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Cuando sus ojos se acostumbraron a la oscuridad, Axil fue tomando conciencia de su
situacion. Las mohosas paredes de la mazmorra rezumaban fétidas gotas verdes de

| frio era glacial y la gruesa ca-
pa no resultaba suficiente ayuda para
combatirlo. La estancia tenia dos puer-
tas. Dos mesas de madera carcomida
la amueblaban.

El castigo

Apenas cinco minutos antes, Axil y-

sus amigos estaban sentados tranquila-
mente en la taberna del «Incensario
de oro», punto de encuentro habitual
de los brujos, magos y druidas de la re-
gion de lcemark, en el pais de Grau-
merphy.

Era un bonito atardecer de primave-
ra y la concurrencia charlaba animada-
mente y con el estdmago impaciente
por culpa del delicioso aroma del car-
nero que estaba terminando de asarse
en el horno.

Axil apurd su jarra de hidromiel y su
lengua se sintié locuaz. Mucho mas lo-
cuaz que de costumbre.,

Entre las divertidas risas de su
audiencia. Axil relatd anécdotas de
Therion, el mago de los magos. Recor-
do la ocasion en que un elfo bobalicon
le gano el Grimoire, el gran libro de to-
dos los hechizos, en una partida de da-
dos. Recordd la gran sequia de afos
atras, cuando Therién invoco a la lluvia
y-terribles inundaciones acabaron con
todas las cosechas de North Kyle.

humedad.

De repente, y sin que Axil lo advir-
tiera, las risas cesaron. Durante unos
segundos, solo los entrecortados gol-
pes de un baston fueron el acompana-
miento de la pertinaz voz de Axil.

Sintio una mano asir fuertemente en
su hombro, haciéndole dano vy, al vol-
ver airadamente la cabeza, los retado-
res ojos de Axil, tropezaron con la pe-
netrante mirada de Theridn, el gran
maestro de todos los magos, el de la
barba larga, el de la cabeza calva.

Sus amigos habian huido atropellada-
mente y Axil aterrorizado, miraba el
suelo y tartamudeaba excusas que ja-
mas atenderia el orgulloso maestro.

La majestuosa figura brillaba fantas-
magoricamente, alumbrada por el res-
plandor de las brasas, aquel crepusculo
de primavera que se habia tornado os-
curo v frio subitamente,

Therion hablé con voz de hojas se-
cas al estrujarse, la voz que utilizaba
cuando hablaba con un neophyte (con
un no iniciado). Le recordd su origen, la
miseria y suciedad en que vivian sus pa-
dres, e hizo especial hincapié en que
habla sido él quien le habia sacado de
aquel mundo cuando le tomo como
discipulo.

El maestro levanto lentamente su
nudoso dedo y un rayo cayo del cielo
con un estruendo ensordecedor. Don-
de habla estado Axil, sélo quedaba una
pequena nube de humo.

El Grimoire

Sobré” cada una de las mesas habia
un libro. Axil anduvo hacia la izquierda
y tomo el primero de ellos. Una terri-
ble sensacion de dolor le obligé a con-
vulsionarse. Aquel libro era una tram-
pa. Se sintio muy débil.

Cuando sus ojos, ya acostumbrados
a la penumbra, se fijaron en las letras
de oro escritas en el lomo del segundo
libro, el corazon le dio un vuelco. Era
el Grimoire, el libro sagrado de los
druidas que desde tiempos inmemoria-
bles solo habia pasado de manos de

gran maestro a manos de gran maestro
y que Therion perdiera alegremente en
una partida de dados, quizd en la con-
fianza de ser ya poseedor de todos los
conocimientos contenidos en él.

Cuando Axil abrid el libro no pudo
contener un rictus de desilusion. Estaba
roto. El elfo bobalicén habia pasado el
rato arracandole paginas al mayor te-
soro de los druidas.

Axil echd el libro en su bolsa y enca-
mind sus pasos al oeste, decidido a salir
de aquel apestoso laberinto de maz-
morras. En la habitacion contigua ob-
servo un signo cabalistico en la pared.
Pasd horas intentando interpretarlo v,




cuando se dio por vencido, abrid el
Grimoire mutilado y se puso a buscar
algiin conocimiento Util entre los restos
del libro.

Lo que vamos a referir a continua-
cion son los conocimientos que Axil
aprovecho del gran libro y de algunas
de las paginas sueltas que encontrd en
su camino, asi como las experiencias y
trucos que le ayudaron a salir de las
mazmorras situadas bajo el ligubre cas-
tillo de Colleden’s Pile. al sur de Grau-
merphy.

El principio

Al empezar el juego aparecen en el
ment de presentacion los valores de
estamina, dificultad y suerte. Pueden
ser intercambiados entre si, pero siem-
pre convendra mantener como valor
maximo el de la estamina.

Se puede guardar en cinta una parti-
da en curso para reanudarla posterior-
mente, asi como el estatus del perso-
naje. Para ello, siempre que el progra-
ma os lo permita, deberéis volver al
mend principal pulsando la tecla «O».
Es conveniente recordar que cada vez
que realiceis esta operacion os costara

tres puntos de estamina. Después po-
dréis reanudar el juego donde lo hubié-
rais parado.

Perder estamina es facilisimo. Sdlo
hay que rozarse levemente con cual-
quiera de los personajes del juego. Para
guardarla, hay que encontrar comida.
«)JAR», «LOAF» y «STONECA-
KE» no son objetos, sino estaminicas
viandas.

Los demonios

El poder de invocarlos esta conteni-
do en el Grimoire. Cada uno de ellos
tiene un amuleto y el hecho de no po-
seerlo implica una muerte segura en el
«FURNACE». Hay que depositar el
amuleto en la parte contraria de la ha-
bitacion en que nos vayamos a situar y
proceder a la invocacion.

Para invocar hay que pulsar la tecla
«l» y a continuacidn teclear el nombre
del demonio (INVOKE ASTAROT). Para
hablar con ellos, asi como para hacerlo
con el resto de los personajes del labe-
rinto, hay que pulsar las comillas, el
nombre del personaje, (coma) y a con-
tinuacion el mensaje de una sola pala-
bra: «ASTAROT,MISERY.

Los demonios son seres impacien-
tes. No se les puede hacer esperar. La
mas pequena dilacion y Axil acabara
quedandose en el Furmace.

ASTAROT.—Tiene poder para trans-
portar de un lugar a otro. Debereis
comunicarle el lugar del laberinto al
que deseiis ir, Su amuleto es «Sword»,
la espada. Debéis recordar que el
amuleto permanecera en el lugar en
que le hayais invocado.

MAGOT.—Sabe en qué lugar del la-
berinto se hallan los objetos. Su amule-
to es «Sunflower», el girasol. Os evita-
ra dar muchas vueltas inutiles.




BELEZBAR.—Conoce la utllidad de
los objetos. Para invocarle no se puede
ser un simple neophyte, ya que siente
hacia ellos especial aversion. Su amule-
to es la «Mantis».

ASMODEE —Es necesario ser philo-
sophus para convocarle a nuestra pre-
sencia. Su ayuda es indispensable para
poder alcanzar una de las salidas. Su
amuleto es la piedra «Ruby».

No solo los demonios os pueden
mandar al Furnace. Si pasais a traves
del «CHASM>» (abismo), la especie de
montanita situada en un calabozo azul
marino en el nivel cuatro, la aventura
también habra concluido para voso
tros. Como en el caso de |los demo-
nios, también existe un talisman contra
el abismo, No os pasard nada si portais

el « FLASK>.

Apex

Es el guardian del laberinto y el uni-
co habitante que muestra cierta simpa-
tia por Axil, Su cara graciosa y su por-
te bonachon no deben inducirnos a en-
gano. El contacto con Apex resta
energia.

Podemos llamar a Apex gracias al
hechizo «CALL», tecla «C», que se en-
cuentra en una de las paginas perdidas
del Grimoire («SCROLL»).

Tambien podemos llamar a otros
personajes, pero seria absolutamente
perjudicial.

La funcion de Apex es parecida a la
del demonio Belezbar, Nos ayuda a lo-
calizar determinados objetos e inventa
ra bonitos juegos de palabras con el fin
de volvernos locos intentando desci
frarlos.

Cuando los sevicios de Apex no
sean necesarios, basta decir
—«APEX, THANKS, para que se despi-
da amablemente y abandone la estan-
cla.

Otros conjuros

En el Grimoire, junto con «INVO-
KE», existen otros dos conjuros.

— «FREEZE» (congelar), letra
«F». Inmovilizara momentaneamente
a cualquier enemigo. Su efecto es muy
corto.

— «BLAST» (pase mdgico), letra
«B». Es la principal forma de lucha y la
unica eficaz contra los que protegen
los caminos. Hay que tener en cuenta
que tras un ataque nuestro, los contra-
rios contraatacaran a su vez; por tan-
to, es necesario observar el nivel de
estamina del monstruo, asi como los
nuestros de estamina y skill, antes de
atrevernos a entrar en combate.
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Cuanto mayor sea nuestro nivel de
skill, mas potente sera el hechizo.

Otro conjunto que encontraremos a
lo largo del juego es:

— «TRANSFUSIOND», letra
«T» A medida que vayamos solucio-
nando pasos del juego, iremos acumu-
lando «puntos de experiencia».

Utilizando este hechizo, podremaos
transformarlos en estamina, aumentan-
do nuestra esperana de superviven

aa

Los personajes

En los 255 calabozos nos podemas ir
tropezando con los 2| tipos de criatu-
ras diferentes que pueblan el laberinto.
Hombres lobo, gostlins, fantasmas,
trolls, wyverns, vampiros y medusas
son los monstruos menores, mientras
que Rabak, el Fénix, la Hydra, el Ciclo
pe y Slug constituyen la estirpe de los
monstruos mayores,

Existen algunos contra
ellos que nos permitiran vencerles sin
necesidad del hechizo «BLAST». He
aqui algunos ejemplos:

El' espejo («MIRROR»).

talismanes

Perseo

acabo con la Medusa cuando ésta vio
reflejada su imagen en él.

La estaca («5LAT»). Ulises mato al
Ciclope clavandosela en su Unice ojo.

El ajo («GARLIC»), El tradicional
remedio contra los vampiros.

La pepita de plata («NUGGET»)

Drastica solucion contra los hombres
lobo («WEREWOLFS»)

Como vels, las soluciones del juego
se pueden iIr encontrando utilizando la
légica y un poco de sentido del humor,

Caso aparte lo constituyen el fuego
y la fuente, que también pueden ser
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transportados del modo adecuado.

— El fuego desaparecera si llevamos
el «CLASP» (broche, en este caso con
forma de salamandra). Es conocida la
creencia de que las salamandras pue-
den sobrevivir en el fuego.

— La fuente desaparecera si deci-
mos la frase —«WATER,FALL.

Los objetos

Existen 280 objetos esparcidos por
el laberinto, cada uno con una utilidad
peculiar.

Algunos objetos estdn protegidos
por trampas. Suelen ser habitaciones
en las cuales, al coger un objeto, se
desprenden gases letales de un cesto e
impiden el camino de vuelta. En este
caso, debéis sustituir el objeto que ne-
cesitéis por otro del mismo peso o ta-
mano. Por ejemplo, la bola («BALL»)
por la concha («SHELL»). Las cosas
volveran a la normalidad.

relacion con un signo del zodiaco, y su
llave la encontraréis sobre una mesa,
bajo el signo correspondiente. Al dejar
la llave, como en el caso de las puertas
de peaje, se abrira.

Ejemplo: «The room of arrows»
(flechas), guarda relacion con sagitario
y «The room of rains» (lluvias) con
acuario,

Grados

Las puertas cerradas

Existen tres tipos de puertas,

— Puertas de peaje. Las reconoce-
réis porque junto a ellas hay colgado
un cuadro con dos circuitos pequefios.
Para franquearlas hay que depositar
una bolsa de oro en la mesa de la de-
recha.

— Puertas con guardianes. Los
guardianes son las columnas con cabe-
za de lobo o calavera cornuda que ro-
dean la puerta, Para pasar, es necesa-
rio decirle a la puerta la contrasefa
(«PASSWORD») vy la respuesta al acerti-
jo que formularan los guardianes.

Ejemplo: en el nivel uno, en Wolf-
dorp, podriamos mantener el siguiente
didlogo:

—«GUARDS, DOOR

—«CRY AND ENTER DOOR

—«DOOR, WOLF

—a«LICKL...

... ¥ la puerta se abre.

— Puertas con llave. El nombre de

la habitaciones en la que estdn guarda

Segln los senores de Gargoyle, para
llegar al grado maximo de mago hay
que pasar por diez etapas. En este jue-
go solo se nos permite pasar por cua-
tro de ellas. Quiza el resto esta reser-
vado para préximos juegos.

— ZELATOR. Tras decir las pala-
bras —«DOOR, SILENCE ante la puer-
ta correspondiente, Axil hincara humil-
demente la rodila y serd elevado al
grado de Zelator en el orden exterior,

—PRACTICUS. Los guardianes os
pediran que busquéis el pajaro de fue-
go. Realmente, hay dos sistemas de
atravesar la puerta:

I. Buscar los tres huesos del esque-
leto, «ULNA», «THIGH» vy

8 MICROMANIA




«SKULL». Sacar el pergamino del cal-
dero y echar dentro los huesos, uno
detras de otro.

Al preguntar —«CAULDRON,
ACHAD se os dard la informacion
—«LAZA FOR THE DOOR.

2. Buscar «<EGG» y dejar en su lugar
un objeto del mismo peso («SHELL» o
«BALL», por ejemplo). Ir a la habitacién
verde donde hay fuego (hay que llevar
el «SALAMANDER CLASP»). Soltar
«EGG» en el nido, apartarse y decir
—«NEST, PHOENIX. Cuando aparez-
ca el pdjaro de fuego hay que decir
—«PHOENIX, DOOR. Obtendréis
una contestacién idéntica al caso ante-
rior: —«LAZA FOR THE DOOR.

Con —«DOOR, LAZA la entrada
de PRACTICUS quedara expéedita.

— PHILOSOPHUS. Los guardianes
os pediran el nombre del gran signo
que vimos al principio del juego. No os
calentéis mas la cabeza. La respuesta
es:

—«DOOR,SORONOROS

Salidas

El juego tiene tres salidas. No espe-
reis ver un bonito final. Tras leer la fra-




& .-rﬂ_-"*..-._,
s
i
by % h
+
E s s
—
-
p—— A

10 MICROMANIA

se «Bien hecho, Axil, el muy capaz.
Has conseguido ingenidrtelas para sa-
lirs», vereis que podéis seguir vagando
por el laberinto como si nada hubiera
pasado. Intuimos que los autores del
juego han querido hacernos suponer
que las salidas estan en el exterior, en
el castillo de Collodon's Pile y que en
el caso de que Axil sea masoquista,
puede volver a los calabozos cuando le
plazca.

|.# salida. «THE EYE OF HEA-
VEN>».

La pregunta de los guardianes es:

—«AN EYE FOR AN EYE TO EN-
TER PARADISE

—«DOOR, LONG

—CLICK!

2.% salida. Es la que tedricamente
sube al castillo de Collodon's Pile.

—«TO ENTER SAY A NUMBER OF
MAGICK WORDS

—«DOOR, ELEVEN

—CLICK!

3.2 salida, Es la que sube a la cripta
del castillo. Requiere un tratamiento
especial, Los guardianes contestaran a
nuestra pregunta.

—«NO HAY LLAVE PARA LAS
TUMBAS. UN PHILOSOPHUS ME
DESTRUYE.

Para abrirla vamos a invocar a AS-
MODEE. Recordad que sélo podemos
hacerlo siende philosophus. No os
preocupeis por el talisman. La piedra
rubl es esa gorda que veis en la panta-
lla. Colocad a Axil en el lado izguierdo
e invocad sin miedo a ASMODEE,
Cuando esteis en su presencia, decid:

—«ASMODEE,DOOR
y ASMODEE destruira la puerta que
va a las tumbas.

Informaciones utiles

— En la ventana inferior izquierda
de la pantalla a la que se accede con la
letra «Z» se nos ird mostrando nuestro
inventario, los hechizos que portamos,
nuestra situacion vy las salidas de cada
una de las habitaciones del laberinto.

Fijaos en que los cambios
de nivel vienen repre-
sentados por una flechi-
ta en la puerta corres-
pondiente.

La «P» o la «D»,
seguidas del nom-
bre de un objeto,

sirven para tomarlo o de-
jarlo, respectivamente.

— La «X» seguida de

1 «OBJECT» sirve para

examinar un objeto, Es
imprescindible para sa-
ber qué es un obje-

to y si debemos cogerlo o no. Tam-
bién podemos utilizar la «X» seguida
del nombre del objeto. Apex puede a
veces realizar la misma funcion,

— Para movernos es suficiente te-
clear la primera letra del punte cardi-
nal correspondiente, o la primera de
cada uno de |os dos, si es compuesto.

— El ordenador aceptara varios co-
mandos seguidos separados por co-
mas.

— «DELETE» anulara el comando
que se esta escribiendo, y «H» el resto
de los que quedan por ejecutarse.

— No debéis invocar a un demonio
en presencia de Apex, ni invocar ni lla-
mar a nadie en las habitaciones que su-
ben de grado. La sobrecarga psiquica
acabaria con vosotros instantaneamen-
te.,

El cargador

He aqui algunos hechizos proceden-
tes del nuevo Grimoire, netamente
mejorado, escrito afios después por la
sabia mano del maestro Therion de
Graumerphy, el de la cabeza calva, el
de la larga barba.




Al cargar el jueg
concede va
acabar con cualquier
BLAST» una sola

na tenéis energ
la par
ceptais la op
y muros, podréis ¢
retos del jueg
< uiendo el mapa.
— La opcion «sin Furnace» impli-
iels i0s 0s mandan a él,

jamas podréis volver al menu ¢
Furnace.

ormalmente dentro
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SEIKOSHA

“IMPRESORAS PARA TODOS”

MP - 1300 “PARA TU PC”

* Impresora matricial con mas de 200 tipos de letra y opcién de color.

¢ 300 cps en standard, 64 cps en alta calidad. = By #
* Velocidad de homologacién 10.468 cpm al 100% y 2.549 cpm al 10%. o
e Carro 10 pulgadas. Mod. MP-5300 carro de 15 pulgadas. e
* Tracciony friccion. Carga de papel posterior e inferior.
* |ntroductor automatico de documentos hoja a hoja.
* Dos interfaces incluidas, paralelo centronics y RS-232.
* Buffer de 10K (7K con caracteres programables).
¢ Gran variedad de caracteres y graficos.
¢ Dos modos de impresién: IBM y EPSON.
* Mas de 256 caracteres programables. j
¢ Fijacion de margenes en el panel frontal. | / {
¢ Volcado de datos en hexadecimal. 1"“:& _%“"”’ Jr
os opcionales: - e .
:ﬂg:?ggg‘l Gae‘?uchcdsetinta negra. MP-1300 - P.V.P. 119.900 Pts. == \
MP-13056 Cartucho de tinta de cuatro colores. IVA NO INCLLIBO T
MP-13009 Introductor automatico de papel. MP-5300 - P.V.P. 149.900 Pts. T
MP-13005 Kit de color. IVA NO INCLUIDO

BP - 5420 “PARA TU ORDENADOR” /\ _

Impresora matricial con mas de 150 tipos de letra.
Tipos de letra seleccionados por Hard. y Soft.

420 cps en standard, 104 cps en alta calidad.
Velocidad de homologacion 20.104 cpm al 100%
y 4.956 cpm al 10%.

Méaximo de carro 15 pulgadas.

Dos modos de impresion: IBM y EPSON.

Traccion y friccion. Carga de papel posterior e inferior.
Volcado de datos en hexadecimal.

Dos interfaces incluidas,

paralelo centronics y RS-232.

Buffer de 18K.

¢ Fiabilidad: Tiempo medio entre fallos 800 h.

* N° medio de caracteres entre fallos 200.000.000.

Accesorios opcionales:
BP-54051 Cartucho de tinta. e NSOSF?JICQL?I?D(? o

BP-CSF Introductor automatico de papel.

SP - 1000 “PARA TU MICRO”

* Matriz de impacto (9-pins)/10 pulgadas (Bidirec- e Traccion y friccion, introductor automatico de
cional optimizada). papel hoja a hoja.
¢ 100 cps en standard, 24 cps en alta calidad. * Larga vida del cartucho de tinta.
* Velocidad de homologacion 4.339 cpm al 100% * Compatible paralelo Centronics,
y1.274 cpmal 10%. * Volcado de datos en hexadecimal.
e (Gran variedad de tipos de caracteres.
* 96 caracteres en RAM, programables por el P.V.P. 57.500 Pts.
usuario. (del 32 al 127). VAR AHCENITY
¢ Todos los tipos de letra definibles con un solo
byte. Accesorios opcionales:
5 e : SP-80051 Cartucho de tinta.
e Funcion de fijacion de margenes a derecha e SP-80010 Interface serial,
izquierda. SP-CS  Introductor automatico de documentos.
MODELOS SERIE SP
SP 1000 AS RS-232 version serial. SP 1000 MX Compatible con todos los ordenadores de norma MSX.
SP 1000 VG Commodore compatible con C-64/VIC-20. SP 1000 CPC: Compatible con los ordenadores AMSTRAD.
SP 1000 AP Apple Il y Mac. Compatible con Macintosh, SP 1000 | Comgatible con IBM-PC.
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Fernando HERRERA
GONZALEZ

odo empezo esa manana,
cuando el inspector en jefe del distrito
penetrd en su recién instalado despa-
cho.

