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tMIrevistamos
eN I jamesbond

PANORAMA
PARA MATAR

Texto: Amalio GOIyIEZ
Pokes: Alberto SUNER

AMSTRAD

Su nombre es Bond, James Bond, el agente secreto mas famoso del
mundo. Sus hazafias son conocidas en los cinco continentes, y con sélo oir
pronunciar su nombre despierta el temor de unos y la admiracion de otras.
MICROMANIA ha conseguido llegar hasta él y en su enorme castillo, en las
proximidades de Cuenca, mantuvimos una interesante charla en la que nos

contd los pormenores de su Ultima y mas peligrosa aventura: Panorama para

0S encontramos senta-

dos frente al sefior

Bond, James Bond, en

una gran sala decora-
da con los mas variados objetos que
vienen a demostrar que el duefio de
este impresionante castillo ha tenido
una movida y venturosa vida.

MICROMANIA: Buenas tardes
sefior Bond.

Bond: Hola pequefio.

M: Encantados de poder hablar
con usted y de tener la posibilidad de
mantener una agradable conversa-
cién con tan relevante figura del espio-
naje.

B: Menos coba yxil grano mucha-
cho, que no tenemos todo el dia.

M: Ejem., Bueno, bien, Sr. Bond.
Nos gustaria saber un poco cémo co-
menz0 esa increible aventura que mas
tarde todos los especialistas denomi-
naron «Panorama para matar» y en la
que, sin duda, usted vino a demostrar
una vez mas que es el mejor.

B: Como sabra, recibi un mensaje
del Servicio de Inteligencia de su Ma-
jestad, la reina de Inglaterra, en el que
me contaba que una grave crisis se ha-
bia desatado en aquel pais debido a
que un importante industrial extranje-
ro que respondia al nombre de Max
Zorin, pretendia hacerse con el con-
trol econémico del mundo entero ha-
ciéndose con todas las reservas exis-
tentes de microchips.
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La fama de
James Bond, nos
ha llevado a
entrevistarlo en
su castillo99

M: Oh!, jPero esto es increible!, jto-
das las reservas de microchips bajo el
poder de un solo hombre!, jeso seria
la hecatombe!

B: Oiga usted, reporterucho del tres
al cuarto, haga el favor de no inte-
rrumpirme cuando hablo.

M: Perdone Sr. Bond. ContinGe por
favor.

B: Como le iba diciendo, una gra-
ve crisis se avecinaba y no tenia ni un
momento que perder. Aquella carta
me informaba que para acabar con
los planes del malvado industrial de-
beria recoger unos informes que se en-
contraban repartidos por tres diferen-
tes lugares del planeta: una mina de
plata bajo el Silicon Valley, el edificio
City Hall de San Francisco y en las ca-
lles de Paris.

Asi pues, me apresuré a tomar mi
avioneta particular y corri raudo ha-
cia Silicon Valley. Alli pude comprobar
todas mis sospechas, pues Zorin pla-
neaba volar la mina para impedir la
produccioén de silicona e impedir asi la
fabricacion de microchips. Gracias a
mi suprema habilidad y astucia sin
par, logré adentrarme en la mina dis-
puesto a encontrar el detonador nu-
clear. Pero por desgracia, tras reco-
rrer todos los pasadizos sin rumbo fi-
jo, me di cuenta que necesitaba algo
mas que astucia para conseguir llegar
a tiempo de desactivar el detonador.



M: ¢(Se refiere usted a la sefiorita
May Day?

B: En efecto joven, May, la mujer de
confianza de Zorin era la Unica per-
sona que podia ayudarme, pues ella
conocia la ubicacion exacta de la
bomba.

M: ¢Pero cémo le fue posible dar
con ella, y lo que es aln peor, conven-
cerla para que la condujera hasta el
detonador?

B: Le puedo asegurar que no fue
nada, pero que nada facil. Aquella mi-
na no era un camino de rosas preci-
samente. Era un verdadero laberinto
plagado de trampas y toboganes en
ja que las rocas no paraban de caer
sobre mi linda cabeza y que en mas
de una ocasion, llegaron incluso a
arrugarme el traje. Afortunadamente,
pude encontrar algunos objetos que

«Como
sabra,
recibi un
mensaje
de S.M.

para
resolver la

grave
crisis
desatada
a causa
del control
de los
«micro-
chips»»

me facilitaron enormemente la labor
de llegar hasta May Day y, posterior-
mente, hasta el mismisimo detonador.

