a Dirge una descarga desagradable la próxima vez que intente usar el dispositivo para perforar la corteza terrestre. Beachcomber y tú abandonan la base justo cuando las puertas del hangar comienzan a abrirse una vez más, lo que indica el regreso de Dirge. Mientras los dos se dirigen hacia las laderas del volcán, escuchan un eco de una explosión ensordecedora desde el subsuelo y el volcán comienza a entrar en erupción. Beachcomber puede llevarte a un lugar seguro, pero tu sabotaje ha desencadenado una reacción en cadena. Aunque el plan Dirge se ha detenido, los isleños perderán sus cosechas a causa de una nube de ceniza volcánica. Aún así, es mejor que pierdan sus cosechas que sus vidas.


  EL FIN


  65


  (De la página 58)


  Le sugieres a Beachcomber que use el láser para disparar sobre Dirge.


  Pero Beachcomber se niega y explica que el uso del láser podría desencadenar accidentalmente una erupción volcánica. Beachcomber sugiere, en cambio, esperar y encontrar una solución pacífica a la situación. Sin embargo, no estás de acuerdo con la probabilidad de que ocurra un evento de este tipo y te deslizas más allá de Beachcomber hacia el láser. Con las vidas de miles de isleños en juego, decides que ahora es el momento de actuar y disparar el arma a Dirge antes de que Beachcomber pueda detenerte. Aunque golpeas a tu objetivo, también golpeas accidentalmente algunos de los instrumentos cercanos de Dirge. Se desencadena una reacción en cadena, lo que hace que toda la base y todos sus ocupantes se reduzcan a cenizas en una sola explosión titánica.


  EL FIN


  66


  (De la página 61)


  Le sugieres a Beachcomber que rompa los controles de la computadora de Dirge.


  .Beachcomber comienza destruyendo los paneles de instrumentos y se abre camino hacia el láser de perforación, que reduce a los últimos restos. Los dos luego se apresuran a salir de la base subterránea, solo para ser interceptados por el propio Dirge al salir. Dirge amenaza con despedirlos a los dos por su intromisión, solo para que tú saques el bloqueador electrónico de tu bolsillo. Apuntar el dispositivo hacia Dirge hace que el Decepticon se estremezca inmediatamente y se retire unos metros en el aire. Luego le dices a Dirge que abandone la isla de inmediato y que les darás el dispositivo a los residentes de la isla, para que siempre tengan protección contra los Decepticons en caso de que intenten regresar. Dirge reconoce la derrota y se va volando. Orgulloso de haber frustrado a Dirge, invitas a Beachcomber a pasar el resto de tus vacaciones en tu casa mientras tus padres están fuera. Beachcomber acepta felizmente.


  EL FIN
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