Vengo a proponerle un «trabaji-
llo» —habia dicho.

Lo acepto —respondic Marlow
sonriendo con fanfarroneria.

Permita primero que le explique
su mision, Puede que una vez conocida
su asentimiento no sea tan rapido —di-
jo el inspector, con una sonrisa irenica.

Y comenzo a explicarla. Se trataba
de infiltrarse en la guarida del perfido
Bugs Maloe (que por sus hazafias deja-
ba a «Al Capone» como un aprendiz) y
conseguir una cnta de pruebas que da-
rian con los huesos del «gangsters en la
carcel, La oportunidad era unica, pero
no lo podia hacer un agente policlaco,
pues todos eran conocidos por la
banda de Bugs. Por eso habian

recurrido a él, porque era el
mejor de su profesion ( in

ico dispan

en este momento en

la ciudad, ero él aungue esto no
lo dijo el pohicia).

No piense que el trabajo

es facil. Aparte de los nume-

osos agentes de Bugs, los
principales accesos a su ofi
cina estan custodiados por

armaduras mortales, que

solo despejaran el
trasena correcta,

mina al decr la con

d

iComo podré llegar a conocer di
chas contrasenas! —pregunto Marlow:
al tiempo gue la preocupacion comen-
zaba a hacer mella en su mente,

—Intente sobornar a los soplones

que encontrara por esos sitios. No to-
dos los agentes de Bugs son leales a él.
Lo son mas al dinero. Ademas, tene-

Jack Marlow se dio cuenta de que su verdadera vocacion habia sido siempre ser un
pacifico camarero. Pero era demasiado tarde. Habia aceptado el trabajo e iba contra
sus principios echarse atrds para llevar algo a cabo.

mos infiltrada en [a guarida a la agente
Tanya, que conoce las contrasenas.
Busquela y haga que le guie hasta el
despacho de Bugs.

Pero, tenga mucho cuidado. Su her-
mana gemela es fiel a Bugs y le condu-
cra a trampas s se entera de que us-
ted es detective.

—iComo las distinguiré?
ahora Marlow.

cuestiono




—Como es logico, Tanya no lleva la
placa policial puesta...

—Comprendo, no la pega con el
traje —afirmo, convencido, el superde-
tective.

No exactamente —repusc el ins-
pector, mientras unos pensamientos
no muy optimistas sobre el futuro de
la mision cruzaban por su mente,

—Esta bien, es todo lo que necesito
saber, Adios —dijo Marlow, acompa-
nando al asombrado inspector a la
puerta—, Manfana tendra esa cinta.

Un superdetective en apuros

Todo el optimismo que habla posei-
do a Marlow durante la entrevista, le
abandond ahora, a punto de comenzar
la mision que con tanta decision habia
asumido. La verdad es'que era un no-
vato en esto de ser detective: éste se-
ria, de llevarlo a cabo, su segundo ca-
so. El primero lo habia resuelto con
brillantez, aunque con un poco de for-
tuna, segln reconocié el propio Mar-
low. Lo cierto es que recuperd los dia-
mantes de lady Farrell, aunque dejo su
casa como unos zorros tras los regis-
tros que realizo en ella.

Jack Marlow mirg apesadumbrado a
través de la ventana de su despacho.
Quizas no lo volveria a hacer.

El juego

En esta posicion le encontraras si co-
mienzas a jugar. Empieza la aventura,
la odisea de un detective en terrenc
enemigo. Al principioc Marlow no lleva
nada. Puede hacer, sin embargo, un
gran numero de acciones, que estan
representadas por iconos en [a parte
inferior de la pantalla. De izquierda a
derecha, éstas son las acciones, que re-
presenta cada icono:

— Seleccion de un objeto: al dar al
disparo, se movera una flechita indi-
candonos el objeto listo para tirar ©
soltar.

— Soltar el objeto senalado por la
flecha.

— Coger cbjeto: puede llevar hasta
un maximo de cuatro.

— Disparar: sdlo |o puede hacer si
lleva pistola con balas.

— Andar.

— Hablar: tras dar al disparo apare-
ce un «beecadillo» (como en el de los
tebeos), donde escribiremos lo que

queramos decir, Se finaliza la frase con
«ENTER».
— Pegar pufetazos.

Tirar objetos: cada objeto volara
hasta una distancia determinada, segun
del objeto que se trate. Normalmente,
rebotaran en paredes y suelo antes de
pararse.

Las otras dos opciones no concier
nen al detective, sino al propio juego.
Se trata de pararlo v de abortarlo.

Primeros pasos

Lo primero es hacerse con una -
pistola, lo cual no es problemati
co, porque cerca de |a salida hay
una. Sin embargo, no es con-
veniente usarla, pues se
plerde mucho tiempo dis-
parando y, ade-

mas; deja- o~

mas a Mar- :

low sin Y o)
i

moverse, il

con lo



que puede ser facil presa de sus ene
rmgos.

Es conveniente conseguir también al-
go de dinero y un bolso. Hay dinero en
una pantalla cercana a la salida, pero
esta custodiado por una armadura (nu-
mero | en el plano). Para despejar la
puerta, la contrasena es «OPEN».

Consigue el dinero. Ahora comienza
la busqueda de Tanya. Recorre las ha-
bitaciones que aparecen en el plano y
procura, entretanto, conseguir un bol-
so o dos. Hazte también con la bote-
lla, aunque esto es mas dificil, pues es-
ta vigilada por uno de los «malos».

Seguramente en alguna de las locali-
zaciones nos encontraremos con una de
las gemelas. Surge ahora otro proble-
ma... jquien es Tanya o Vanyal

Tanya y Vanya

Si esto fuera una pelicula, ya sabria-
mos quien es la buena: seria mas gua-
pa, su mirada enamoraria... Pero co-
mo no lo es, tendremos que recurrir a
otras caracteristicas. Por el aspecto fisi-
co no las podemos distinguir, asi que
atendamos a su comportamiento.

Sabiendo, por el plano, donde esta
la oficina de Bugs, podriamos decir que
sl vemos que no va en esa direccion, es
Vanya. Esta regla puede valer, pero no
es segura. En general, Tanya nunca usa
expresiones del tipo «Eliminate

him» (mdtale). Otro método es que,
en en la pantalla senalada con una «x»,
si la mujer va hacia el este es Vanya.
Por el contrario, si continua bajando es
Tanya.

Mas pistas. Si empujas a Vanya en la
direccion correcta hacia el despacho
de Bugs, esta tendera a volverse en
cuanto dejes de empujarla. De todas
formas, y aunque estés seguro de que
se trata de Vanya, no la mates, por si
acaso.

Es sencillo encontrar la ruta gue sue-
le seguir Tanya, aunque no es gene:
ral, pues depende del lugar en que sal-
ga, aunque siempre la toma en la calle
principal (la de |3 pantallas de Jongitud)
de la ciudad.

La persecucion de Tanya

Una vez encontrada e identificada,
comienza lo dificil del juego: cuidar de
tu vida y la de tu guia hasta llegar al
despacho del «gangster». Deberds
cumplir las instrucciones de tu compa-
fera en todo momento. Durante el ca-
mino te pedira, por lo menos, un bolso
y dos veces el whisky. Si hace el reco-
rrido completo (es decir hasta el des-
pacho de Bugs) te pedira también el di-
nero. Estas peticiones las hace siempre
en las mismas habitaciones, negando-
se a continuar si no cumples lo pedi-
do.

Es de resefiar que, en dichas habita-
ciones, puedes soltar en cualquier mo-
mento lo solicitado evitando que luego
te lo pida. Eso s, soltarlo antes de que
llegue la interesada. Esto puede aho-
rrar viajes innecesarios y también peli-
gros.

Si te has fijado en el mapa, veras
que tan solo hay una botella. Lo cierto
es que, después de soltarla en la pri-
mera habitacion en que te la pida, de-
beras volver al lugar donde la encon-
traste, pues volvera a aparecer.

Eludiendo peligros

Para Tanya es mortal todo aquello
que lo es para ti. Armaduras, pelotas,
perros y «malosos» supondran tram-
pas constantes de las que tendras que
liberarla. Debes pensar que, si muere,
es como si lo hubieras hecho tu; solo
ella conoce la contrasena que franquea
el paso hacia Bugs.

Contra los malos, procura no entrar
por el mismo lado que Tanya, sino pe-
gado al otro lado de la puerta, pues
podria morir ella al dispararte los ma-
tones. Mientras tu acompanante se
mantenga en una sala con «malos», tu
debes distraerles, dando vueltas a su
alrededor, evitando acercarte mucho a
él y cambiando de direccion en cuanto
enfile la tuya. Sal de la habitacion en
cuanto lo haya hecho Tanya y procura
que no vuelva a la sala dejada.

Si ves que en una habitacion con dos
puertas sélo Tanya no se decide a salir,
empuljala para que salga y ahorraras
tiempo. Esto no lo podras hacer si te
pide algo en esa habitacion y no lo ha-
ces: se negara a salir. Este metodo es
muy Util para distinguir entre Vanya vy
Tanya, como ya se explico en otro
apartado. De todos modos, cuando la
empujes, procura no abusar mucho...

Pero los verdaderos peligros para
Tanya son los perros, armaduras y pe-
lotas. Con los perros, confia en tu
suerte, La dnica solucion es empujaria
hacia determinadas direcciones para
que no la maten, pero esto es muy di-
ficil, mas adn teniendo en cuenta que
no suelen estar solos. En la ruta marca-
da en el mapa sdlo tiene que pasar por
una habitacidn con tres perros.




Las armaduras y las pelotas son mu-
cho mas faciles, Deberas preparar el
camino. Para esto nos basamos en lo
siguiente: supongamos una armadura
moviéndose horizontalmente; si la em
pujamos (con un objeto, por supuesto)
pasa a moverse verticalmente. Si aho-
ra salimos de la habitacion y volvemos
a entrar, encontraremos a la armadura
moviéndose horizontaimente en la
misma posicion en que la dejamos al
salir de la habitacion. De esto se des-
prende, que las podemos colocar en la
posicion de la pantalla que deseemos.
Lo mismo vale para las pelotas que no
botan.

Mads vale prevenir

Hay dos pantallas en que tendremos
que hacer lo indicado hasta ahora. La

primera es una estrecha en la que hay
una armadura botando entre ambas
paredes. Como es logico, es imposi
ble pasar al lade de esta armadura.
Deberemos poner un objeto y empu-
jarla hasta que esté detras de la otra
puerta. Una vez hecho esto, dejamos
puesto el objeto, para evitar que Tan-
ya, en sus vacilaciones, se golpee con-
tra la armadura.

La otra pantalla es aquélla en la que
hay una armadura. El procesc a seguir
en esta es mas complicado. Primero
debemos decir la contrasena, que es
«Puzzle», con lo que la armadura des-
pejara la puerta, moviendose horizon-
talmente. El siguiente paso es juntar las
bolas al maximo, para lo cual empuja
mos a la mas cercana a la puerta de
entrada con el fin de que se mueva
verticalmente. Cuando esté cerca de
la otra nos salimos de la sala. Al reen-
trar, encontramos la armadura parada

y las dos pelotas moviéndose horizon-
talmente muy juntas. Es el momento de
coger otro objeto (mejor un bolso; por
eso se decia al comienzo del articulo de
la conveniencia de conseguir dos bolsos)
y soltarlo en medio de la trayectoria
de las bolas, para luego empujarlo y
aprisionar las bolas contra la pared iz-
quierda. Rapidamente, salimos y va-
mos a la busca de Tanya, que estard
en la misma habitacion que la dejara

mos.

Tanto las dos acciones descritas, co-
mo otras semejantes que tuviéramos
que hacer durante el juego hay que ha-
cerlas antes de que Tanya entre en la
sala en cuestion.

Ultimos pasos

Una vez pasada la pantalla de la ar-
madura y otra posterior a ella, llega-
remos a una pantalla que hara parecer
todas las sobrepasadas como un aperi
tivo. Ante nosotros aparecen tres pe-
rros, botando, rebotando y volviéndo
nos locos con sus movimientos, Echa
mano de toda la sangre fria que poseas
y guia a Tanya hacia la puerta izquier-
day eludiendo los temidos enemigos.

Si has pasado esta pantalla, te pue-
des considerar en el despacho de Bugs.
Una pantalla mas abajo esta la que
guarda el acceso a la madriguera del
gangster. Esa puerta estd guardada por
una imperturbable armadura, que des-
pejara el camino al decir tu o Tanya la
contrasena. Penetra en el despacho de
Bugs y consigue la cinta de las pruebas.
Ya puedes agradecer a Tanya los servi-
cios prestados.

La vuelta al hogar

Sélo te queda volver a tu
oficina, Para ello,
tienes que vol-
ver sobre tus
pasos. La
ventaja es
que ahora
no de




bes cuidar de nada, aparte de tu pro-
pia vida. Deberas, sin embargo, tener
cuidado con los «matones», sobre to-
do al pasar de habitacion. Procura en-
trar pegado a un lado de la puerta y
cambiar rapidamente de direccion si
ves que tu enemigo esta en el centro
de la habitacion.

Quizas prefieras volver por otro ca-
mino (para aumentar el porcentdje, por
gjiemplo). Deberas, primero, haber qui-
tado la armadura de la parte superior
izquierda del plano. Para ello tendras
que, previamente, haber llegado por el
otro lado y dicho la contrasena, que en
este caso es «Doctor»,

Y esto es todo. Si consigues volver a
la salida, habras terminado este dificil
caso y, ademas, disiparas los pesimistas
pensamientos del inspector en jefe.
Jack Marlow esta listo para un nuevo y
mas peligroso trabajo.

Peligros

Durante el transcurso del juego nos

tendremos gue enfrentar a una serje

de obstaculos con diferentes formas y

caracteristicas.

— Los «malos»: en muchas habitacio-

nes encontraremos personajes que nos

atacaran. Los hombres de Bugs estan

por todas partes. Cada uno tiene su

forma peculiar de atacar, haciéndolo

sélo con el pufio o empleando también

pistola. Para evitar que acaben con

Marlow es conveniente que no se le

acerquen mucho. Ademas, nuestro in-

trépido detective debe cambiar de di-

reccion en cuanto el maton entre en la

=\ que sigue, para evitar sus letales dispa-
ros. En algunas habitaciones nos encon-

traremos con varios, hasta un nume-

ro de cuatro.

— Armaduras: junto con las pe-

lotas, son el sistema de se-

guridad de Bugs. Pueden

estar paradas tapando una

puerta (es cuando requieren

una contrasefia) o bien mo-

verse ciclicamente en ambos
sentidos de una direccion

— Pelotas: vale lo mismo

que lo dicho para las armaduras, salvo
que éstas pueden estar botando, con lo
que se hace mas dificil percibir a que al-
tura se mueven, Esquivarlas, por lo de-
mas, es facil,

— Perros: se mueven también ciclica-
mente, pero son la gran pesadilla de
Tanya, pues, al contrario que los ante-
riores, no podemos cambiar la direc-
cion de su movimiento. Por si fuera
poco, van botando vy, a veces, por pa-
rejas. Ten cuidado con los que estdn
parados, pues también son mortales
(piensa en Tanya).

Objetos

No todo son dificultades en este juego.
Durante el mismo encontraremos co-
sas de gran utilidad,

— Pistola: de utilidad obvia, Cada pis-
tola tiene seis disparos. No puedes lle-
var dos pistolas al mismo tiempo.

— Bomba: sirve para tirarla al enemi-
go. Ten especial cuidado con ella, pues
antes de explotar dara unos cuantos
botes. Lo mas recomendable es alejar-
se de la trayectoria que sigan. Aun asi,
es probable que nos llevemos mas de
una sorpresa.

— Bolso: aparte de que Tanya, duran-
'te su persecucion, te pedird que dejes
uno de estos enseres en cierta habita-
cion, resulta muy util para cambiar la
trayectoria de pelotas y armaduras.
También, para tirarlo contra objetos
fuera de tu alcance con el fin de que
caigan.

— Dinero: en su recorrido, es proba-
ble que Tanya te lo requiera. Tiene,
aparte de la misma utilidad que el bal-
50, la posibilidad de ser usado pa-

ra sobornar a los soplones.

—Botella: su uso es Unico, pe- /

ro vital. Tanya te la pedira

dos veces en su camino a

la guarida de

Bugs Maloe.
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Eric estaba sentado en el jardin haciendo memoria de los meses anteriores

n compania de sus
amigos Boy Wonder, el llo-
ron, Angel Face, el bruto, y el
empollon de Einstein, habian
gastado todo tipo de bromas
geniales: le habian serrado el
ston al anciano Mr. Creak, el
profesor de Historia; pusieron
una rana muerta en el plato
de Ciencias, y a Mr. Withit, el
profesor de Geografia, le cambiaron
un mapa mudo de Asia por el poster
central de una revista que se anuncia
con un pequeno conejito y que Boy
Wonder le habia robado a su padre.
Una autentica juerga.

Lo malo era que todas estas cosas
habian llegado a oidos de Mr. Wacker
que era un tipo terriblemente serio y
sin ningun sentido del humor, ademas
de director del colegio. Este siempre
decia que el culpable era Eric y le man-
daba toneladas de lineas de castigo.

Asi, entre unas cosas y otras no ha-
bia tenido tiempo de estudiar demasia-
do y ahora su expendiente padecia una
grave epidemia de suspensos.

Pero Eric no era una de esas perso-
nas que se dejaba desmoralizar por los
acontecimientos. Muy al contrario, las
dificultades le crecian y estaba decidido
a resolver la papeleta que se |e presen-
taba y aprobar el curso. Para ello solo
tendria que robar el expediente y fal-
sificarlo. Asi de sencillo.

El libro misterioso

Eric tenia un viejo y polvoriento libro
entre las manos. Lo habia encontrado
en la biblioteca y estaba escrito por el
arquitecto que disefi¢ el colegio. Aquel
senor, segun contaban, era un tipo ex-
travagante y curioso, aficionado al hip-
notismo y que acabo sus dias en un dis-
creto pero reputado sanatorio mental
de las afueras de Londres.

La cuestion era que gracias a aquel li-

bro, que Eric habia devorado en las
horas de estudio, y a las indicaciones
que en él se incluian, nuestro protago-
nista pensaba aprobar todas y cada
una de las asignaturas del curso.

Eric tenia que recuperar su expe-
diente, escondido en la caja fuerte de
la sala de profesores. Para ello debia
obtener la combinacion de la misma y
eso constituia un grave problema,

En prevision de eventualidades de
este tipo, cada uno de los profesores

solo conocfa una de las cuatro letras
que componian la combinacion de la
caja. Y agui era precisamente donde
las ensefanzas del libro entraban en
funcion.

El manuscrito del arquitecto loco
aseguraba que los escudos que adorna-
ban las paredes del colegio, podian ser
activados con un simple togue en el lu-
gar preciso. Al hacerlo con todos y ca-
da uno de ellos, se sumia a los profeso-
res en un trance hipnotico, que les obili-
garia a revelar a Eric la combinacion de
la caja.

El libro misterioso indicaba la forma
precisa de activar los escudos.

transcurridos en el colegio. Habia sido un curso muy divertido, no cabia duda.
Pokes y Dibujos: Antonio GONZALEZ DE SANTIAGO Texto: Ignacio MORENO CUNAT.,

La clave

Los escudos del piso superior se acti-
vaban por el simple hecho de situarse
debajo y saltar hasta tocarlos con la
mano (tecla f).

El primer escudo de la derecha y el
primero de la izquierda de las plantas
baja e intermedia se activaban situin-
dose a la altura correspondiente en la
escalera y disparandose con el tirachi-
nas.




El resto de los de la planta interme-
dia presentaban algo mas de dificultad.
Eric debia golpear a alguno de sus com-
paneros (tecla H) y tras subirse encima
del condiscipulo caido, saltar hasta al-
canzar el escudo (tecla | dos veces).
También podia utilizarse el expeditivo
metodo de dispararle un «tirachina-
zo» al profesor que pasara debajo y
una vez este en el suelo, volver a dis-
parar para activar el escudo (tecla F).

En el piso inferior era preciso recu-
rrir siempre al tirachinas v a las cabezas
de los profesores. Aunque en realidad,
y dado que era la zona mas transitada
del colegio, esto no representaba mayor
problema.,

Con todos los escudos apagados se
podian conseguir tres letras del codigo
secreto: la de Mr. Wacker, el director;
la de Mr. Rockitt, el profesor de Cien-

[ HTHTROITTR]

e sulnatiomnesaletlon ol ~oes 'y,

cias y la de Mr. Withit, el maestro de
Geografia.