La utilidad
de los objetos

M: ¢ Podria contar a nuestros avidos
lectores cuéles eran esos objetos y cudl
era su utilidad?

B: Bueno, habia bastantes cosas por
alli sueltas, pero de las que pude sa-
car un mayor provecho fueron un lan-
zador de cuerdas, gracias al cual po-
dia saltar grandes desniveles y que me
fue imprescindible durante todo el
tiempo que estuve en la mina. Tam-
bién pude recoger algunos cartuchos
de dinamita que junto a un encende-
dor, me permitieron volar ciertas ro-
cas que me obstaculizaban el paso.
Pero quizéa lo que mas influyo en el éxi-
to de mi misién fueron unos enormes
numeros que se encontraban reparti-
dos por toda la superficie de la mina
y que yo, guiado tan so6lo por mi in-
tuicion, fui recogiendo. Al principio no
conseguia encontrarles ninguna utili-
dad, pero mas tarde pude darme
cuenta de que la combinacién correc-
ta de cinco de esos numeros formaban
la clave que desactivaba el detona-
dor. Encontrar la clave adecuada co-
mo bien podra suponer, pequefio, so6-
lo lo podria lograr una persona con mi
inteligencia, con mi astucia, con mi ge-
nio, con mi...

En el City Hall
de San Francisco

M: Bien, Sr. Bond, bien. Le com-
prendemos. El caso es que gracias a
todos esos objetos y a la inestimable
colaboracién de la sefiorita May Day,
usted pudo completar su primera mi-
sion.

B: Efectivamente, sin ella no hubie-
ra podido llegar nunca hasta la graa
gue nos permitié bajar hasta la gale-
ria en la que se encontraba el detona-
dor... Fue una lastima que al final la
pobre May tuviera que quedarse en
el interior de la mina. Era una chica
estupenda, y con una gran personali-
dad, Je, Je, jYa sabe lo que quiero de-
cir...

M: Si, claro, claro. ;Y qué hizo us-
ted cuando consiguié salir de la mina
de Silicon Valey?

B: Una vez conseguida la informa-
cion que May me facilitd, me dirigi a
San Francisco, al City Hall de San
Francisco, acompafiado de una de mis
secretarias particulares, Stacy. Alli cai-
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mos en una horrible trampa, pues Zo-
rin se las arreglé para dejarnos atra-
pados en el ascensor, y tras provocar
un incendio en el edificio, huyd dejan-
donos alli 'colgados'. Rapidamente tu-
ve que buscar la manera de escapar
de alli con Stacy, quien era mi mayor
problema, pues como podra suponer
a mi no me hubiera costado ningun es-
fuerzo salir de aquella situacion, pe-
ro... ya sabe , jsoy un caballero, y no
podia permitir que las llamas arruina-
ran el hermoso cabello de Stacy.

M: ¢Como pudo usted arreglarse-
las para salir de tan dificil trance?

B: Haciendo uso de mi inteligencia
suprema.

M: ¢Podria ser un poco mas expli-
cito?

B: Si.

M: ¢Y bien?

B: Escuche muchacho. Estoy entera-
do de todo. Sé que se ha realizado un
juego para ordenador que simula mis
aventuras y que lo que pretende es
sonsacarme la informacion para que
esos 'viciosos del joystick' o como se
llamen, consigan acabar el juego con
la mayor facilidad posible, asi que dé-
jeme jlevar las cosas a mi modo.

M: Por supuesto Sr. Bond. Conti-
nde, por favor.