Sin embargo, un personaje iba a re-
sistirse empecinadamente a dar su co-
digo, por més pedradas que se le die-
ran. Se trataba de Mr. Creak, el profe-
sor de Historia, un anciano venerable
con la memoria un tanto deteriorada
por el peso de sus muchos afios. Con
el, el camino a seguir, era diferente.

Resultaba imprescindible acudir a su
clase de Historia. Una vez alli, ¢l pre-
guntaria qué batalla ocurrid en su afio
de nacimiento. Einstein se apresuraria a
contestar. Eric deberia tomar nota de
esta batalla y averiguar su fecha (ver ta-
bla final). Acto seguido tendria que es-
cribirla en una de las pizarras en las que
daba clase Mr. Creak (sdlo las del lado
izquierdo). Al volver a entrar en clase,
Mr. Creak recordaria su letra del codi-
g0 y gracias a la hipnosis que le afecta,
la diria espontaneamente.

Eric levanto la vista y mird a su alre-
dedor. Las clases ya debian haber co-
menzado y alguno de sus profesores’
debla de estar poniéndole un nuevo
cero, en su ya larga lista de suspensos.
Pero qué mas daba, penso con una
sonrisa. Si aquel libro loco decia la ver-
dad, sus problemas habian tocado fin.
Paso la hoja y continud leyendo.

Con las cuatro letras del codigo en
su poder, debia acudir en horas de re-
creo a la pizarra mas cercana a la sala
de profesores y escribirlas en ella con
letras mayusculas. Tras esto solo resta-
ba acercarse a la sala de profesores y
saltar para activar la caja fuerte, escon-
dida tras un pequeno cuadro marcado
con una cruz,

De esta forma el trabajo quedaba
casi hecho.

Despues solo era preciso volver a
tocar todos y cada uno de los escudos
de los tres pisos. Al hacerlo..,
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Problemas

ERIC interrumpio el hi-
lo de sus pensamientos al

escuchar unas pi-

sadas. Era Mr.
Rockitt, el pro-
fesor de Cien-
cias, que desde
lo de la rana en la

sopa no le tenia muchas sim- &y
patias. Al encontrarle se !
pusoc hecho un basilisco,

le mando copiar 100 i- /
neas y le ordend volver /

a clase.

Aquel iba a ser el in-
conveniente mas grave
a la hora de cum-
plir con su mi- '
sién.  Aquel
grupo de profe-
sores que le habia cai-
do en suerte eran auténticos fanaticos
del castigo en forma de lineas a copiar.
Cualquier circunstancia podia provo-
carlas. Si uno saltaba, lineas por hacer
el canguro. Si uno, a causa del golpe
de un comparero, se cala, lineas por
estar en el suelo. Si estabas fuera de
clase en horario de clases, lineas; si es-
tabas dentro en el recreo, mas lineas.
No digamos ya por entrar en la Sala

de Profesores a cualquier hora, o por
golpear a un profesor con el tirachinas.
El problema consistia en que las lineas

se iban acumulando y al llegar a una ci-

fra determinada suponian la expulsién

mas inmediata. Una catdstrofe que hu-

biera vuelto inutil su maravilloso plan,

Asi pues, debia evitar a toda costa los

castigos.

De todas formas, los
anos que llevaba en el co- ((
legio le habian ensenado
algunos trucos para evitar los
castigos. Por ejemplo, si al gol-
pear a algun profesor con el tira-
chinas habla algin companero de
por medio, seria éste y no Eric el e
que cargaria con las lineas. S,

En las clases podia resultar de = _
mucha utilidad elegir adecuadamen- = P
te el sitio. En la clase de lectura, sin ir =5
mas lejos, el dltimo |ugar estaba siem-
pre disponible, lo que evitaba peleas
innecesarias y su correspondiente




podia contar con la complicidad de sus
companeros, que le darian soplos muy
dtiles en el momento oportuno. Bue-
no, en realidad, no con tedos. Einstein,
el empollén, era un maldito chivato,
con su coartada de no poder decir
mentiras, a buen seguro iba a contar a
los profesores todas y cada una de las
faltas que cometiera.

Aun habia algo peor, Tiemp
habia elegi
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mientras

clerto : ; Jtil en alaguier  kitt en direccion al

Biblioteca.
Sala de profesores y caja fuerte escondida tras el cuadro
margado por la cruz.
Despacho del director | Pizarra donde podemos escribi
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Ponerse a la misma

altura de la escalera!
Escaleras.
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Todos los

escudos.
Hay que
recogerlos. Aula del mapa.

Debemos colocarios Terraza,
detras del profesor.
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Comedor. o .
Ponerse al mismo nivel en mnasio.

El resto de escudos de la planta. Debemos la escalera para cogerlo.

derribar a un companero para subirnos encima.
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El final

Eric habia seguido todos y cada uno
de los pasos de su plan concienzuda-
mente. Asl activo todos los escudos,
con lo que consiguio hipnotizar a los
profesores para que le dieran su codi-
w go. Asistio a las clases de Mr, Creak y

adiving la fecha de la batalla, con lo
que éste le dio la Ultima letra de la cla-
ve. Escribio la combinacion en la piza-
rra y al tocarla consiguio activar la caja
y cambiar las notas de su expediente.
Mas tarde apagd uno por uno todos
los escudos para que los profesores sa-
lieran del trance hipndtico y olvidaran
lo ocurrido.

Solo le faltaba el dltimo. Eric salto
decidido y activo el ultimo escudo. Lo
habia conseguido. Podia darse por apro-
bado.

Cuando sono la campana corrio feliz

a su casa. El descubrimiento realizado
era una auténtica joya de cara al futu-
ro.
Solo tendria que repetir todos los anos
la misma operacion y podria acabar sus
estudios sin dar ni golpe y con un bri-
llante historial.

' Al llegar a casa saludé sonriente a su
madre. Esta le devolvio el saludo y
aprovecho para decirle:

—«Me alegra verte tan contento.
Tengo que darte una buena noticia. Si
apruebas, como espero que hagas, es-
te curso vamos a cambiarte de colegio.
Es un sitio precioso junto a un interna-
do de nifias. Estoy segura que va a en-
cantarte.»

Y al escucharla y mientras sonreia
con su mejor cara de idiota, compren-
dié que tampoco hay bien que dure
cien malditos anos.

Batallas

Os sera de mucha utilidad respetar
las indicaciones del monitor con res-
pecto a horas de clase, recreo o comi-
das, si queréis evitaros un diluvio de i-
/ neas. En cualquier caso es muy impor-
. tante no faltar bajo ningun concepto a
| la clase de historia de Mr. Creak en la
que os dara el nombre de la batalla cla-

"f ve. Una vez conocido éste, mirad la ta-
. bla de batallas y obtendréis la fecha al
| | escribir en la pizarra,

]‘ - I Agineoults Sttt 415
& 2. Balaclava 1854
d 3. Bannockburnt 1314

4. Borodino
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it EVBEHAM . esr oy oo, 1265
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L GEttySBUrE. e i 1863 Programa cargador
HHASHAPS o Tasl | 066

glepanta) - ow. 1571 Teclea el cargador y todas las lineas
ST o] R, RO [775  que te manden hacer te seran perdo-
sRECHtiCFeRmn . ROE e I356  nadas y no aparecerdn en el marcador.
L oanfasipte | o Sene RSEECE | 265
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Cargador Basic SKOOL DRZE

1@ BRIGHT 1: POKE 23624 ,79: BO
RDER 1: PARPER 1: INK 7: CLERR 24
286: POKE 23658,@: LORD ""CODE 3
2954 ,140:

49 RANDOMIZE USR 33019

Datas del programa SKO0OL DRZE
Dump en La direccion 42000
Numero de buytes 140

1 C3DB8@O8BOFEM2@EE338BC 1403
2 ©O6E418BSAF32377632EC 1123
3 F73EC93256@032ACAA31 917
4 195DC92121C822038Q3E 812
S §&@32058e2100DD22B980 912
6 =217CD622BB&@21181B22 838
7 868BC3BABAFD363RAG1IDD 1358
8 21338121CBSCCD61@7F3 1093
9 =21335D110780ESDS7ERB 1068
1@ @7772C20FSD1SDE1®1BA 1165
11 OOEDB®21BR4022378821 946
12 318834D9011708DSC32F 929
13 80PV 736B6FEF6C206461 909
14 RES4B2100004B010008 375
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Gyroscope

Pedro JOSE RODRIGUEZ LARRANAGA

Olvidate de rescatar princesas o recuperar tesoros ocultos. En Gyroscope no hay
argumento, sélo accién. La destreza y la paciencia son las tinicas armas para llegar al

a mision en el Gyroscope es
sencilla. Debes guiar un giroscopio o
peonza a traves de un laberinto tridi-
mensional que ocupa 20 pantallas,

Las 20 pantallas se estructuran en
cinco grupos de cuatro pantallas de ca-
da una, En la ultima pantalla de cada
grupo existe un espacio claramente vi-
sible hacia el cual debemos llevar la
peonza, Al llegar a este, el juego se de-
tendra momentaneamente y te dara
un momento de respiro hasta pasar a
la siguiente fase, Comienzas el juego
con siete vidas, obteniendose una vida
extra cada |.000 puntos. Dispones de
60 segundos para completar cada una
de las cinco fases. Si agotas el tiempo,
perderas una vida y el reloj volvera a
correr a partir de los 60 segundos, par-
tiendo la peonza del mismo sitio donde
estaba.

Cada pantalla recorrida proporciona
200 puntos. Al terminar cada fase reci-
biras como bonificacion la cantidad de
segundos que te quedaban multiplica-
dos por 10.

final.

Al terminar la quinta fase aparecera
en pantalla el mensaje siguiente: «Can-
gratulations! Livesx | ,000=Bonus», lo
que significa que recibiras |.000 puntos
por cada una de las vidas que te que-
den en ese momento. Volveras a la
primera pantalla para intentar terminar
de nuevo el recorrido, pero ahora el
moviento de la peonza sera mucho
mas complicado, por lo que las posibili-
dades de sobrevivir seran menores.

Cuidado con...

El principal peligro del Gyroscope es
la propia peonza, es decir, controlar
sus movimientos. Hay que tener espe
cial cuidado en las cuestas pronunciadas
y en los pasillos estrechos. Es recomen-
dable no coger nunca mucha velocidad
e intentar ir siempre en linea recta, a
ser posible.

El choque con los limites de la panta-
lla no es mortal, sino que la peonza
salbbb R Rpanta7 a disparada en direc-
cién opuesta. Lo que si es peligroso es
caer al vacio y salirse de los pasillos, lo
que provocaria la perdida inmediata de
una vida.

A lo largo de los pasillos encontrards
imanes representados por unas peque-
nas flechas.

Si la peonza rueda cerca de ellos, se
movera inconscientemente hacia la di-
reccion indicada por la flecha. Convie-
ne evitarlas, pero a veces no hay mas
remedio que atravesarlas, lo que se ha-
ra a muy poca velocidad y desplazando
el joystick en direccion contraria a la
del giroscopio, evitando asi que coja
una velocidad excesiva.

También existen unos circulitos en el
suelo de efecto parecido a los imanes,
con la diferencia de que mas que un
cambio de direccién provocan un
aumento de la velocidad. De todos
modos, son bastante menos peligro-
SOS.

Y, por supuesto, nos encontraremos
con los alienigenas de rigor, que procu-
raran hacernos la vida imposible. No es
necesario que lleguemos al contacto
con QHOS. pues basta con situarnos cer-
ca para ser inmediatamente destrui-
dos. Son muy peligrosos y deben evi-
tarse en todo momento,

Tienen formas variadas, abundando
las formas de nube electromagnética y
bola pulsatil.
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Consejos para terminar
el juego

Las cuatro pantallas que componen
cada fase estan siempre situadas una
debajo de la otra, por lo que si una
pantalla parece tener varias salidas, ha-
bra que tomar siempre la salida o sali
das que se dirigan hacia abajo, nunca
hacia la derecha o izquierda. Por su-
puesto, es imposible retroceder. De
una pantalla no se puede regresar a la
anterior.

Las primeras pantallas son realmente
faciles. La primera dificultad se encuen-
tra en la pantalla |0, donde encontra-
mos un campo de imanes que es Im
prescindible atravesar. Debe hacerse
tal como vya se ha indicado,

En la pantalla 12, Ultima de la tercera
fase, hay dos malvados alienigenas. Hay
que evitar quedarse parado, pues la
onda se va acercando a nuestro punto
de partida. Para evitar a la nube, habra
que esperar a que deje un pasillo libre.
lLlas mismas recomendaciones sirven

para la pantalla 14.

La quinta fase (pantallas 17 a 20) es
una verdadera locura, de una dificultad
capaz de destrozar los nervios mas
templados. En la pantalla 17 debere-
mos dirigirnos hacia la derecha nada
mas aparecer, pues al otro lado hay
una bola pulsatil al acecho. La |8 es, sin
duda alguna, la mas dificil del juego. So-
bre una estrechisima cornisa que gira
luego 90 grados hay tres imanes y lue-
go otros tres circulitos, Para atravesar-

2@ REM PEDRO JOSE

1@ REM CARGADOR DEL GYROSCOPE

RODRIGUEZ-86

la hace falta una gran carga de pacien-
cia. De todos modos, os recomiendo
tomar el primer tramo muy despacio y
siguiendo la linea del centro, para girar
luego con decision. Las dos ultimas
pantallas son también dificiles, pero no
tanto como la primera,

Para facilitar las cosas

La dificultad del Gyroscope, como
podreis comprobar, es lo suficiente-
mente alta como para que las siete wvi-
das sean totalmente inutiles para ter-
minar el juego, Para evitar tales proble-
mas teneis la posibilidad de utilizar el
cargador adjunto, con el que serd posi-
ble terminar tan dificil hazana. De to-
dos medes, aun utilizandolo, llegar a la
ultima pantalla seguira siendo toda una
aventura.

Para poder utilizarlo hay que dar |os
siguientes pasos:

— Teclear y salvar en cinta el carga-
dor Basic mediante la orden SAVE
«GYROSCOPEB» LINE |0.

Teniendo en memoria el Carga-
dor Universal de codigo maquina hay
que teclear el segundo listado. Una vez
introducido hay que hacer un DUMP

30 PAPER ©: INK 7: BORDER @: C en la dire;lcic'm 64000 y luego s.alvarloa
LS : LOAD ""CODE 64000 ,203: POKE continuacion del cargador Basic con la
23658,8: CI:S opcion SAVE del cargador, indicando
a ;?egﬁr{r{l;"'aespcnde = 2R 8 como nombre GYROSCOPEC, como
5@ PRINT "Quieres vidas infini direccion 64000 y como ndmerc de
éﬂs;oﬂé:aiaag,e 1@e@: IF NOT A TH bitas 203,
1o "ni G0 SUB" 100: IF NOT A TH
S !
EN_POKE 64190,0
?OOPRINTG(;DgLiJEriaa,ju?_'goh!g_ifnnb_{._ A“S'“A'
chos? ;. :
HEN POKE 64193,0@ 1§ REM CARGADOR PARA GYROSCOPE
80 PRINT "Quieres salvar panta 9AE :MODE 1
LLas? ";: GO SUB 1@@: IF NOT R T 26 MEMORY &39AE: 2:READ ATPOKE F,A
HEN POKE 6418S5,0: POKE 64199,0 OR F= 45088 TO 45832
90 PRINT “Inserta cinta origin 3 F
al"“"Pulsa una tecla para contin NEXT CpglF A
var“: PAUSE @: PRINT USR 640020 48 INPUT "VIDAS INFINITAS t'gﬁ; e
[ E & )
e OR AS="D THEN POK LoadiIF A
100 PAUSE @: IF INKEY$<)>"S" AND bt ?n * JUEGO MAS FACIL (S bl
INKEY$<>"N" THEN GO TO 10@ SN s THEN POKE 45027 &3
112 LET A%=INKEYS&: LET A=(A%="S ¢="N" (R Ad="n 70 (A" jA8:1F A
n] - x ER INT nSIu RND BJ “NOY RN NO 6‘ lNPuT l“lwu “*1“! &m
T A’’: RETURN s OR AS="n" THEN POKE 85020,
$="N* 0 NT® INSERTA EL ORI

78 CLS:LOCATE 12,12:PR1

2 QDAFDD21008011110037 591 AL HL0AD" ®
1110037 531 GINAL" :LOAD - sPOKE &
3 CDS6@S3@F2IEFFDD21CE 1360 g9 POKE K39E2,4C3:POKE RaFE3 9 PORE
4 S5C11230637CDSE@S3VE3 776 45008
S CD16620632761 CD6B 1080 E4,458:CALL 7.64,8,195
6 @DAF323DSC326BSC3ECS 903 198 DATA 33,255,171,17:60%
7 32F8FRACDEBFAR2150FA11 1618 7557 ,42,63,58,43,2
8 ©@eSBR17BAOEDBOC3475B 985 118 DATA 179,37,06s 5 33,93
9 C@FS3EFDDBFECB4F2030 1587 126 DATA 62,76,50,44,2:3%
12 CSDSESDDESF33EFDDBFE 2120 88 17,8,7,1,18,8
11 CB4720F8DD213ESB1111 995 138 DATA B9, 1011 0a' gt 201,62,8
12 @PAFCDC20406327619FD 1021 148 DATA 237,176,243,240, 2001
13 DD210R4011P@1B3EFFCD 884 9.43,83,62,201,59,132
14 C204DDE1EIDICIFBFAC3 1958 150 DATA 38,5940 10 ™ 138,85,195,16,79
15 FOCEQ@34759524FS53434F 999 148 DATA §3,62,281,98,135,5%)
16 S@4SARGV1BOG42000031 459
17 FFSD3EFF37DD2100FA11 1241 =T
18 @eP6CDSE@SIOF1AF32A2 978
19 D23EC33214CF3EC932B4 1237
20 D432FED32100SB221SCF 1113
21 C3C2CEQ0000000000000 S95
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l?' mo los trolls se han transformado

El Hobbit

Enrique MELENDEZ ESTRADA

Bilbo miré nervioso a su alrededor. Se encontraba en su cueva reunido con sus amigos
Thorin y Gandalf. Este ultimo llevaba un curioso mapa que entregé a Bilbo. Todo
empez6 por la inoportuna visita de Gandalf, quien le propuso el rescate de un gran
tesoro custodiado por un dragén. En principio, Bilbo, un pequeiio hobbit pacifico que
odia las emociones fuertes, se negé rotundamente. Pero los hobbits siempre se han
caracterizado por ser amantes del riesgo, habiles en el robo y eso pesaba en el interior
de Bilbo por lo que terminé aceptando el reto. Y llegé el gran dia. Bilbo estaba
sumamente asustado, casi arrepentido; sentia la adrenalina fluir por todo su cuerpo.
«Un hobbit no es un cobarde» —repetia mentalmente una y otra vez—. Asi, en esta
angustiosa situacién, oyé una voz grave que salia de su interior y le dijo: «No te
preocupes, pequeiio hobbit. Obedece mis instrucciones y llevardn a cabo la hazana sin
ningin peligro». Y dicho y hecho, Bilbo no hizo mds que esperar que dicha voz le

o primero que hay que hacer
es, una vez con el mapa en nuestro po-
der, abrir la puerta, si Gandalf no lo ha
hecho ya (OPEN DOOR), y dirigirnos al
este (E). Llegaras a un paraje desértico:
Gloommy empty land. Ve hacia el este
y rapidamente al norte (E.N). Esto de-
be ser asi porque en el claro de los
trolls (TROLLS CLEARING) hay 2 ham-
brientos trolls con una olla en el fuego
y en espera de capturar algun hobbit.
Custodian una llave grande que nos se-
ra de gran ayuda. Por ello, en el sende-
ro escondido (HIDDEN PATH) espera-
remos a que haya amanecido (DAY
DAWNS), bastando con poner tres o

cuatro veces: WAIT. Entonces va-
mos al sur (5) donde veremos co-

en inofensivas piedras. Ahora, sin
sin miedo, cogeremos la gran llave (TA-
KE LARGE KEY). Regresaremos al HID-
DEN PATH (N) y abriremos una pe-
sada puerta de roca que hay al norte,
utilizando para ello la llave (UNLOCK
DOOR. OPEN DOOR. GO) Estamos en
el interior de la cueva de los trolls y
vemos una espada y cuerda que muy
gustosos cogemos (TAKE ALL). Enton-
ces nos dirigimos a Rivendell (S.5.5E)
donde vive Elrond, un elfo amistoso al
que le entregaras el mapa (GIVE TO EL-

guiara en su camino...

ROND MAP) y posteriormente le pe-
diras que lo lea (SAY TO ELROND
«READ MAP») y si esperas un poco te
dird dos lugares del mapa que, de no ha-

bértelos dicho no hubieras podido pasar

por eflos. Si sigues esperando te ofrece-
rd comida que aceptards amablemente
(EAT). Tras reponer fuerzas, marcha-
mos por el este (E) y en un peligroso
sendero en las nubladas montafias
(DANGEROUS PATH O MISTY MOUN-
TAINS) nos detenemos. Ahora hay que
tener sumo cuidado, pues hacia el nor-

te y hacia el sur se bifurcan dos estre-
chos senderos (NARROW PATH) que
forman intrincados laberintos. En uno
de ellos se esconde una llave de oro,

Para hacernos con ella, v sin mover-
te de las Misty Mountains, basta con
poner: S.E.N.W.NE.N.SE.D.D.D.D..E.
TAKE KEY.UP.W.N (se puede poner to-
do ello en una sola frase; tened cuidado
en poner correctamente los puntos, co-
mo en NE que es abreviatura de nores-
te). Y asi apareceras en las Misty Moun-
tains como si no te hubieras movido,
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con la salvedad, claro estd, de que tie-
nes en tu poder la llave de oro. Ahora
vamos al este (E) a un estrecho lugar
(NARROW PLACE). De ahi nos dirigi-
mos al norte (N) donde hay una gran
cueva (LARGE DRY CAVE). En ella, y
por una grieta, aparecera un goblin y si
esperamos nos capturara y encerrara
en una mazmorra (GOBLINS DUN-
GEON). Por ahora nos dejamos atra-
par, ya que asi conseguiremos el anillo
magico. Para salir hay dos sistemas.
Antes que nada, hay que pedirle a
Thorin o a Gandalf que abran la venta-
na (SAY TO THORIN «OPEN WIN-
DOW3), ya que nosotros somos «lige-
ramente» pequenos y no la alcanza-
mos. El primer sistema consiste en ca
var en la arena (DIG SAND) y nos en-
contraremos una trampilla cerrada y
una llave que la cogera uno de tus ami-
gos. Luego le ordenas a uno de ellos
que salga por la ventana, vaya al su-
roeste y abra la puerta (SAY TO THO-
RIN «GO.SW.OPEN DOOR»), aunque
como son algo testarudos puede que
no te obedezcan a la primera. El otro
sistema consiste en pedirle a uno que
te coja por los hombros y que cruce la
ventana (SAY TO THORIN «CARRY ME.
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GOs»). Ahora estamos en el Dark win-
ding passage y por el sureste (SE) llega-
mos al DARK STUFFY PASSAGE.
Llegados a este punto, hay que to-
mar importantes medidas de cautela.
Por una parte estas ante el comienzo
de lo que es un gran laberinto de pasi-
llos en el que es facil perderse y el otro
peligro inminente es la presencia hasta
la saturacion de goblins agresivos que
nos encerraran de nuevo en la mazmo-
rra de los goblins (GOBLINS DUN-
GEON). Por ello no es de extranar el
que tengamos que repetir todas estas
operaciones varias veces, Para conse-
guir el anillo magico, que esta escondi-
do en este intrincado laberinto, y sin
movernos de donde estamos, pone-
mos en una sola frase: E.UP.S.SE. TAKE
RING y una vez con el anillo en nues-
tro poder nos dejaremos atrapar por
un goblin para que nos lleve de vuelta
al GOBLINS DUNGEON (en este mo-
mento serd aconsejable la grabacion de
la partida, pues cuesta mucho el conse-
guir el anillo sin que nadie te capture). Si-
guiendo uno cualquiera de los dos pro-
cedimientos de fuga, debemos llegar al
DARK STUFFY PASSAGE., Y, otra vez

ahi, escribimos en una sola linea:
UP.NW.E y te encontraras en INSIDE
GLOBINS GATE (el interior de la puer-
ta de los globing). Abres dicha puerta
(OPEN DOOR) y te escapas por ella
(UP). Llegamos al Outside Goblins Ga-
e (el exterior). De esta manera nos ha-
bremos librado de los incordiantes go-
blins, con los que es poco aconsejable
entablar lucha (FIGHT) sin la ayuda de
Gandalf o Thorin

Ahora, al haber salido del territorio
goblin, no habra gran peligro. Dirigete
al este (E), donde esta el claro despro-
visto de drboles (TREELESS OPENING), y
de nuevo al este (E), a la casa de Beorn
(BEORN'S HOUSE). En ella debemos
correr una cortina (OPEN CURTAIN) y
detras encontraras un armario que in-
mediatamente abriremos (OPEN CUP-
BOARD). En su interior hay una sucu-
lenta comida que degustaremos con
deleite y que servira de descanso,

De ahi nos vamos por el noreste
(NE) v llegaremos a la puerta del bos-
que de Mirkwood (GATE TO MIRK-
WOOD O FOREST GATE). Por el sur (5)
vamos al camino del bosque (FOREST
ROAD) y seguimos por el este (E) hasta
llegar a la cascada (WATERFALL). Conti-
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(OGER LA LLAYE DE ORO. Cuando esté en MISTY MOUNTAINS, teclea:
SENWAENSEDDDDETAKE KEY.UP.W.N. faparecerds otra vez en el MISTY
MOUNTAINS pero con la lave, habriendo recorrido el laberinto del NARROW PATH)
COGER EL ANILLO MAGICO. Desde LARGE DRY CAVE: GO.S.UPSWNSW.TAKE
RING. Desde e GOBLIN'S DUNGEON.N.NESEEUP.SSE. TAKE RING (hard falta MATAR EL DRAGON. Para ello cuando Hegues al WODEN -
repetirlo, pues por el camino pueden levarte de nuevo a GOBLINS DUNGEON). g TOWN pon: CARRY BAND, luego (e diriges al HALLS WHE- -
Una vez con el anillo, déjate caer por un Goblin al GOBLINS DUNGEON y feclea: % RE DRAGON SLEEPS y con SAY T0 ““BARD SHOOT DRA- -
NAESEUPNWE. v (e encontrards en INSIDE GOBLINS GATE. luego pon: GON™ v coge el tesoro. y
OPENDOOR.LP y legards al OUTSIDE GOBLINS GATE.
LLEGAR AL EVELKINGS CELLAR. Hay dos maneras:

1.~ Atravesando el Black River en barca destruyendo las (elaranas y, uma
ver en ELVIS CLEARING (norte), poniéndose el anillo y diciendo EXAMINE
DOORWAIT (en el 70 por 100 de los casos no funciona).

2.—Dtro més vipido es volver por el «west» (oeste) de BEWITCHED CLOOMI
PLACE e ir hacia Tos FOREST ROAD de abajo, donde Garde o femprano un WOOD
ELF nos Nevara al DARK DUNGEON, donde esperaremos a que alguien abra
Ia puerta por nosotros.

TREELESS
o PENING

SMOOTH
STRAIGHT

RAVIENHILL

BANK OF THE |
LonNG LAkE |
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nuamos por el sur (5), donde estan los
rapidos del rio (RUNNING RIVER) y por
estas zonas damos un par de vueltas.
Esto es asl porque nuestra proxima
meta es llegar a la bodega de Evelking
(ver en el mapa: EVELKINGS CELLAR) y
la via mas rapida es dejarnos atrapar
por el elfo del bosque (WOOD ELF)
que ronda por esta zona, y que nos
envia directamente a la mazmorra os-
cura (DARK DUNGEON), al otro lado
del rio. Si no pasara nada (cosa extra-
1 Aa, por cierto) volvemos al GATE TO
8y MIRKWOOD, o también llamado FO-
3 REST GATE, y pasamos por el BE-
WITCHED GLOOMY PLACE, por
el este (E) hasta el rio negro (BLACK
f‘ RIVER). Por estos parajes también
: puede estar el WOOD ELF. Una
™ Jez en la orilla del rio, arrojamos la

cuerda (THROW ROPE ACROSS) y
tras engancharla a una barca que se en-
cuentra en la otra orilla, tiramos de
ellas (PULL), y cuando llega a nuestra
orilla nos montamos en ella (CLIMB [N-
TO BOAT). Ahora cruzamos el rio y sa-
limos (CROSS RIVER. CLIMB OUT). Del
bosque verde (GREEN FOREST) debe-
mos salir por el noreste (NE), pero esta
bloqueado por telaranas que rompe-
remos (SMASH WEB). Aunque éstas se
reponen muy rapidamente, por lo que
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habra que repetir varias veces esta
operacion. Tras llegar al sitio de las ara-
fas negras (PLACE OF BLACK SPI-
DERS) vamos al norte (N) al claro de
Elvis (ELVIS CLEARING) donde, hacia el
este hay una puerta magica (MAGIC
DOOR) que se abre tras ponernos el
anillo magico, examinar la puerta y es-
perar un rato. Pero si no funciona es-
to, deberds regresar por el oeste (W)
al lugar embrujado (BEWITCHED
GLOOMY PLACE). Ahora es seguro que
WQOOD ELF esté por la FOREST
ROAD.

Si nos encierra en el DARK DUN-

GEON, lo primero que debes hacer es
matar al VICIOUS WARG (KILL
WARG) que es un incordio, aunque no

hace apenas dafio, Y luego, esperan-
do un poco, alquien abrird la puerta
con llave (WAIT). Ahora que no estd
cerrada con llave, abres la puerta y te
vas por el oeste (OPEN DOOR. W), Sa-
les al gran hall de Evelking (EVELKINGS
CREAT HALL) donde hubieras llegado si
hubieses atravesado la puerta magica
(MAGIC DOOR) del EVE ELVIS CLEA-
RING. Luego hacia el sur (5) llegas al
EVELKINGS CELLAR. Llegados a este
punto es muy importante y necesario
el anillo magico que posee el poder de
volver invisible al que lo lleve puesto; v
esto es asi, debido a la presencia impla-
cable del bodeguero (BUTLER).

Nos encerrard de inmediato en el
DARK DUNGEON en cuante nos vea.
Por tanto, lo primero es ponerse el anillo
(WEAR RING). Una vez puesto, abrimos
uno de los barriles si no estaba abierto ya
de antemano.

Luego nos dedicamos a vaciar el con-
tenido del barril, ya que si nos intraduci-
mos en €|, lleno de vino, nos ahogare-
mos sin remedio. Y qué mejor sistema
de vaciado que el propio estémago. Asf
que nos dedicamos a beberlo a la salud
de todas las bellas hobbits (DRINK W/I-
NE). Aungque se puede dar la circuns-
tancia de que ya lo haya vaciado el bo-
deguero. Sea como fuere, una vez va-
clo, nos introducimos en &l (CLIMB IN
TO BARREL).

Es seguro que a partir de ahora se-
guiras ia aventura sin Gadalf ni Thorin,
ya que, si no los has ido perdiendo por
el camino, ahora no te podras ver y
seras |levados a la mazmorra.

Esperaremos un rato, no mucho,
hasta que el bodeguero abra la tram-
pilla del suelo, coja el barril donde es-




tamos escondidos y lo arroje por ella.
Entonces iremos a parar al rio subte-
rraneo que pasa por abajo de la bo-
dega. Nos dirigimos al este (E) y espe-
ramos (WAIT) a que la misma corrien-
te nos lleve directamente a la orilla del
gran lago (BANK OF THE LONG LAKE).

Si seguimos por el este (E) llegare-
mos a una ciudad de madera (WOO-
DEN TOWN) que se encuentra situada
en medio del lago. En dicha ciudad vive
un personaje muy importante para que
nos ayude con la muerte del dragon. Es
el bardo (BARD) que lleva consigo un
arco. Como nos tiene que seguir el
bardo, qué mejor forma que llevarnos-
lo a hombros (CARRY BARD). Luego co-
jemos la flecha que hay en la ciudad
(TAKE ARROW) y se la entregamos al
bardo, que es seguro que sabra mane-
jarla mejor que nosotros (GIVE TO
BARD ARROW). Hecho esto volve-
mos a la orilla del lago por el oeste, es-
te o por el norte pero nunca por el
sur, ya que volveriamos a la cascada
(WATERFALL). Luego vamos al norte
(N) al STRONG RIVER, del que salimos
por arriba (UP), llegando a BARREN
LAND. De ahi continuamos por el nor-
te (N) a las ruinas de Dale (DALE) don-
de podemos tener la sorpresa de to-
parnos con el dragén. Si es asi, mas
adelante se indica como matarlo. Va-
mos por el norte (N) hasta la puerta
frontal de las solitarias montarnas (GATE
OF THE LONELY MOUNTAINS) donde

también nos podemos encontrar con el
dragdn. Y si volvemos a dirigirnos al
norte llegamos al hall donde duerme el
dragén  HALL WHERE  DRAGON
SLEEPS) y donde esta ubicado el fabulo-

so tesoro. Aqui seguro que esta el dra-

gon si antes no lo hemos encontra-
do. Nada mas aparezca el dragon, sea
donde sea, bastara con decirle al bardo
que le dispare con la flecha (SAY TO
BARD "SHOOT DRAGON"). Una vez
en nuestro poder regresaremos veloz-
mente al principio. Para ello el camino
mas directo es: S5.5.S.DOWN.
SSWWW.NW. SW, WW.W.W,
SW.OPEN DOOR.W. (para aclararse
mds es aconsejable ver el mapa). Apare-
ceras en la salida. Abres el cofre y me-
tes el tesoro (OPEN CHEST. PUT TREA-
SURE) y entonces unas voces te alaba-
ran como el héroe de los héroes y tu
mision habra concluido.

Bilbo tras estas palabras se armo de
valor y vio con alegria como triunfaba
en su hazana sin ningln problema...

Como nota final hay que resefiar al-
gunos comandos que pueden ayudar-
nos en la empresa;

SAVE: Graba el juego desde el punto
en gue esta en ese momento.

LOAD: Carga un juego previamente
grabado.

SCORE: Indica el porcentaje de la
aventura efectuada, o los puntos sobre
un total de 100.

3

HELP: Nos da alglin consejo o pista que
a veces resulta dificl de interpretar,

EXAMINE: Describe mas minuciosa-
mente los objetos.

KILL/FIGHT: Para entablar lucha con
tra quien sea,

TAKE/PICKICARRY: Coger algin obje-
to; el Ultimo sirve para llevar algin per-
sonaje en los hombros de otros.

DROP/PUT: Dejar el objeto en el sue-
lo; el dltimo sirve para meterlo en algin
sitio.

DRINK/EAT: Beber/comer.

CLIMB INTO/CLIMB OUT: Meterse o
montarse en algo/salir.

OPENJUNLOCK: Abrir la puerta/abrir
una cerradura con llave.

N-Norte NW-Noroes-
te UP-Arriba
W-Oeste NE-Norceste DOWNAbajo
S-Sur SW-Surceste  WAIT: Espe-
rar

E-Este SE-Sureste [: Inventario

PAUSE: Se detjene el juego hasta apre-
tar otra tecla.

GIVE TO - XXXX: Dar a (nombre) el (ob-
Jeto).

SAY TO - «XXXX»: Decir a (nombre)
(«Verbo - objeton).

Se pueden poner muchas ordenes en
una misma frase con tal que estén sepa-
radas por puntos (aunque no conviene gue
la frase sea excesivamente larga, ya que
le pueden ocurrir cosas extrarias al juego
y volverse loco o borrarse).
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HEARTLAND

Nunca debiera haber subido a aquel condenado desvan. Pero claro, nunca
se piensa que estas cosas puedan ocurrirte a ti. Nada hubiera pasado si no
hubiera cogido aquel viejo reloj coronado por un unicornio de bronce. Pero
lo hice y el maldito libro que sostenia me cay6 sobre la cabeza en medio de
una nube de polvo. El libro quedé abierto por la primera pagina y lo que vi
me dejo sin habla. En lugar de letras tenia algo parecido a un monitor. En él
se distinguia un extraino mundo y un excéntrico personaje con chistera. Y
eso no era lo peor. La cara de aquel tipo era la mia.

o sabrfa explicar como
ocurrio, pero comencé a
escuchar una exfrana voz

que naciendo del libro llegaba has-
ta mis ofdos. Era el libro del Mago
Eldritch y contaba la

historia de HEAR-

TLAND., el planeta feliz.
Asl supe como cier-
to nefasto dia. el \

mago Midan y sus huestes infer-
nales habian recalado alli y de las
terribles batallas que Eldritch y M-
dan sostuvieron por aquel mundo.
Supe ademas que el libro mégico
era la clave de la victoria y que era
preciso encontrar sus seis Gltimas
paginas, diseminadas por un vien-
to maligno.
La Voz hi-
zo una
pausa y

oy

con toda solemnidad anuncié que
vo era el elegido para encontrar-
las. Hubiera debido cerrar el libro
y alejarme corriendo de aquel os-
curo desvan para no volver jamas.
Pero algo me detuvo haciendo
que permaneciera firme en mi
puesto: estaba tan aterrorizado
que no consegufa mover un mas-
culo.

Mi silencio fue interpretado co-

.

u ’ dragdn blanco tipo Fuju.
La Voz continué hablando vy

mo una afirmacién y sin saber co-
mo. me vi envuelto en la mas fan-
tastica historia que jamas hubiera
sonado,

LA CARA DE LA MUERTE

De repente una luz cegadora
me envolvié y con sorpresa des-
cubri que mi cuerpo se habfa con-
vertido en una linea de dibujo ani
mado, Me encontraba en una ex-
trana sala en la que habfa una ca
ma y una puerta. Las piernas me
temblaban y a duras penas podia
tenerme de pie. Sin embargo. una
idea me infundié un extrafio va-
lor. Aquel asunto se parecia mu-
cho a la Historia Interminable y pa-
ra ser sinceros tenia que confesar
que no me desagra

daba en absoluto la
idea de volar en un

abandoné mis pensamientos para
prestarle atencion. En primer lu-
gar, me dijo, deberfa encontrar el
LIBRO, Se trataba de una réplica
exacta del que habia tenido en mis
manos e iba a servirme como de-
tector de paginas perdidas. Pagi-
nas que para mi sorpresa ya no
eran seis sino doce. La mitad blan-
cas, que debfa conservar, y la mi-
tad negras, que debfa destruir.
Cuando me encontrara en una de
las salas con pégina, el Libro co-
menzaria a parpadear anuncian-
dome su aparicién.

El Libro —dijo la Voz— estd
muy cerca, junto a la entrada de
la primera caverna. Tan cerca que



podras distinguir la Cara de la
Muerte.

Aquello no me gustd en abso-
luto. Nunca me habian gustado los
acertijos y menos si la palabra
Muerte estaba incluida en ellos. Se
lo hice saber vy la Voz abandond
su tono retérico de libro maldito v
comenzo a explicar las cosas con
claridad, aunque adoptando un
cierto tono de fastidio.

La situacién era la siguiente. El
libro se encontraba muy cerca del
camastro, tan solo un par de péa-
ginas hacia la izquierda. El proble-
ma consistla en que para llegar
hasta él, deberfa enfrentarme con
una serie de peligros bastante de-
sagradables

En primer lugar estaban los MA-
GOS. Cualquier contacto con
ellos o con los rayos que despe
dfan me arrebataria energias v vo-
luntad. En segundo lugar, me en-
contraria a los GOOCH, unos pe
ligrosos zombies barbudos servido-
res de Midan que me acosarian
hasta la muerte.

En realidad —prosiguié la
Voz— tus principales enemigos se-
ran el TIEMPO que se agotard a
una velocidad endiablada, v la
ENERGIA, que consumida por el
poder de Midan, te irda agotando
hasta dejarte sin fuerzas. A medi-
da que esto ocurra, podras ir vien-
do cémo sobre ti se va formando
un rostro monstruoso. Es el rostro
de la Muerte

La Voz continué contandome
cosas y entre mucha palabrerfa y
mucha historia sin importancia,

l"—u -

acerto a tocar un tema que desper-
t6 mi interés: los hechizos. Siem-
pre me habfa gustado la posibili-
dad de dar unos pases maégicos,
decir «<shazam. shazam» y conver-
tir en estatua de sal a la sefora
gorda que te da un codazo en los
rifiones para quitarte el asiento en
el autobis, o transformar en pa-
lomita de maiz a quien se pasa to
da la pelicula hablando tras de ti
en el cine.

Existian dos tipos de hechizos.
Los positivos y los negativos. Los
primeros tenfan un caracter emi-
nentemente defensivo y eran tres
principalmente. En primer lugar la
CHISTERA. Este poder una vez
adquirido te acompanaba duran-
te todo el viaje por HEARTLAND,

resultando tu mejor aliado. Servia

para eliminar magos enemigos,
Gooch zombies y a los astronau-
tas que_vigilaban el centro espa
cial, también en poder de Midan.
El tinico problema es que se ne-
cesitaban tres disparos consecuti-
vos de chistera para acabar con un
enemigo.

Este problema quedaba solven-
tado en parte al entrar en posesién
del conjuro ESPADA, con el que
s6lo eran precisos dos disparos y
ain mejor con el RELAMPAGO
que limitaba a un solo disparo su
eficacia. Lamentablemente tanto
espadas como relampagos tenfan
un poder limitado y acababan por
terminarse.

La defensa por conjuro resulta-
ba especialmente eficaz contra ma-
gos y astronautas, a los que deja-
ba reducidos a un montén de hue-
secillos. Con los Gooch las cosas
eran un poco mas complicadas, ya
que la muerte de éstos era simple-
mente temporal. Al cabo de unos
momentos renacian de sus cenizas
y volvian a acosarte. Y es que no
se puede matar a un muerto por
muy mago que uno sea.

Existian también otro tipo de en-
cantamientos que flotaban libre-
mente por los diferentes lugares de
Heartland. Tal era el caso de las
BURBUJAS que ayudaban a
combatir el maligno poder de Mi-
dan, resultando un poderoso alia-
do. Por contra las ESTRELLAS
GRANDES eran terriblemente pe
ligrosas v agotaban las energias
con una velocidad de vértigo. No
asf las ESTRELLAS PEQUENAS
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que ofrecen una temporal inmu-
nidad contra otro tipo de hechizos.

Para evitar un hechizo negativo
debia saltar sobre él o simplemen-
te dispararle un hechizo positivo,
que lo haria desaparecer.

—Asl pues —pregunté ya un
tanto harto de hechizos—, se su-
pone que mi misién es encontrar
el libro, reunir las seis hojas blan-
cas y destruir las hojas negras, ;no
es eso?

—Ciertamente. Deberas com-
pletar el gran Libro original que
quedd esparcido a los cuatro vien-
tos sagrados por el poder maldito
de Midan el nigromante, en su épi-
ca lucha con Eldritch el Benefac-
tor —contest6 la Voz que ni por
un momento podia olvidar sus to-
nos grandielocuentes.

Aquello podia ser eterno v no
disponfa de mucho tiempo, asf
que decidi preguntar dénde podrfa
encontrar las paginas. La Voz son-
ri6 sarddnica y contesté que ése
era precisamente el problema. Lle-
vadas por el viento podrian encon-
trarse en cualquiera de las muchas
regiones de Heartland. De todas
maneras podria ofrecerme algunas
informaciones obtenidas a través
de mis antecesores.

—¢Antecesores? —pregunté un
tanto escamado.

—Oh si —contesté la Voz
Hubo cientos.

—¢Cientos? ;Y qué fue de
ellos?

—¢De verdad quieres saberlo?
—npreguntd la Voz con sorna.
Decididamente preferia no sa-
|
berlo.

GUIA TURISTICA
DE HEARTLAND

El mundo de Heartland se divi-
dia en cinco grandes regiones. El
problema principal estribaba en
que el transporte entre una v otra
resultaba un tanto singular. Segtn
contd la Voz, en cada una de las
regiones habla una cama maéagica
que posefa efectos teletransporta-
dores. Asf uno se situaba en la ca-
ma y podia visitar todas y cada
una de las regiones del mundo.
Eso si, previamente debia haber
conseguido las paginas necesarias
para que el conjuro viajero surtie-
ra efecto.

La region inicial era un lugar ex-
trafio lleno de puertas, unicornios
v relojes, v cuya circulacién se veia
peligrosamente limitada por pro-
fundos abismos que era preciso
saltar, Cualquier error conducia
inevitablemente a la destruccién.,

En ella se encontraban el libro
rastreador y cuatro de las paginas.
Dos entradas con aspecto de ca-
verna conducian por medio de
unos ascensores al nivel superior,
pero este viaje resultaba tan cos-
toso en tiempo malgastado como
inatil, va que alli no habfa ningu-
na pagina.

También era posible distinguir
unas trampillas en el suelo. Utili-
zandolas como puerta se accedia
a la gran muralla. En ella se en-
contraba una de las paginas. Tan
s6lo estaba formada por ocho pa-
sajes, pero al ser circular podfa pa-
recer un inmenso laberinto, tram-
pa siniestra para incautos viajeros.

LLa sequnda regién era la base
espacial. Esta se encontraba cus-
todiada por los peligrosos astro-
nautas de Midan. En ella, especial-
mente en los niveles superiores,
podian encontrarse tres o cuatro
paginas.

La tercera, cuyo inicio era un
puente de varios ojos, era una an-
tigua zona habitada que en aque-
llos momentos se encontraba lle-
na de casas abandonadas. En
aquel desolado pueblo se encon-
traba una sola de las péginas.

La siguiente regién era la casa
de los magos, un siniestro caserén
lleno de trampas y peligros. Para
recorrerlo en profundidad era pre-
ciso conocer algunos trucos. En
primer lugar, la existencia de nu-
merosas trampillas en el suelo que
podian ser utilizadas como puer-
tas. Ademas, la existencia de unos
falsos muros que podfan ser atra-
vesados para acceder directamen-
te a otra sala. Por uno de éstos se
llegaba al mundo de las tormen-
tas, un inhéspito lugar de truenos,
rayos y lluvia continua.

En la casa de los magos podian
encontrarse dos o tres paginas.

La dltima regién de Heartland
eran los antiguos campos de labor,
presididos por un viejo castillo que
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sefa un subsuelo minado por
ormes cavernas a las que resul-
taba imprescind .
que en ellas se encontraba la Glti-
ma de las paginas. Con ella se vol-
via a reunir el libro y Heartland
quedaba liberado del oscuro poder

de Midan.

CAPITULO FINAL

El librero se quedé encantado
con el libro que le vendi por un
precio n ] zonable, pese a
que le fal s tiltimas pa-
ginas. En reali 1 hacerme
el tonto lo tomé en sus
manos como si fuera un tesoro
murmurando:

—El libro magico de Hear-
tland...

Me pag6 sin regatear y abando-
né la tienda, no sin antes echar
una mirada y ver cémo abria cui-
dadosamente el libro. La Voz vol-
vi6 a sonar engolada y petulante,
intentando engatusar al pc li-
brero que la chaba con ojc
como platos. En su rostro se adi-
vinaba la . de la
misién. All no
estaba dispuesto a jugarmela por
un mundo de pacotilla en el que

o eran inconvenientes: magos
: indestructibles, as
tronautas asesinos, maleficios
mortales y abism n fondo. Y
ninguna ventaja. Ni siquiera un
triste dragén Fuju blanco. Aque-
lla gente lo que buscaba no era un
héroe. Bu an sencillamente un
idiota.
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CARGADOR

Este cargador os permiti-
ra disponer de ENERGIA y
TIEMPO infinitos. Siendo
éstas las principales com-
plicaciones del juego, ya no
tendréis ningun problema
para ir localizando con cal-
ma las seis hojas blancas y
las seis negras. Vuestro uni-
co enemigo seran los abis-
mos que deberéis saltar
con cuidado, ya que si caéis
en uno de éstos la partida
finaliza y es preciso volver
a empezar. Lo mismo os su-
cedera si le disparais al LI-
BRO o a una de las paginas
blancas.

Aunque parezca largo, el
juego puede completarse
recorriendo simplemente el
30 por 100 de las pantallas,
ya que las paginas suelen
encontrarse cerca de las ca-
mas.
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Las Tres Luces
de Glaurung

Fernando HERRERA CONZALEZ

Bienvenidos a mi fortaleza. Mi nombre es Kulwoor y soy mas conocido como el sefor
del castillo bajo la montaia. En el dia de hoy un osado, y también alocado, aventurero
ha penetrado en mi hogar. Su nombre es Redhan.

asta hoy habia vagado por
los terrenos de Althasir y Vramtis sin
aliarse con ninguno de |los monarcas de
esas tierras. Al parecer, hoy ha perd
do la neutralidad, Si ha penetrado en
mi castillo, solo pu lede ser con un obje-
tivo: las- Tres Piedras
Estelares

ces de Glaurung

conocido como, las Tres Lu-
Sin embargo,
conozco: el hubiera
con mi antagonista, Zwolhan,
razon de primera necesidad.
He de llamar a mi mas fie

dor los motivos

yo le
aliado

una

nunca se

Sin

informa

para que me cuente
de esta repentina alianza

Lacayo, haz que venga el jefe de
los cuervos espias, Vamos, deprisa.

ento.

Por cierto, va muy

Haré qu cambien por otro. Un ru

gido se oye a mis espaldas. Debe ser
la mascota, el dr

mi queri agon Glau

rung. Quiza tenga hamt
Pronto
cuanto vuelva este servidor

El tie

viene

—Tranquilo comeras, er

re y el emisa

mi fie

1, daca l‘)l de entrar

cuervo 1ras e

Glaurung, at a tu comida. Muy

bien, fiel cuervo. jCual es la razon de
que Redhan sirva al enemigo! \

festa

(‘, adh 211400

ammm’mw

Las ultimas noticias indi > gl Los lanceros 1 en
perverso Zwolhan ha secuestrado a su tre ensartan al primerc
amada Taleria y le ha exigido como lantar cara, Es t 1 que ca

rescate las Tres Luces, que le dardn la sobre ellos se

victoria en vuestra eterna batalla..

d

llerete se ha

—...y el intrepide caba
atrevido a
para

Pretende salir de

infiltrarse en mi fortaleza,

salvar a esa mujer. Pobre

mi

castillo

Tres Luces y, ademas, vivo. Dej

intenta

Los enemigos

mente cuida

astillo esta perfecta

do por los vale

mas, en |os

Los arqueros, que, si bien son

muy debiles en las batal uerpo a

cuerpo, lanzan unos dardos mortales, n ca bre ella:

muy dificiles de evitar. Lo mas conve ro \rte. también podré
niente contra ellos matarlos cuando comp ir que cuando | 1an
estén salt: pues entonces no pue  alguna pantalla en la q e er
den disparar cuentren varios de jos, c

2@ @J’ 203000

A~
S,
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Las zonas de la fortaleza

Para hacer mas amena la busqueda
del intrepido ave

2nturero, ha de saber
que el castillo tiene varias partes
ro todas destinadas a hacer m

su busqueda

El palacio: es la zona mas facil pe-
ro en ella hay muy pocos cofres

Los subterrane esta es una de

er L'J:|L. Por ell

gigantulas vy

15, €l decorado

" Sljuera pe

que nag 1 gvitar su explor

han puesto aqui gran cantidac

La zona de lava: ésta es todavia
y brotan perio

mas divertida. Del su
dicamente unas esferas de lava que
acabaran con la vida de Redhan en un
santiamen. Pero lo mas divertido es
que no hay ningun cofre, por lo que no
es necesario atravesarla, De todas for
mas, para pasarla, lo mejor es ir todo
el rato saltando. A pesar de esto siem
pre hay alguno que pierde una vida por
meterse en estos territorios.

Las escaleras: para acceder del

estas incomodas escaleras, cuya custo
dia compete a los murcielagos,

— Los laberintos: aqui lo pasara mal
Redhan. Hay dos: uno tiene arqueros vy
el otro esta repleto de gigantulas. Cada

uno posee dos cofres, en los que pue
den esconderse algun objeto de impor-
tancia, Lo mas conveniente es penetrar
en ellos con una de las dos opciones,

QOS5 8 OO0

sl NO Sg

pe

s0 de que te

Jof:
4 mMang puedes es-

quivar, en

queros la

tad aume

castillo son  profundos

s con rocas para subir desde el

sto, 12 subida es mas

Por supu

ficll que la bajada. Siempre estan vi-

ados por fieles guerreros

— Pasadizos: entre las diferentes
zonas del castillo, estan los lugares de
comunicacion, Tampoco faltan en ellos
los aguerridos soldados.
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Los cofres

nor, senor ha encon

trado una de las Luces, Ademas, se ha

deshecho facilmente de nu

\eros Vi Esta en subterra-

, leal cuervo.

v Parece que el caballerete

avanza en su aventura. Todavia no ha
comenzado lo bueno

nara verem
r. Ha de

s. En fin,

-

basta con acerca

ellos. desaparec dejando

humo, para a continuacion revelars

suU

contenido. Este es de lo mas variado:

hay cosas que pueden ayudar a Redhan
en su mision, hay sorpresitas y, por su

stan las Tres Luces

Inventario

A continuacion, pengo e

1|, Hay 40 cofres, conteniendo

Tres Luces, los

Tres gemas,

tres objetos e entregar Redhan

az

an si guiere salvar a su amada.

Una llave roja
que te frangu

salida del ca

posibilitaria el paso a la camara real,

Dos opciones, una de invulnera
bilidad (color a

ariflo) v otra de invisib

lor verde)

idad (c
— Cinco bolsas de oro v seis carcajas
de seis flechas cada una, para reponer
rmas que realice el

gasto de estas a

aventurero, Que luego no digan que
no le doy una oportunidad.

Tres vidas extra.

Seis hechizos de cerdo: que sor
presa se llevara Redhan al verse repen
tinamente cerdito
inerme,

convertido en un
que sélo podra defenderse de

sels

0s) ¥

ICergs) que aparece

ran cuando menos se o espere el infil
trado surgiendo de |os res |

o

~ofre

os d
fanado. Mucha atencién a los ene

MIgos imprevistos.

Las armas de Redhan

Es urgente, sefior. Redhan se aca-

ba de hacer con la llave

tambien

Dja y

la azul. Va camino de

El nimero de bajas en nuestras

con 1 Cdmard

huestes es preocupante. Deberfamos

mandar a alguien a detenerle: penetra
ra en la camara,
Mo te preocupes, querido cuervo.

Esa camara no contiene nada de valor.

Su cofre guarda, por ontrario, una

trampa. Dime, sin eml leal infor-
mador;
Redhan!

Tiene dos tipos, a saber: Un arco

con un carcaj de seis flechas, capaces

ué armas posee el valeroso

de matar a cualquier perteneciente de
nuestras hordas. Lo usa cuando no
de saltar, para esquivar a los ene-
migos, por estar bajo un objeto. Es

pue

muy diestro en su manejo. Posee, por
otro lado, un numero variable de sacos
de oro, que, al ser depositados en una

habitacion, acaban con todo servidor

que choque con
ventaja que a
recen.

os. Tienen la des-
salirse de la sala, desapa-

—Perfecto. Gracias, gracias. Ya veo
que ninguna de las armas me puede ha-
cer el minimo dafo. Ni a ti tampoco,
pequeno Glaurung. Cuervo, continda
informandome. Entretanto recordaré
donde escondi las gemas y la llave roja.

Localizacion de las gemas
y la llave roja

Las gemas..., ;ddnde las pondrial
Una, seguro, esta en los subterraneos.
Quiza haya, incluso, dos por alli: es el
sitio preferido. Si no hay dos, entonces
es alli donde se esconde la llave roja,
en el cofre mas profundo del castillo.
Los laberintos es otro de los sitios
preferidos. Con mucha probabilidad,
en uno de los cuatro cofres de estos U
gubres locales donde habra una gema.
Donde con casi absoluta seguridad no
se encuentran es en el palacio: aqui me
parec

2 que deje la llave azul.

Jas formas, no se puede

desgracia, la
into fuer

asegurar nada., Por

) s mi

5E 2de de
sed muy ordenado
La solucion es llamar a nues-

cir que

tro secretario

Cuervo que has vuel-

1 d mi secretario
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—Serior, el secretario ha mue
manc de Redhan.
nia, se ha hecho con la segunda gema y
le quedan pocos sitios en los que ex
plorar. El indice de bajas es alarmante.
Su situacion dentro de la fortaleza es
iImprecisa.

—;jQué! Dices que ha conseguido
dos Luces. Si es verdad, entonces la
amenaza que se cierne sobre mi reina-
do es cierta. Es el momento de que
kulwoor s
te Redhan, gque se atreve a retarme
con su ridiculo poder. A fe que no des

Ademas, a eso ve-

alga a la caza del impertinen

cansaré hasta acabar con una de sus r
diculas vidas. Solo salgo de mi guarida
si el vil infiltrado resiste mucho tiempo
con su vida, Ademas, emito con mi
presencia en las cercanias un pitido
constante.
le lanzare hordas de gigantulas, le dis-
parare con mi fuego, ...
tormentos. Ea, Glaurung, vayamos a
por él.

Le convertiré en un cerdo,

morira tras mil

La persecucion final

Maldito Redha, jamas pense que su
osadia pudiera provocar tal peligro al
reino, Ahora tiene dos gemas v la llave
de salida. Muchas salas estan limpias de
nuestros sirvientes y sus enemigos cas
no aparecen. He tenido que separar
me de mi desvalida mascota Glau
rung..., como le ocurra algo.

—Serior, sefor; es importante. Red-
han tiene las Tres Luces en su poder,
Apenas hay supervivientes en nuestras
filas. Yo soy el ultimo de los cuervos in-
formadores y estoy herido de muerte
Se encamina a la salida..., su marcha es
imparable...

—Redhan, toda mi maldad va a caer
sobre ti, Vas a morir, Voy a por ti,

Alll me parece reconocer una silueta
recortada contra el tenebroso muro
Debe de ser él, el odiado Redhan
Voy, espera si te atreves. Si, efectiva-
mente, es el. Ahora reconozco su go
rro, su traje, su porte y su figura. Pre
parate para morir, No te valdra de na-
da correr,

Al final te he encerrado en esta sala.
De nada te valdra refugiarte tras esa
cabeza.

Estds aqui Kalwoor. Me has
encontrado. Pero no me voy

a rendir sin luchar
lluso, tus ridiculas flechas

son impotentes contra mi.

Veremos si tu eres inmune

a s disparos. Ja, e
muerto..., pero has desapa
recidolll

Maldito, se ha metido por el burla
dero y ha sido teletransportado a otra
sala del castillo. He de encontrarle rapi-
do. Si sale, entregara las Tres Luces a
Zwolhan. Con su poder acabara con
nosotros y dominara el mundo.

Otra sala desierta, y otra, otra mas
Ya llegamos a la salida: podemos verla
desde aqui. Roja como la sangre, con-
tra el palido muro. Pero..., ;queé es ese
a! Mo, no es un ra

rayo que va hacia e

(

yo. Es Redhan y Glaurung le persigue,

pero sus disparos son esquivados. Ten-
dremos que ayudar a nuestra masco
ta...

Ya esta Rec g
pero ha

Glaurung
vo es esquivado.

Maldito, ¥

Me estrello roja
puedo oir los apresurados pasos de
Redhan..,, que escapa y con él, mi po

der, mi reinado, mi vida

LISTADO |

1 REM #3#: CARGADOR GLAURUNG
#3# MICROMANIR
ae%a BORDER @: PRPER @: CLERR 60
20 PRINT AT 1@,2; PAPER 2; INK

,7:" LAS TRES LUCES DE GLAURUNG

3@ LOAD ""CODE 65000,
NPUT "UIDRS INFINITRS” (s /
" THEN POKE 6509

NPUT "FLECHRS INFINITAS? (
5/n)" al IF ag="s" THEN POKE &S

66 INPUT “BOLSRS ORO INFINITAS
? (ss,n)",a%: IF a$="s" THEN POKE
65112,@: POKE 65115,0

7@ INK 8: CLS : PRINT *
DUCE LA CINTA ORIGINAL":
ZE USR 65000

DUMP: 40.000
N.° DE BYTES: 123

INTRO
RANDOMI

LISTADO 2

LINEA DATOS CONTROL

31FFFFDD210000111100 847
AF37CDS685DD21CBSC11 1@92
7E8P43EFF37CDS6QSCD24 1833
61DD21000AP111100@ARF37 615
CDS6@SDD214BFB113402 947
3EFF37CD56@5DD21B63C 1164
110@CORF37CDBEFCF

3BFE110

C30R4021BSFC11lFFFFO1
1CA2EDBB3E3D324DE23E 1149
27324EE23E3D32F86@3E 972
3D323B613E27323C6131 624
36SECS0P000000000000 349

(ATl -TTale BN T T B AT VT

1

AMSTRAD

18 OPENOUT*a*

28 MEMORY 1888:MODE 1:BORDER B:INK 8,8:]
NK 1,25:INK 2,18:INK 3,15:PRINT" INTRODUC
E LA CINTA ORIGINAL®

38 ON ERROR GOTO 58

48 LOAD"!" 8

58 LDAD"!*:POKE 42138,261:CALL 42188

48 LOCATE 1,28:INPUT*VIDAS INFINITAS (s/
n)*,a$:1F as="s* THEN POKE &85BF,8:POKE

&B5CH, B

78 LOCATE 1,28 :INPUT*FLECHAS INFINITAS (
5/n)*,a811F a8="s" THEN POKE &9029,0

88 CALL 41142
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Jack the nipper

F. Javier SANCHO

Deja a un lado las represiones, olvida tus prejuicios y destroza las barreras del
buen comportamiento. Da rienda sueita a tus instintos mas rebeldes y acaba de
una vez con esa merecida fama de «nifio bueno» que te has ganado durante

er un auténtico gamberro no es cosa fa-

cil. No todo el mundo puede presumir

de lograr que el gamberrometro marque
un 100 por 100 de travesuras. Intentaremos ha-
certelo mas sencillo, pero tu tambien tienes que
poner mucho de tu parte y darle al coco para
imaginar como y donde puedes causar mas dia-
bluras.

En primer lugar te diremos que para llegar has-
ta el tope de travesuras debes realizar estas ac-
ciones:

— Dar doce pelotillazos a las correspondien-
tes personas (12%).

— Romper 2| objetos (21%).

— Echar jabon en tres lavadoras (6%).

— Asustar a tres gatos (15%).

— Utilizar | | objetos adecuadamente (55%).

Como veras, sobra algo del porcentaje, pero
esto es debido a que tienes un pequefic mar-
gen de libertad.

Los objetos a romper son los siguientes: chu-
pete, busto, dos osos y cuatro plates. Las co-
sas que pueden ser utilizadas son: un paquete
de detergente, una llave, una pila, una barra de
plastelina, una pesa, un disco, un tubo de pega-
mento, un saco de abono, un orinal, una tarje-
ta de credito, una bocina y un producto para
matar las plantas.

Estos son |os principales elementos que te en-
contraras en el transcurso del programa y se-
ran los que tengas que manejar correctamente
para ejecutar tus simpaticas ocurrencias.

Entre estas pequenas indicaciones y el carga-
dor que te ofrecemos a continuacion esperemos
que tengas suficiente para llegar a ser un autén-
tico nifo malo.
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tantos anos de celestial actitud.
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Funciones

MOVIMIENTO. Puedes ir hacia el norte, sur,
este y oeste siempre que el lugar te lo permita,
También puedes entrar y salir.

FUERZA MISTICA. Te dara pistas sobre la
aventura. Lastima que casi siempre esté dema-
siado debilitada,

OBSERVAR. Con esta opcion podremos ob-
servar todos los objetos con los que nos encon-
tremos,

COGER Y USAR. Estd representada por un
par de manos una de ellas sirve para coger el
objeto que se encuentra en el mismo lugar que
nosotros y la otra para usar estos objetos.

COMANDQOS DE CINTA., Podemos grabar
la partida en cualquier momento y cargarla cuan-
do lo deseemos desde cassette o microdrive.

STOP Y SONIDO. Se puede parar el juego
cuando lo deseemos y tambien paner/quitar el
sonida.

El final

Ya he concluido la aventura, mi pulso vuelve
a ser normal, y la adrenalina disminuye hasta su
nivel habitual, a la vez gue me invade la satis-
faccion de haber acabado con tanto espectro.

Atras quedan cobras, dragones y mazmorras,
me despego el joystick de'la mano derecha v
vuelvo a parpadear de una farma normal, he
vuelto a mi mundo monotono de siempre...

Una ayudita

Para este programa no hay Pokes que valgan;
sin embargo, os ofrecemos un pequeno listado
Basic que, una vez ejecutado con la orden RUN,
grabara en una cinta los datos de la partida ne-
cesarios para jugar con todos los objetos ya co-
gidos y situados enfrente del castillo de Glous-
tor,

AMSTRAD

18 REM Jack the Nipper

28 REN

38 REM por A.C.L.

48 REM

38 LDAD® !NIPPER" :POKE &AB58,8:POKE &ARSP
J&AS

68 FOR I=84A588 TO &ASBA:READ A:POKE 1,A:
NEXT

78 CALL &AB08

80 DATA &3E,8,432,4FF ,&39,432, 468 434 &4C
3,481,418

JACK THE NIPPER

VIDAS INFINITAS
POKE &39FF 8
POKE 34809
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Cobras arc

Entro en casa como cual kamikace veloz. Mientras enciendo el ordenador,
extraigo con extrema gravedad una cinta de un lujoso estuche del que se deja
entreleer una palabras magicas: «<COBRA’S», pulso en mi maquina una
combinacion de teclas ya sabidas e introduzco la cinta en un pequeno cassette.

oystick en mano veo desfilar ante mi, visto-
s0s colores y una magnifica pantalla de pre
sentacion, momentos despues la carga ter-
mina a la par que mi habitacion, mi ciudad y mi
mundo conocido se desvanecen ante mi.

Me encuentro en un lugar desconocido en una
epoca que nunca existio. Si, un nundo epico de
dragones y magos, de caballeros y princesas, to-
do esto se siente en el ambiente aln ignerando
mi mision, un siniestro olor de peligro me inva
de, intento buscar un arma perc mis manos es-
tan desnudas. Con un terrible presentimiento
parto en busca de situaciones que sacien mi es-
piritu aventurero,

En mi camino se cruza un singular personaje,
las lluvias, el cual me descu-
bre la existencia del poderoso principe cobra,
«dirigete al templo cobra y consigue el precia-
do secreto; para ello, deberas matar al princi
pe cobra y eliminar a los grandes monstruos y
sefores del mal, Tu camino podra empezar en
tres lugares completamente distintos».

Wanbel sefor de

Puntos de partida

Al comenzar la aventura puedes aparecer en
tres lugares totalmente diferentes de este ex-
trafo mundo:

I. Enla region de Hyrga en plena cordiliera
del Himalaya, formada por hileras de montanas
banadas por el mar

2. Region de Vendha, situada en el desierto
de Niobia.

3. En la ciudad amurallada de Greystone.

El viento me trae a la memoria el viejo refran
de que todos los caminos conducen al templo

cobra. pero no ignoro que tendré que bordear
sistemas montanosos, evitando los peligrosos
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acantilados que abundan en la region. Antes de
atravesar el mar tuve que conseguir una balsa
de madera y uno de los aleatorios objetos que
pude encontrar. Cruzado el mar, me encontre
en pleno reino del pricipe cobra
dad de huir de alli.

y sin la posibili-

Resignado a mi suerte recorri aquellas tierras
buscando los méas dispares y aparentemente inu
tiles objetos, pero cada objeto tenia su aplica-

cion y era mi deber descubrirlo,

oo e
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Dragora, La hechicera.

Los objetos

LA BALSA. Ante la imposibilidad de cruzar
el embravecido mar sin perecer en el intento,
deberé de hacer uso de la balsa que por alli cerca
se encuentra, después de examinar el objeto con
la lupa. Con la opcion coger, tomo la insustitui-
ble balsa que me conducira al otro lado del en-
crespado mar.

EL RELO| DE ARENA, Cogl este reloj y bus-
qué por todo el reino a la hechicera Dragone,
la cual utilizando el reloj me consiguio una llave.

LA LLAVE. Con la llave se podra abrir el tem
plo cobra matando previamente a su incansa
ble guardian.

EL SILEX. Arma primitiva constituida por ro-
ca de cuarzo, pero que en nuestra aventura nos

reloy de arena.
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servira para |uchar contra el gran hechicero de
las profundidades.

LA ESFADA, Como en todo relato
val, la espada es el arma fundamental para aca-
bar con cualquier dragon lanza-fuego que se nos
ponga por delante

LA COPA DE ORQ. La copa de oro es uno
de los objetos que mads vas a desear poseer, va
que es imprescindible para acabar con |a vida

medie

del principe cobra, porque al beberse su con-
fulminado.

Es necesario conseguir todos los objetos pa-
ra completar la aventura, asi como matar a to
dos los enemigos.

tenide caera inmediatamente

Los personajes

SIVILEX, «EL ENANO VERDE». Es un simpa-
tico personaje que te podra dar alguna que otra
pista, siempre que no |e trates mal, pues en es-
te caso, su maldicion caera sobre ti, muriendo
en el acto.

EL PRINCIPE COBRA., Es uno de los perso-
najes principales; puede aparecer en tu camino
y erguirse amenazadoramente con sus colmillos
afilados, perc no temas, se supone que tuU eres
un fornido guerrero medieval y le haces frente
con la copa de oro. El principe cobra quedara
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maravillado ante tan magnifico trofeo y te lo
arrebatara precipitadamente para beberse su
contenido, cayendo fulminado en el acto por el
liqguido mortifero, Podemos decir que la curio-
sidad mato a la cobra, quedando tendida a tus
pies.

DRAGORA, «LA HECHICERAS». Este es une
de los aliados mas valiosos que podras encon
trar en este mundo hostil, su ayuda es decisiva
para la consecucion de nuestra aventura, Con-
sigue el relo| de arena y entre

aselo a Dragora

del Laberinto.

y te proporcionara la llave del templo COBRA,

GLAUDLER, «EL FILOSOFO», Su aspecto es
tetrico y podria helarte la sangre si te encuen-
tras con él. No te ataca directamente, sino que
por medio de contarte mentiras intenta que te
plerdas, no hagas caso de todo lo que te dice,
y si tienes la oportunidad de matarlo con la es-
pada, no contengas tus impulsos salvajes y aca
ba con él. Ademas de disfrutar matando a tal
vil personaje, su muerte ayudara a elevar el tanto
por ciento de aventura realizada.

i i ki

GURKA, «EL BARBAROS, Es uno de los per-
sonajes a los que mayor odio podéis coger, so-
bre todo, si al fin habiais cogido la llave y os apa-
rece el barbaro quitindosla de las manos. Por
eso a la primera oportunidad matarlo con la es-
pada, y os evitareis sorpresas desagradables,

SIVILEX, «EL ENANO PURPURA=. Es uno de
los enanos que te ayudan, Cuando estéis ante
uno de los dos enanos, serd mejor que no in-
tentéis con ellos ejercitaros en el manejo de la
espada ya que aunque su cara sea amistosa, pue
de echaros una maldicion que acabard con vues
tros dias de aventurero.

WANBEL, «SENOR DE LAS LLUVIASY. Es

el encargado de meterte en este embrolle. Con

habiles pala
ber y obligacion actuar para liberar a este mun
do fantastico de tan endiablados monstruos, Y
alentado por sus palabras y también como no,
por los tesoros que te aguardan comienzas tu
mision.

EL GRAN HECHICERQO. Su apariencia es la
de un gran murciélago que se eleva entre nu-
merosas llamas. Podras encontrarle en los sub-
terraneos. y a no ser que lleves el SILEX, sera
tu muerte inmediata, pero si lo llevas aticale.

LOS DRAGONES, Como en tode mundo
medieval existen los dragones que escupen fuego

bras te convence de que es tu de-

por la boca, contra ellos utiliza tu afilada espa
da.

La mision

Estoy perdido en un laberinto de pasillos sin
fin, buscando objetos y dragones, cuando de
pronto aparecio ante r1.1| el I'_rl.f-|l||(_.‘ de Glouster,
en el cual mora un terrible dragon, entances en-
tre , vi y venci. Una vez fuera me dirigi sin de
mora hacia el. Fue donde me encontré el tem:-
plo magico, ante el cual no pude resistir la ten
tacion de entrar, Una vez dentro busquée por
todas partes objetos y una vez con ellos en mi
poder me dirigi hacia el castillo de Glouster y
sin entrar, puse rumbo al Norte y acabé con el
dltimo de la estirpe de los dragones. Ante mi
estaba |a puerta del templo cobra. Use la vieja
llave y esta ante mi desesperacion se atasco, pro-
bé de nuevo y para mi satisfaccion la puerta se
abrié de par en par. Entré en el templo y me
encontre con.,., el secreto que la cobra guar-
daba celosamente.
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—CONSEJOS—

(D Son los 3 posibles lugares donde empiezas.

(@ Los objetos estan distribuidos aleatoriamente, menos la bal-
sa que siempre la encontraras en la «orilla del mar».

(® No podras ir por el mar sin la balsa y, aun con ella, es aconse-
jable ir lo mas por tierra.

(@ Antes de llegar al laberinto es aconsejable haber recorrido
todas las cordilleras y desiertos, pues puedes encontrar algin
objeto de utilidad.

(8 Los «pozos de lodo» son trampas mortales.

(&) En el interior de los castillos hay siempre algin objeto im-
portante.
TEMPLO

COBRA
CAVERNA: SUB- CORREDOR DEL CORREDOR DEL
TERRANEOS LABERINTO LABERINTO
2
- Vi N \
CORREDOR DEL - GRAUDLER
m * LABERINTO : PREQ.DELIN0 EL FILOSOFO
1\ 74
CAVERNA; SUBTE- DRAGORA CORREDOR DEL
RRANEOS LABERINTO LA HECHICERA LABERINTO
CORREDOR DEL CORREDOR DEL
LABERINTO LABERINTO

PUERTA DEL

ENTRADA:CAS
TILLO GLOUSTER
' CORREDOR DEL CORREDOR
LABERINTO DEL LABERINTO

CORDILLERA ——= | CORDILLERA R
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N e R
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ORILLA
| DEL MAR |
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INTERIOR CASTI- CORREDOR DEL
LLO GLOUSTER LABERINTO
CORREDOR DEL = <
CORREDOR DEL SILVIUX, ENANO
LABERINTO oo B &= bl
[,
POZO DE LODO

—OBJETOS—

BALSA: Con ella puedes navegar por el mar (siempre estara en la «orilla del mar»).
RELOJ DE ARENA: Con él, Dragora la hechicera te dara la LLAVE.

ESPADA: Podras matar al Dragon del castillo Glouster y el del templo Cobra.
SILEX: Con él mataras al hechicero del Templo Magico (I).

COPA DE ORO: Con ella envenenaras al principe Cobra Q)

LLAVE: Con ella abriras la puerta del templo Cobra.
(No entres en habitaciones con enemigos que no tengas las armas para matarles.)

A H
- PRINCIPE
POZO DE LODO - COBRA
/| =

Ya
CAVERNA: SUBTE-
POZO DE LODO RRANEOQ LABERINTO
CAVERNAS: SUBTE TEMPLO * INTERIOR TEM- CORREDOR DEL
RRANEO LABERINTO MAGICO PLO MAGICO LABERINTO

CORREDOR DEL CORREDOR DEL HECHICERO
LABERINTO LABERINTO _ DEL TEMPLO
/ i N

CORDILLERA
DESIERTO
DE NIOBIA

CORREDOR DEL b= | CAVERNA: SUBTE-
LABERINTO RRANEOS

B s e e P e S
n N

Desierto de
NIOBIA

—

= ; CORDILLERA

DESIERTODE | |
NIOBIA i i

UV o rpapig s rdtoftatgiva) |

mp2
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DESIERTO ‘

CORREDOR DEL CORREDOR DEL
LABERINTO LABERINTO ;




Ghosts’n Goblins

No cabe duda de que este programa de Elite es uno de los mas

dificiles de cuantos han hecho aparicion durante el presente ano.
Para llegar hasta su final no es necesario seguir ninguna estrategia
especial ni realizar ningln tipo de esfuerzo mental, pero lo que si

es evidente es que necesitaremos unos reflejos y una habilidad
extraordinarios.

fectivamente, poco puede ser comenta
Edo acerca de la manera de jugarse este
Ghosts'n Goblins o de las claves para lo
la mision lo

habilidac

vando a los innumerables enemigos v obstacu-

unico que ne

an el manejo del |

los gue se interpone fran en nuestro tortuose ca

mino,

La misién y donde se desarrolla

te er

rala puarida

o objetivo

igros hasta lleg
la que se encuentra encerrada una princesa
ga nuestra de toda la vida,
Para llegar hasta ella tendremos que recorrer
2
varios escenarios diferentes. El juego comienza
en-un cementerio, de cuyas tumbas surgen por

incrementar el peligro que ya ocasionan ot
voras. A conti

seres mitolog

nuacion tendr
bilidad en una especie de bosg

donde nos esperan renova
tos de sangre. Si hemos ¢
ta fase nos encontraremos en el interior de una

Seguldo superar es

enorme cueva y te
piedra movil que n

dremaos que encontrar una

s transpor ta la super

ficie. Alli existe un enorme abismo que, aungue

2 4 Una muerte se

H['?{]rl“["-[t’*l"ﬂF’l'! te nos condu

leras. Estas e

la fase de las es

forma gue configuran un complicado laberinto
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Para defendernas de nuestros enemigos cor
tamos con la r’.ylhi.'-. de varios
En primer lugar,
madura, la cual nos pro

1 Und ar
un primer dta

|

que. Por s disparar con cu

otra parte, |

chillos, espadas o antorchas, objetos estos

aparecen aleatoriamente durante el transcur

s de custodiar las llaves que

fase pard poder finahzar con

cargador que os olfrecemos, sd

hasta el final

imbién es

1 a resultar hart

lad que os va a permitir disfrutar de tan tre

pidante juego durante varias horas conseculivas,

AMSTRAD

18 MODE 2:INPUT*Vidas infinitas (S/M) :
*,a%:a9=UPPER$(a%) :IF a$="5" THEN vi=]1 E
LSE IF a$="N" THEN vi=8 ELSE 18

28 INPUT "Fase (8/2) : ",a:IF al@ OR a)2
THEN 28 ELSE fa=a

30 IF fa=h THEN fa=254

48 MODE 8 :BORDER #

38 FOR i=8 TO 15:READ c:INK i,c:NEXT

48 LOAD" 'p* :MEMORY 4999:L0AD" 'code”

78 IF vi THEN POKE &5898,8:POKE &589C,8:
POKE &5690,8

88 POKE &58AC,fa-1

98 CALL &5008

188 DATA 26,13,8,15,24,8,16,2,14,1,3,11,

18,9,18,25

PARA ELEGIR LAS UIDAS
POKE S@%8,0

POKE S@9C,0

POKE S@%D,@

PARA ELEGIR FASE

POKE S@AC,FASE-1
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ste es el caso de Mermaid Madness; Una
E rubia despampanante algo entradita en

carnes, debido a su respetable edad
—unas |20 primaveras mas o menos—; conver-
tida en sirena por alguna circunstancia descono-
cida; debe rescatar a su enamorado, un buzo
venido a menos, que guiado por el deseo de ver
a su dulce sirenita, quedo atrapado en la proa
del Titanic.

El programa nos permite el emplec de joys-
tick, lo que facilita en gran mamera la agilidad
de nuestra protagonista. El océano es, sin du-
da, un elemento dificil, La bella sirena avanzara
nadando acompasadamente cuando inclinemos
el joystick hacia la derecha o la izquierda; si ade-
mas dirigimos hacia abajo la palanca del joystick
la sirena se hundira hasta las profundidades abis-
males. Soltando el mando la bella se desplazara
lentamente hacia la superficie. Como todo buen
protagonista, nuestra sirena es capaz de hacer
cosas, poco menos que imposibles; si consigue
salir del agua iniciard una rapida carrera descom-
pasada, pero carrera al fin y al cabo; eso si, so-
lo nos podra demostrar estas habilidades en una
pantalla. '

MNosotros suplantaremos la personalidad de la
sirena lo que nos da alguna que otra ventaja so-
bre el aprisionado buzo: acostumbrados como
estaremos a nadar bajo el agua, no tendremos
problemas con el oxigeno, sin embargo, pen-
sando en la fragilidad de |a victima deberemos
realizar |la operacion de rescate antes de que el
oxigeno se le acabe.

Como todo no podia ser facil contaremos en
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A veces alguna compaiiia de software tiene el gusto de ofrecernos un
programa con unos graficos grandes, simpaticén y, comparado con la ténica

predominante, relativamente facil de acabar.

nuestra mision con la amable colaboracion de
unos bichitos que se sienten extrafiamente atrai-
dos hacia nosotros, con la sana intencion de ro-
barnos energia. Pero, como todo no iba a ser
malo encontraremos repartidos objetos que nos
facilitaran la mision:

|. Lalampara. La encontraremos hacia la de-
recha del barco y nos permitira recorrer pan-

tallas en las que no podriamos ver nada.

2. La dinamita. Podremos recoger tres car-
tuchos de dinamita para volar todo aquello que
nos sobre; es muy importante recoger en pri-
mer lugar el cartucho que esta en la popa del
Titanic, en el marcador veremos la palabra
Dynamite lo que nos indicara que podemos usar
ese objeto,




3. El cofre. Este invento de extrafa movili-
dad, nos permite hacer desaparecer unos obje-
tos moviles que nos impiden el paso.

4. El soplete. Es imprescindible para llevar a
feliz término nuestra mision.

La mision

El programa tiene un numero mas bien pe-
queno de pantallas, sin embargo, el tema grafi-
co esta muy bien conseguido siendo casi perfecta
la ambientacion de éstas.

El plano general del juego se puede dividir en
dos zonas bien diferenciadas: una de la que sali-
mos y otra que hay a la derecha de ésta, a la
que se accede por un pequeno risco que tene-
mos que explosionar.

Si desde la salida nos sumergimos nos encon-
traremos directamente encima del barco. De-
bajo del Titanic esta el buzo, aunque lo vemos
por una pantalla de la izquierda el rescate de-
bemos hacerlo por el acceso de la derecha.

Debemos dirigirnes hacia la derecha hasta en-
contrar la lampara; la cogemos y rapidamente
nos dirigimos a la pantalla inmediatamente a la
derecha de ésta; es importante recordar que
sin ldmpara no podriamos ver nada. Dejamos
la lampara en cualquier parte de la pantalla y
volvemos a la parte superior del barco. Esta vez
nos iremos por €l pasadizo de la izquierda con
la sana intencion de agenciarnos un cartucho de
dinamita de la popa del Titanic. Cuando lo ten-
gamos nos volvemos por el mismo camino, ha-
cia la derecha pasando por la pantalla donde de-
jamos la lampara.

Subimos hasta encontrarnos con un risco que
nos impide seguir aunque hay un pequeno agu-
jlero que ne es lo suficientemente grande para
que pase el corpachén de la sirena. Hemos de
soltar un cartucho y correr hacia la pantalla de
la izquierda, ya que si nos quedamos aqui mori-
riamos en el intento; esperamos unos segundos
a que el marcador de puntuacion suba un po-
co, eso querra decir que tenemos despejado el
camino.

En la parte de la derecha del plano debemos
coger una sola cosa: el cofre y regresar al barco.

La primera fase del rescate se cumplird cuan-
do con el cofre debajo del brazo nos dirijamos
a la parte inferior del barco por la derecha, a
una pantalla en la que hay dos COSAS moviles;
con las COSAS, veremos como cesan de ir y
venir hasta desaparecer por el fondo. El cofre
hemos de dejarlo alli. :

Volvemos a la pantalla donde dejamos la lam-
para, pero antes de entrar hemos de recoger
el cartucho que se encuentra en la pantalla an-
terior protegido por una ostra. La ostra nos ma-
ta, pero con el POKE, que detallamos al final,
podremos pasar limplamente a coger el cartu-
cho.

Con éste nos dirigimos al agujero que abrimos
con el primer cartucho de dinamita, pero en vez
de seguir por la superficie, bajamos para des-
truir otro risco. Si intentamos entrar ahora en
la nueva habitacion nos encontraremos con que
estd a oscuras, hemos de volver por la lampara




CARGADOR

LISTADO 1

1@ REM CARRGRADOR MERMARID
OKE 23624 ,4: CLERR 3000e

nal desde el Principio.
5@ PRUSE

a
6@ RANDOMIZE USR 65395

20 BORDER @: PAPER @: INK 4: P

38 LORAD ""CODE 65024 ,426
48 PRINT “"Situa Lla cinta origi

N.° LINEA DATOS
1 21004011014001001836
PBEDBRB1FFB23638EDEQ@
C3BFFEF31101083EQFD3
FE21REFEESDEFEL1FEGZ2@
FE@74FBFCOCDB8FFE30OFA
211504 19FE2B7CBS20F9
CD8BFE3BGEBRG9CCDSBFE
3JRE43EC6B830ER2420F 1

C83E7FDEFE1FDORSEGEZ@
28F379EEFE4AFEGO7FG608
18 D3FE37CO9FSAFD3FESEYF
19 DBFELFFBD20@@OF1C9FD
20 E931FS8FFFDESFD21D7FE
21 D9BE6DS8DOCD17FEFDELICD
22 S6FFC3FDFFDDG6FFD21DE

NOUIRUNREVNNOUTEWD
]
o
0

PR R

23 FECSDD671620FD21E7FE

11FFC9D9S7DSFD2119FF
29 CO9FE10C20000FD2123FF
capD77@@DD23D91B7AB3

36 9REDB8S3EQRA3213893214
37 ©8932387RA32FD8832FES8
38 CSODD210091111003ER0
39 37CDS605DD21600011CD
4@ PO3EFF37CDS60SDD2100
41 901111003EQ@37CDS60S
42 DD210000110RGR23EFF37
43 CDS60S5C3ROFEQQR000002

DUMP: 40.000
N.° BYTES: 426

CONTROL

258

1194
1189
171@
1615
as57

1641
13e1
1656
1546
964

117S
1486
1448

para iluminarla. En esta pantalla encontraremos
el soplete que nos servira para terminar el res-
cate del buzo. Lo cogemes y nos dirigimos a la
pantalla de las COSAS, soltando el soplete en-
cima de la rampa due aprisiona al buzo; este po-
la aventura.
En cierta medida el programa se parece a la
saga de Wally producida por Mikro-gen, aunque
sin llegar a la complejidad que tenian estos.

dra salir y habremos acabad

Algunos trucos
y algunos fallos

Si en algin momento nos encontramaos per-
didos en el laberinto, pese a lo pequeno del mis-
mo, hemos de tener en cuenta que estaremos
tanto mas cerca del buzo cuanto mas rapido sea
el latido del corazén dibujado en la parte supe-
rior de la pantalla,

El programa tiene algunos errores de |ogica,
entre ellos pueden destacarse dos, can uno de
los cuales hemos de tener cuidado:

El marcador de puntos va por porcentaje
de la aventura; antes de hacer todo lo que he-
mos explicado arriba ya tenemos el 100 por 100
de la aventura y si hicieramos todo nos encon-
trariamos con que hemos dado la vuelta al mar-
cador y el porcentaje es muy pequeno.

Al cambiar de pantalla es bastante proba-
ble que nos encontremos con que |a sirena pa
rece como sl no quisiera entrar y rebotase a la
pantalla origen. Esto es porque el mapeado del
programa no es todo lo bueno que deberia ser
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y accedemos a posiciones en las que, teorica-
mente. no deberiamos estar. La solucion es bien
sencilla si nos encontramos con este impedimen-
to: basta soltar el joystick y dejar que la sirena
se tranquilice intentando en este momento la
reentrada a la pantalla desde una posicion un
par de pixel mas baja o mas alta.

En ciertos sitios, el personaje se atasca no
pudiendo salir y teniendo que volver a cargar
el Juego para volver a empezar o esperar que
se le acabe el oxigeno al buzo.

Los pokes

Jugar a este juego sin pokes, puede resultar
demencial por lo que resulta imprescindible un
cargador, como en todos los Patas Arriba, que
cargue el programa original e introduzca los po-
kes automaticamente. Este es el que esta en los
listados adjuntos.

Primero es preciso teclear el listado Basic y
salvarlo en una cinta con la orden SAVE «Mer-
maid»LINE @,

Luego y con la ayuda del cargador universal
de CM, introducimos las datas del listado hexa-
decimal y realizamos un DUMP en |a direccion
40000, salvando el codigo objeto resultante a
continuacion en la cinta con la orden SAVE del
cargador especificando como comienzo la direc-
cion 40000 v como longitud 406 bytes,

Ya solo nos queda cargar este programa y a
continuacion el original, El poke sirve para ser
inmune a todos los bichos.

MAPA DE
MERMAID MADNESS

ANK ANK PONER DINAMITA 1
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o IROGIMAN

Erase una vez que se era, un Rey con una hija muy hermosa. Ese Rey ambicioso
y cruel, ofrecié como recompensa su mas preciado bien, su hija, a aquel osado

caballero que encontrase el tesoro oculto de Graal.

n valiente caballerete llamado

Rocman, se aventurd en la bus-

queda de tan preciado tesoro,
comenzé a recopilar datos sobre el lu-
gar donde podia encontrarlo, y en una li-
breria de Bizancio, hallé una pista que pa-
recia indicar algo.

«Un pagano que tenia por nombre Fle-
getanis, del que se alababa su gran saber,
elegido de la raza sagrada de Salomon, na-
cido del tronco de lsrael, fue el primero
en descubrir la Huella de Graal.»

Tras seguir el rastro del pergamino des-
cubierto por distintos lugares del Medi-
terrineo, encontré nuevas pistas, cada
vez mas reveladoras y gratificantes.

Cuando la aventura hereje de los algi-
nenses fue aplastada por los ejércitos cris-
tianos, fue saqueada la fortaleza de Mont-
segur,

Todo parecia indicar que se encontra-

" gy

ba en el buen camino, asi que dirigio sus
cansados pies hacia Montsegur, pero to-
do fue en vano; poco antes de la inva-
sion el tesoro fue ocultado en alguna de
las innumerables cuevas del Sabarthez,
posiblemente en la de Lombrives o tal vez
la de Fontanet,

ESTRATEGIA

Debemos dirigirnos hacia la derecha re-
cogiendo todos los objetos que encon-
tremos a nuestro paso, al llegar al pozo
saltaremos hacia la derecha con lo que
burlaremos la trampa del pozo por el mo-
mento. Cogeremos la llave que se en-
cuentra en una rama, y bajaremos por el
pozo, a través de las galerias inundadas
de agua y hacia la izquierda de la pantalla
llegaremos a una puerta secreta que nos
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1@ CLERR VAL _"25399": POKE VAL
“23658" ,UAL "8"
2@ LET d=UAL “25400"

i 5 ; 25 INPUT OUITHR TRAMPA D

el interior de la tierra; antes de llegar al SUEUR: “Tils. IF ($="sS” THEN LET

b I Siee f B1=vAL G‘.sa 13-, |_ T U=uAL "787:
borde saltaremos sobre el piso rente a i g --al,lrrnn GTRA TRANPA D
nosotros. Al final de la gruta descubrire- SLET ngggf_ "SBEQEQF L'ZE-F S” IHEN
mos unas paredes rojas con cadenas col- 3@ INPUT -1,;9.:.5 INFINITAS: “; L
do, bajaremos hasta el primer lugar 300" LET Omupl Nght! P1=UAL 57
o e o Bgtinir, Faontnuiono. 1ibg,,
donde podamos dar un salto a la izquier- ;éag__rl" U=UAL "201": GO SUB UAL "
da; una vez logrado esto solo nos queda- 45 INPUT “ACABAR _EL ESCUDD CON
ML =) f ] - UNA COPAR: “; g:"ﬁ' THEN
ra dirigirnos hacia la izquierda hasta en- LET Di=URL "3309@": LET U=VAL "1

- 5": GO SUB UAL "1ee"
contrar el tesoro. Antes de llegar a és-

te, encontraremos una nueva trampa que é%?:ef""f‘é_Zig'rziﬁ’gf:‘ég%égzgﬂihbﬂ
debemos superar, sin bajar a otro nivel DL e :

brerrs R e T

S B | del :3;g|_é§;a:m'-‘- UsUAL "138": GO SUB

Por fin, encontramos las columnas de §o INRUT “aerIn ¥EEESL§$CHET8§

antiguo templo utilizado por los templa- 'ba--:?jgg-sg--:al_é' BeURl oBTe: TeoTe

rios para ocultar sus infinitos tesoros, pe- 65 INPUT_"NO NECESITAR LA‘LLAY

= i Esliy g TF ="S5" THEN LET Di=U

ro todavia no hemos llegado al final, que- guuaésgzg";_ 27 O-uAl Mot 60 5y

i 5 78 INPUT “INMUNE AL AGUAR: *;
da una puerta por abrir, y después... Y . 275 TNEN LET DISURL 558

A 1 a1
3@": LET V=VAL "281": GO SUB VAL

llegamos al preciado tesoro.
75 INPUT "PRASAR DE LOS5 GUARDIA

Por dltimo, en pantalla aparece un S: ";L$: IF L$="S" THEN LET Di=V
mensaje: «Tras largos viajes, Rocman re- AL “3636@:. LET UsUAL "200": GO
greso al palacio donde el Rey le conce- 80 TNpUT T INHUNE A LAS EsTALAC

L . s TITAS: Z IF Lg-“s" THEN LET
dié la mano de su querida hija». oésvghn"agl_?a;-e VAL "188":

La fiesta de palacio nos dard la despe- os'—as--;"gm ""Egﬁgﬁp?ﬁ“z" ”SE
dida y un nuevo mensaje concluira. gg;ggﬁz;g%," o H LH;“;"JHS &

Mas tarde, Rocman, con todas las ri- L I L 15"3"-.15;*.'5"1%51-0%5”355"
quezas que descubrio, realizoé nuevos via- URL_"10@" e MO XA

. : % i i SPECIAL ",L&%: IF L$="5" THEN LET
trasladara a otro escenario. Pondremos jes, pero eso ya es otra historia. °éa”§h.,"3°§95"= = e
nuestros pasos de nuevo, rumbo a la de- El cargador nos preguntara sobre to- 118 BRENT a1, vy ey

lo que podemos elegir, para utilizarlo 150 RANDOMIZE 1. POKE 8 FURL 5
recha, hasta encontrar una llave tras una d?l a.queq Ig ; P R e B L R
vez abierta ésta, un pasadi- solo necesitamos teclearlo y ej o

puerta. Una : P RUIRL orilea A5 cmph i ‘o-cunlatior UAL “2367@": POKE d+URL "&",PEEK
zo secreto aparecera frente a nuestros con . pu P q VAL e

i iguiendo el mismo camino encon- otra tecla para no. Después procedere- 500 RETURN
ojos. Siguie 200 RET
traremos una gruta que se desliza hacia mos a cargar el programa. 320 LOAD "

16
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| TE GUSTARLA SER UN HEROE?
\« * _

Pidelo a SERMA C/."CARDENAL BELLUGA, 21. 28028 MADRID. Telfs. 956 50 06/05/04/03



SERMA PONE LA VELOCIDAD EN TU MANO

||'m@

ﬂ[lfl;

ﬂ?‘ EL UNICO JOYSTICK QUE SE ADAPTA PERFECTAMENTE A LA MANO DEL JUGADOR.

CAPAZ DE SOPORTAR 10.000.000 DE MOVIMIENTOS

DISTRIBUIDO EN TODA EUROPA POR MICROPOOL ~ OTRA EXCLUSIVA PARA ESP@NA DE SERMA
PIDELO A SERMA, C/. CARDENAL BELLUGA, 21. 28028 MADRID Tels: 256 21 01,02 - 256 50 06,/05,04

(Oferta vdlida sélo para Espaiia, hosta el 15
de enero de 1987).

Si te falta olEun nimero de MICROMANIA,
oprovecho ahora esta oporfunidad
porque ol pedir un minimo de c%
seis numeros entre los ya \
publicados recibirds,
totalmente grafis, unas
practicas tapas para contener
tu revista favorita.

Su moderno y sencillo sistema
de varillas, fe permite mantener tu
coleccion perfectamente ordenada,
sin necesuj;:d de encuadernacion.
También, si lo prefieres,
puedes solicitar sélo las tapas,
por 600 ptas.




AMSTRAD

BOMB JACK

Hacer un merge en la ca-
becera y teclear antes del
«Call» lo siguiente:

POKE 6653,0 para vidas
infinitas.

POKE 6200,255. Con es-
te poke jugar una partida has-
ta que os maten y luego al ju-
gar otra, volveréis a comen-
zar en una pantalla mas ade-
lante de la que os mataron.

POKE 630 0,0 mayor di-
ficultad o mayor facilidad (se-
gun se mire).

POKE 6110,255 invisibili-
dad de personajes y marcado-
res.

POKE 6400 ,0 plataformas
fijas.

Octavio Rojas
Humanes (Madrid)
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GHOTS’N
GOBLINS

En el cementerio,
al llegar a la monta-
fia, aparecerd un
«zombie», con una

cacerola, al matarlo te deja-
ra el cuchillo, que es la me-
jor arma, puesto que es la
mas rapida y la que prestara
mas ayuda, Para matar al
vampiro, nada mas verlo, em-
pieza a dispararle cuando se
ponga a volar, saltar.
Cuando aparecen dos go-
rilas o mastodontes, después
de matarlos, saldra «Take a

Key for coming in» y se po-

dra hacer el truco también
antes de llegar a la cueva.
Aquel que haya conseguido
llegar a una casa roja donde
salen duendes, podré probar

un truco p#ra conseguir pa-
sar sin que J¢ arrebaten la ar-
madura. Na-

da mas lle-

gar, se verd

a un duende

que sale por

la parte de

arriba, con lo

cual habra que

saltarle para que

muera. Al caer al

suelo de nuevo, se

saltara hacia adelan-

€'y se matara a otro

duende que aparece mas
adelante. Seguiremos andan-
do hasta que nos encontre-
mos con dos duendes en dia-
gonal hacia abajo y una vez
que se sitlien cerca de ti se
pasard y por consiguiente, se
mataran, Siguiendo por el ca-
mino llegaremos a unas esca-
leras por donde aparecen
mastodontes. La primera es-
calera la subiremos sin matar

a nadie; en la segunda se ma-
tard a uno de estos bichos, de
nuevo en la tercera no se ma-
tard, por otro lado en la es-
calera cuarta situada en la
parte izquierda pasaremos
limpiamente, mientras que en
la parte derecha se bajara y
se mataran a los tres masto-
dontes que quedan en cada pi-
s0.
Roberto Martinez Benito
Madrid

BATMAN

Hemos descubierto un
magnifico poke de vidas infi-
nitas para este juego, de car-
ga normal:

POKE 36798,0.

José y Raul Moya
Valencia

FAIRLIGHT
LAS LLAVES

I. La que se encuentra al
final de la torre «A», abre la
puerta situada en un pasillo
muy estrecho donde hay dos
puertas y una burbuja. Cual-
quiera de estas dos puertas
lleva a una parte aislada a ni-
vel de piso inferior.

2. La llave del final de la
«C», abrira la puerta princi-
pal.

3. La del jardin custodiada
por un guardia, nos puede
abrir las puertas de la prime-
ra pantalla de la torre «C».

4, Situada en una habita-
cién de la parte de abajo
(abierta), y con la que podras
abrir tres habitaciones del
mismo piso.

5. Ladel tercer piso, en la
habitacién del fondo y deba-
jo de la segunda cama, puede
facilitarnos la entrada a la pri-
mera pantalla de la torre «B».

6. Sobre una tabla alta en
el piso principal y en la habi-
tacion del fondo, abre un pa-
sillo continuo.

La corona facilita la entra-
da a la pantalla de arriba del
Libro de la Luz. El libro de la
luz abre la trampilla (tipo des-
van), en la pendltima pantalla
de la torre «C».

ACABAR
CON LOS ENEMIGOS

Soldado, se coge el casco
y lo llevamos a un torbellino.

Gigantes, donde le haya-
mos consegmdo matar le co-
locamos un objg




Torbellino y burbuja: solo
se pueden esquivar.

Monje negro: podemos eli-
minarlo con frascos de vene-
no o cruces. Hay tres frascos
y dos cruces. Los frascos es-
tin senalados como puntos
rojos y, ademas, una de las
cruces esta visible en el ma-
pa, mientras que la otra se
encuentra escondida dentro
del trono. Necesitaremos
tres de estos objetos para lle-
gar al final del juego. jAh!, los
frascos que contienen vene-
no se pueden utilizar como
objeto alimenticio restable-
ciendo la energia al tope.

OBJETOS ESPECIALES

Reloj de arena: sirve para
la paralizacion de un monje
negro durante nuestra estan-
cia en esa pantalla o bien pa-
ra restablecer energia.

Saco de arena: atrae a los
soldados de las habitaciones
donde no nos atacan de inme-
diato, pero si se la comen,
después iran a por nosotros
por lo cual la deberemos po-
ner por ejemplo encima de
una cama. Hay que tener en

cuenta que el principal arse-
nal esta en la pantalla de aba-
jo una vez pasada la puerta se-
creta.

RESUMEN FINAL

|. Coger tres objetos pa-
ra matar a los fantasmas: per-
gamino, corona, libro de la
luz, llave 3.

Los datos que hay en total
son: 4 relojes, 5 bolsas, 2 cru-
ces, 3 frascos y 2 puertas se-
cretas.

Es recomendable usar el
pergamino en la ultima pan-
talla de la torre «C».

Un truco para poder elimi-
nar al monje negro que se en-
cuentra en el puente es en-
trar primero por la parte de-
recha (teniendo en cuenta
que nuestra derecha es la iz-
quierda del personaje, miran-
do hacia la puerta), y soltare-
mos las teclas, con lo que el
monje nos hard retroceder
de pantalla. Luego volvemos
a entrar por el lado contra-
rio, pero esta vez intentando
pasarle. El monije al empujar-
nos caera por el foso dejan-
donos tranquilos.

Luis Muniz Estrada
Madrid

AIRWOLF

Si deseas salir airoso de es-
ta dificil mision y poder res-
catar a todos los cientificos
capturados por los espias ene-
migos, introduce el Poke que
viene a continuacion en la
version de este programa de
carga normal:

POKE 23377,0; (vidas in-
finitas).

José Antonio Santa Cruz
Martin
Valladolid

Con este truco nuestro he-
roe podra pasar inadvertido
entre la multitud de enemi-
gos. En la jungla donde se de-
sarrolla nuestra aventura exis-
ten lugares donde hay tres
palmeras unidas. i nos colo-

camos en la parte inferior,
pero en el centro de estas
tres palmeras no nos podran
disparar, por lo que podre-
mos tomar un descanso.
Francisco José Personat
Sanchez
Almeria

ALIEN 8

Vidas (maximo
=&H409B
Vidas
infinitas=&H6759 =0
Tiempo
infinito = &H40 AQ =FF
=&H40A| =FF
Eliseo Lopez
Cabra (Cordoba)




AMSTRAD
GHOST
‘N’GOBLINS

Después de algunas horas
de trabajo conseguimos en-
contrar los pokes de vidas in-
finitas para este juego en ver-
sion Amstrad que esperamos
sean de gran utilidad:

POKE 33335,20 | vidas in-
finitas

POKE 33422,20 1 veloci-
dad adicional.

Antoni Freixanet
y Luis Lleonart
Sabadell (Barcelona)

DRAGON’S
LAIR

He aqui un truco para
poder pasar la primera

parte. Como sabéis, al bajar
con el disco aparecen unos
fantasmas que nos soplan. El
problema estd en saber el lu-
gar por donde van a salir,
pues bien, saltamos al disco
colocindose en el centro y
esperamos a que aparezca el
fantasma. Apretamos las cua-
tro teclas (arriba, abajo, de-
recha e izquierda).

Luego, cuando nos haya
empujado, volvemos al cen-
tro y repetimos la operacion
hasta que acaben de salir los
restantes y tengamos que pa-
sar a cargar la siguiente par-
te del juego.
Alejandro Andrino

Molina
Vallecas (Madrid)

HIGWAY
ENCOUNTER

Deja bloqueado el camino
de la mina al principio. Avan-
za con un robot en solitario

- n
et

s oDmes
e

o> EEES

y ve destruyendo todos los
alienigenas a la vez que vayas
cogiendo las bolas (que no
puedas matar) con los bido-
nes para dejar el camino cen-
tral limpio para dirigirte a la
mina.
Mikel Gurbindo Arregui
Pamplona

Os mando esta carta para
la secciéon de Codigo Secre-
to. Se trata de un truco que
descubri el otro dia en el jue-
go del oeste llamado Gun-
fright y se trata de lo siguien-
te:

Este truco sirve para poder
hacer infinidad de puntos si se
te da el hacer duelos. Consis-
te en que cuando empieza la
partida, meterte en la caseta
del sheriff y con el cargador
lleno disparar todas las balas
hasta que se oiga una musiqui-
ta y en ese momento auto-
méticamente aparecera de-
lante tuyo tu contrincante en

el duelo. De esta manera no
tendras que buscarlo por to-
do el condado... y llegaras le-
jos. jAh!, y también puedes
realizarlo en cualquier caseta.
Javier Chapatte
Barcelona.

AMSTRAD
FINDERS
KEEPERS

Con el siguiente cargador
seguro que podéis terminar el
juego:

10 OPENOUT «D»

20 MEMORY 2047

30 LOAD «FK»

40 POKE 8398,0

50 CALL 2047.

Javier Sanchez
Barcelona




LEGEND OF
AMAZON

LAS TRES
LUCES DE
GLAUVRUNG

Si queréis llegar facilmente
al final de este apasionante
juego, os ofrezco lo siguien-
te: POKE 59490.0.

Con este poke seras inmu-
ne ante los enemigos y sus ar-
mas, aunque tendras que te-
ner cuidado con las llamas y
suelos volcanicos.

Jesis Pérez
Cordoba

Deberéis utilizar el siguien-
te cargador (para copia des-
protegida):

10 CLEAR 2400: LOAD
" ' SCREEN $ : LOAD "

CODE.

20 LOAD " "
16384.

30 REM PON AQUI LOS
POKES.

40 RANDOMIZE USR
65502.

Los Pokes son: POKE
57960 ,0 vidas infinitas. PO-
KE 60040 ,0 tiempo infinito.
POKE 581 14,0 no aparecen
amazonas.

J. Emilio Barbero
Madrid

CODE

AMSTRAD

MERCENARIO

Con este cargador se pue-
de obtener vidas, granadas,
asi como el nimero de éstas
que no quiera.

El cargador lo componen
dos pequefios programas en

Basic, teclead el Programa |
y salvadlo con: SAVE "
wdw2'' LINE 10: NEW.

PROGRAMA |

10 LET V=0: LET G=0: LET
NV=5: LET NG=5

20 INPUT ";VIDAS INFINITAS?
(S/N) ™:AS: IF AS="S' OR
AS="S" THEN LET V= 198:
GOTO 40
INPUT “;CUANTAS VIDAS!?
VRV

INPUT *;GRANADAS INFINI-
TAS!? (S/N) ";AS: IF AS="5"
OR A$="S" THEN LET
G=202: GOTO 60

INPUNT “;CUANTAS GRA-
NADAS! ";NG

FOR A=23296 TO 23328:
READ C: POKE A,C: NEXT A
LOAD "

DATA 221,33,0,95,17,0,161,62,
255,55,20 5,86,5,175,50,145,V,50 -
,135,G,62,NV,50,79,194,62,NG,
50,84,194,195,64,192

PROGRAMA 2

1o BORDER 0: PAPER 0: CLS:
CLEAR 243119: LOAD "
SCREENS: PRINT AT 15,0;:
LOAD "" CODE: RANDOMI-
ZE USR 23296

Asi cuando queriis jugar,
los cargais y contestdis a las
preguntas que os haga con
“S" o "'N'", sélo una adver-
tencia, en el nimero de vidas
y granadas no metais un nu-
mero mayor a 99.

Vicente Ortiz Viana
Madrid




POKES .

DINAMITE
DAN 11

Con las facilidades que
ofrece el microdrive para
Spectrum consegui encontrar
un par de pokes para este jue-
go que a continuacion se
enuncian:

POKE 32575,20 | para in-
munidad ante los enemigos

POKE 32587,20 | paraira
otra pantalla si se cae el agua.

Antoni Freixanet
Sabadell (Barcelona)

COMANDO

En el area 2, en la puerta
final hay una serie de caver-
nas de las que salen infinidad
de enemigos. Hay una forma
para hacer salir a menos gen-
te. Al llegar al lugar, nos po-
nemos delante de la primera
cueva, y nos ponemos a dis-
parar hacia el interior. Asi nos
quedamos un ratito, y luego,
avanzamos hacia la puerta.
Nos aparecerdn la mitad de
enemigos, y sera mas facil
atravesar este dificil nivel. Es
bastante util, sobre todo al
pensar en la cantidad de sol-
dados que nos atacarian sin el
truquito..

Javier Guerrero
Algeciras (Cadiz)

AMSTRAD
SUBTE-
RRANEAN
STRYKER

después, buscar la linea don

Hacer un merge en la ca-
becera seguido de un «list»,

de se encuentre el «Call».
Una vez divisada, editar dicha

linea y teclear después del
«Mode» y antes del «Call», lo
siguiente:
For n=36000 to 36194:
Poke n,|4:Next
Luego hacer un «Run»
Una vez cargado el juego
bastara con coger solo a un
prisionero para poder pasar
de fase. Este prisionero se en-
cuentra al lado de la barrera
de cada fase. Una vez captu-
rado éste, bastard con perder
de vista la barrera, volviendo
de nuevo a ello, y sorpresa:
:La barrera ha desaparecido!
Octavio Rojas
y Sergio Rojas
Humanes (Madrid)




KOKOTONI
WILL

Si tecleamos como cabece-
ra de Basic 10 Load '’
Screen $: Load """ Code y en
lugar del usual Randomize
USR 41200, tecleamos Ran-
domize USR 42100, apare-
ceremos en |a sexta época. Si
antes de empezar el juego
pulsamos la tecla | y 2 apa-
receremos en la segunda fa-
se al igual que al teclear | y
3 nos situaremos la tercera
epoca.

Juan José Varela Tembra
Santiago de Compostela

Un truco para este juego
consiste en lo siguiente: pa-
sar sin cargar la cabecera y el
dibujo. Después teclear:
CLEAR 40000: LOAD " "
CODE y pulsar ENTER para
luego seguir cargando.

Una vez que esté cargado
aparecera en la pantalla O K,
y teclear lo siguiente: |0
RANDOMIZE USR 42859 y
pulsar ENTER. Después ha-
cer RUN y ;Sorpresa!...

Puedes hacer RUN cuantas
veces quieras.

J. Antonio Garcia Pérez
Cartagena (Cadiz)

AMSTRAD

Adjunto un cargador de un
conocido programa que a mi
particularmente me encanta.
Con este cargador sera posi-
ble seleccionar las vidas o las
bombas a nuestra entera vo-
luntad.

Un aspecto interesante es
la modalidad de «disparo
automatico» que permitira al
jugador que carezca del sofis-
ticado joystick disparar a gran
velocidad:

10 REM "* CARGADOR DE-
FEND OR DIE **

20 REM ** BY ESTEBAN CO-
LOMER **

30
40
50
80

70

80

90
100

110

130
140
150

160
170

180
190
200
210

220

MODE 1:INK 0, 0:BORDER
0:INK 1,5,0:INK 2,6
MEMORY 10000:LOAD
"IDEFEND

FOR 1= 86651 TO &6656:POKE
LONEXT

LOCATE 17,3:PRINT
“OPCIONES"

PEN 2:LOCATE 1,8:INPUT
“VIDAS LIMITADAS O INFI-
NITAS (L) RS:PRINT:GO-
SUB 1200

IF RS=*'L" THEN INPUT
"NUMERO DE VIDAS:",
MN1:PRINT-9-IF N10 ~ 99
THEN 80 ELSE GOSUB
210:POKE &&4E4. N1

IF RS="1"" THEN POKE
&6DEY, D ELSE POKE &60E9,1
IF RS+ ~"L" AND RS+ ~"I"
THEN 70

INPUT "BOMBAS LIMITADAS
O INFINITAS (L/1)";
RS:PRINT:GOSUB 200

IF RS="L" THEN INPUT
"NUMERO DE BOMBAS:",
N1:PRINT:IF N1 “99 THEN
110 ELSE GOSUB 210:POKE
& &4E9. N1

IF RS="1" THEN POKE
&5ED8,0 ELSE POKE &5ED8,1
IF RS~ ~"“L" AND RS+ ~*"
THEN 110

INPUT “DISPARO AUTOMA-
TICO (S/N)";RS$:GOSUB 200
IF R5="58" THEN POKE
&5A97,&AF:POKE
&5A98,&5A:POKE
&5A99.0:POKE &5A%A.0

IF RS="N" THEN POKE
&5A97,81E:POKE
&5A98,&BB:POKE
&5A99,&20:POKE &E5A%A.&14
CALL &4025

END
R5=UPPERS(R5):RETURN
FOR I=0 TO 255:IF
VAL(HEXS(l))= YAL(STRS(N1))
THEN N1=L:RETURN

NEXT

Esteban Colomer
Barcelona

STAINLESS
STEEL

Hacemos llegar este poke
para los adictos de Cadigo
Secreto que creemos les ser-
vira de gran ayuda.

Durante el juego o comien-
zo de éste, pulsar las teclas O
K D S. Simultaneamente so-
nara una especie de pitido,
con lo cual habréis consegui-

do vidas infinitas y un escudo
infinito.
POKE:40702.0 vidas infi-
nitas.
A. M. S.

Madrid _§
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CARGADOR UNIVERSAL
DE CODIGO MAQUINA

Utilizacion. En la linea inferior de la pan-
talla, aparecera un pequefo ment de op-
ciones a cada una de las cuales se accede
pulsando la tecla que corresponde con su
inicial:

INPUT. Este comando sirve para in-
troducir nuevas lineas de Codigo Fuente.
Al pulsarlos, el programa nos solicita un
numero de linea. Obligatoriamente, he-
mos de comenzar por la linea |, a no ser
que ya hayamos introducido alguna otra
previamente.

Tras indicar el nimero de linea, nos pe-
dira los datos correspondientes a la mis-
ma. Una vez tecleados, y suponiendo que
no haya habido ningiin error hasta el mo-
mento, hay que introduar el Control, que
esta situado en cada linea, pudiendo pa-

ar, sl lo deseamos, al menu principal pul-
sando simplemente «kENTERb».

TEST. Para listar por pantalla las lineas
de datos que hayamos metido hasta el
momento.

DUMP. Este comando vuelca el con
tenido de la variable A% en memoria, a
partir de la direccion que se especifigue.
Esta operacion es obligatoria antes de ha-

er funcionar una rutina © programa en
codigo maquina. En la mayoria de los ca-
s0s, con la rutina se indicara también la
direccion de memoria donde debe ser
volcada y su longitud expresada en bytes.

Al intentar volcar el codigo fuente, pue-
de ocurrir que nos aparezca el mensaje
«ESPACIO DE TRABAJO». Esto in-
dica que estamos intentando volcar en
una zona que el ordenador esta usando
para sus propios calculos.

SAVE. Este comando nos permite sal-

var en cinta el codigo fuente ¢ el codigo
objeto para su posterior utilizacion. Al
pulsar SAVE nos aparecera un segundo
men( de tres opciones: Salvar Codigo
Fuente (F), Salvar Cadigo Objeto (O), in-
dicando direccion y nimero de bytes, o
volver al menu principal (R).

LOAD. Cuando el nimero de datos
a teclear sea grande, es normal tener que
realizar el trabajo en varias veces. Para
ello, puede salvarse en cinta la parte que
tengamos (Codigo Fuente) y luego recu-
perar mediante la opcion LOAD.

lUna vez tecleado el programa cargador
hay que hacer GOTO 9900, con lo que
se grabara y verificara en cinta.

Si por cualquier razon, intencionada o
no, se detuviese durante su utilizacion, es
imprescindible teclear «GOTO menuy,
nunca RUN ni ningun tipo de CLEAR, ya
que estos dos comandos destruyen las va-
riables y con ellas el codigo fuente que hu-
biera almacenado hasta el momento.

Las lineas que no aparezcan deben te-
clearse con 20 ceros como dato y @ co-
mo control.

REM
REM CARGADOR CHM MICROHOBBY
REM

nen

CLEAR 65535: LET menu=6000
1@ FOR n=23296 TD 23312
12 READ ¢: POKE n,c: HNEXT

n
DATA 42,75,92, 126,254 ,193,4

15
@,6,205, 134,?5 235 24, 245 54, 65,
201

7@ LET a!—;": POKE 23658,8

e=14: LE
T =]

\'s: 1IF

0 l1eae
1087 INPUT *

DATOS LI NE d%
1008 E d$="" THEN GO TO 6000
1@@9 LET cx=24-PEEK 23689: PRINT
AT CX,@ d%;AT cx,21;CHRS% 138;"L

ie1e IF LEN d$é>20 THEN GO SUB S

[{3]
HRI 47 AND w%<CH Rz
73 AND w$<CHRS% 7
T cx,n=-1; FLASH 1;
o G0 TO 1
LET ch=@

NEXT n:
FOR n=1 TO 20 STEP
LET

3 ET th=ch+he: NEXT
LET c1=0:

GO TO 1008
130@ LET ag=a%+d%
ze LET Lli=li+l: GO TO 1lo@@

5@ BEEP .2,0: 254 ,2: POKE

ouT
23689 ,PEEK _23689+1; RETURN
6002 REH
6@@5 PRINT H@, K. _7; PRPER 1;*
INPUT

LOAD SAUE DUMP TEST G
i SIF i%="" THE

‘* THEN GO TO 1leee
THEN GO TO 7e@e
THEN GO TO &00e@
THEN GO TO 7500
THEN GO TO 920@

F i "

L =

E éiiié
NT H#@;

7@@1 PRI
FUENTE (F) OBJETO (O)

PAPER 3; INK 7,"
RETURN(RJ
7802 PRAUSE @:

N GO TO 7@e:z2

gg@ﬁ IF INKEY%$="0" THEN GO TO 72
o4 é; INKEYS$="R" THEM CLS : GO

7005 REM W

7006 IF ag="" N GO SUB 9500:

GO TO 6028
7008 RANDOMIZE

7ei@ LET a
PEEK 33671t3%
7015 INPUT "“NOMBRE

n$: IF n$="" OR LEN n%>1@ THEN
GO TO 701S

%ET b=11: LET c=1

=]
5
(8]
a

2
he=UAL d%(n) #16+VAL d&(
n
"CONTROL ™,

IF INKEY%$<»" AND
INKEY$<¢:»"0" AND INKEY%$<:>"R" THE

Li
=CHR$% FEEK 2367@+CHRS$
(Savel)"”, LINE

7020 SAVE n$ DATA as%()

7@25 PRINT ue, PRAFPER 6; " DES
ER UERIFICRR (S /N *: PAUSE
B IF INKEY$="5" THEN PRINT #@;

NK 7, PRPER 2; " REBOBINE LA CI
NTH ¥ PULSE PLRY “: UERIFY n% DR

TR as$(): CLS PRINT "CODIGO FUE
NTE: ",n%: PRAUSE Zz200

7@03@ LET as=a%$(3 TD ): CLS

7040 GO T

7258 REH

7255 INP INK 7; “"DIREC

CIDN ;di , PRAPER 31 INK 7; "N.BYT

ES
7260’ INPUT “NOMBRE (S5ave)', LINE
n%: n$="" OR LEN n$3>1@ THEN

GO TO 726

727@ SAVE n$CODE di,nb

7275 PRINT #@, PRPER 6," DES

ER VERIFICAR (S5/N) " PRUSE
@: IF INKEY$="5" THEN PRINT #@,
INK 7, PAPER 2;," REBOBINE LA CI

NTA ¥ PULSE PLAY ": VERIFY n$COD

E_di,nb: CLS : PRINT "CODIGO OBJ

ETO: n$ "Inicio: ";di,"Longitu
";n£ PAUSE 200

7280 CLS

7500 GO0 TO 6000

7508 REM

7503 IF a%="" THEN GO SUB 9500:

GO TO 600

;ESSECLS FOR m=1 TO (LEN a%) S
751@ PRINT asi(m TO m+19);" " ;CHR

; 138; "LINERA ", INT (m/20)+1

520 NEXT m: GO TO 6@ed

8000 REM MECH

B?EB INPUT "NOMBRE (Load)", LINE

8028 LORAD n$ DATA agtl

8025 RANDOMIZE USR 232

8030 LET Li=CODE 35(1)+256{CGDE

as$(2): LET Bt N%( TO )

8035 CLS y AT 1@,5;"Ultima
inea: ,l:-i AT 11, S; "Comenzar

por: ";Lli

8040 GO T 1%

a@ed REM

29083 IF as="" THEN GO 5UB 950@:

GO TO &@ee
9885 INPUT "DIRECCION *,di: CLS
S006 IF di<PEEK Z23653+2563%FPEEK 2
3654 OR (di+LEN a%/2) »6530@ THEN
PRINT FLASH 1,AT S,6; "ESFRACIO D

: FOR n=1 TO 200: NEXT

o2
; FLASH 1;"voLC
PRINT AT 7,5;"

D:reccxon InlClaL ldi
??G? PRINT AT 1 i 'm";m'
apid FOR n=1 TO (LEN as%)! STEP 2
9815 POKE di ,VAL at(n)*16+URL as
(n+1) : LET di=di+1
9818 PRINT AT 11,12, INT (LEN a%/
2-n,2);
=1
R
]
9
9
3]
PAUSE 3@0: CLS : RETURN
990@ CLERAR SAVE ”CRRGHDOR" LIN
PRI #@, "REGOBINE LA INTH
PARA VERIFICAR": VERIFY "CHRGRD
OR": RUN
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Editado, fabricado y distribuido en Espana
bajo la garantia 2afiro. Todos los derechos
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ZAFIRO SOFTWARE DIVISION
Paseo de la Castellana, 141, 28046 Madrnd
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SINCLAIR STORE

EICENTRO
DELAS NOVEDADES

Il

SPECTRUM 128 K12

INVES PC 640 X ‘_; g INVES 100 HF
Venga a Sinclair Store. 2P Los primeros en tener lo Ultimo.

Le presentamos las maés recientes novedades. Desde los ordenadores PC totalmente
compatibles desde 99.900 ptas. + LV.A, lo dltimo en Spectrum, Convertidor TV para tu
Amstrad, hasta las cadenas de sonido desde 29.900 ptas.,, que van a revolucionar el

mercado. jVA A SER UN ESCANDALO!

OFERTAS Pesetas
Convertidor TV Amstrad . W o I 1 ST VR 4 TN~ Lanzamiento
Ampliacion memoria Amstrad 464, 64 K : iR el e ik sl e S A e 8.500
Ampliacion memoria Amstrad 464, 256 K ... ... ... ST St A T O : 21.500
o ) TSR g0 i e SRS I SR R . [y A T SN T A P et ek LA 20.600
Lapiz optico Amstrad ... ... o O Wi - - A ol gl [ e 5.600
Sintetizador de voz . e ety o) . . T o - A 9.450
EundaEtetlado GastBN i o e e e e T e e S i e e : " 800
Opus Discovery ..., ...oooveeninren, PO AT AT W DR T Ot RPN e s AT 44,000
Software Amstrad, Commodore, desde S RN W e - Sl o i 1, 500
Joystick Quick Shot Il + Interface Kempston ... ....... i 3.000

ABRIMOS SABADOS TARDE,

iy it
SOMOS PROFESIONALES

BRAVD MURILLO, 2 DIEGD DE LEON, 25 AV. FELIPE NI, 12
(Glorieta de Quevedo) (Esq. Nufez de Baiboa) {Metro Goya)
Tel. 446 62 31 - 28015 MADRID Tel. 2618801 - 28006 MADRID Tel. 43132 33 -.28009 MADRID

Aparcamiento GRATUITO Magallanes, 1 Aparcamiento GRATUITO Ndfiez de Balboa, 114 Aparcamiento GRATUITD Av. Felipe Il
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