B: Como decia, no me iba a resul-
tar nada sencillo salir de alli. Pero por
fortuna para todos, en el edificio ha-
bia una gran cantidad de objetos di-
versos que yo, habilmente, supe apro-
vechar. Sin embargo, el mayor pro-
blema con el que tuve que enfrentar-
me fue que casi todas las puertas es-
taban cerradas. Pero un gran nume-
ro de llaves se encontraban por el sue-
lo y escondidas en algunos armarios.
Pronto comprendi que el color de ca-
da una sefialaba la puerta que podia
abrir, aunque también es verdad que
en muchas ocasiones tuve que hacer
uso de mi pistola para destrozar algu-
na que otra cerradura. Asi, pude ir in-
vestigando por el interior del edificio

6 MICROMANIA ESPECIAL

ENTREVISTAMOS
a JAMES BOND

hasta conseguir una larga manguera
que fue la que me ayudé a rescatar a
Stacy del ascensor. Pero los problemas
no se acabaron aqui, ya que el incen-
dio era cada vez mayory la puerta de
salida del edificio era totalmente in-
franqueable. Rapidamente me di
cuenta de que necesitaria encontrar
un nuevo codigo para poder salir de
alli con vida.

Resultd complicado encontrar la cla-
ve, pero tras varios calculos matema-
ticos y varias pruebas inutiles consegui
dar con ella.

Acabar con Zorin

M: Después tenemos entendido que
tuvo que dirigirse a Paris para conse-
guir capturar a Zorin, ¢es eso cierto?

B: Tan cierto como que estamos
aqui. Pero alli las cosas no me fueron
demasiado bien. Me encontraba al-
morzando con un agente secreto ami-
go mio cuando, no se sabe cémo,
aparecio esa May Day y liquido a mi

acompafante. La persegui por toda la
torre, pero la muy pécora se lanzo
desde un paracaidas hasta algin lu-
gar indeterminado de la ciudad. Ra-
pidamente bajé y tomé un taxi.

Con la ayuda de mi super reloj-
radar pude ir siguiendo sus movimien-
tos, pero las calles de Paris son un
auténtico laberinto, y la persecucion
fue bastante movidita. Ademas, la di-
reccion del viento cambiaba continua-
mente y el paracaidas variaba su rum-
bo a cada instante. Eso sin contar con
que otros autos obstaculizaban mi ca-
mino y que en mas de una ocasion tu-
ve que librarme del acoso de la poli-
cia, que bajo ningln concepto estaba
dispuesta a que infringiera las normas
de tréfico.

Pero ya sabe que no hay sustitucion
que se me resista y, como siempre, lo-
gré capturar a la bella pero malvada
May Day, acabando asi con los pla-
nes de Max Zorin, y haciendo, asi, una
vez mas, que la justicia y el bien rei-
nen en el mundo, que el mal no se sa-
liera con la suya y que la paz...

Asi dejamos al Sr. Bond.

Intentamos despedirnos de él pero
estaba demasiado ocupado oyéndo-
se a si mismo mientras que atusaba su
repeinado tupé. Un tipo simpatico es-
te Sr. Bond.

i< lLas cosas en
Paris no me
fueron
demasiado
bien. May
liquidd a un
agente secreto
amigo mio y
aunque la
persegui, la
muy pécora, se
escapo
lanzandose en
paracaidas 99



CARGADOR

Para conseguir finalizar fe-
lizmente la mision propuesta
por el programa «AVIEW TO A
KILL», hemos preparado este
cargador, el cual os facilitara
vuestro objetivo.

En primer lugar deberéis te-
clear el listado que se presen-
ta a continuacion, y seguida-
mente, salvarlo en cinta. Una
vez hecho esto ya estara pre-
Earado para su ejecucion; si al

acerlo correr existe algun
error en las lineas DATA, el
programa os avisara, con lo
cual tendréis que corregir di-
chas lineas.

Si no hay ningudn error, de-
beréis colocar la cinta original
en el cassette. Después de car-
gar el primer bloque del pro-
grama original, apareceran
en pantalla las opciones de las
diferentes partes del progra-
ma, de las cuales deberéis ele-
gir una.

Una vez elegida, el progra-
ma os dara el cédigo de entra-
da de la opcion elegida y os
hara una serie de preguntas a
las que deberéis contestar sio
no.

A partir de ahora, el progra-
ma se ejecutara normalmen-
te, con lo cual al preguntaros
por la opcidon deseada, debe-
réis elegir la misma que ha-
biais escogido anteriormente.

10 GOSUB 310
20 MEMORY 14600

40 MODE 1:INK 8,8:BORDER 0:PARER 0

45 LOAD™
50 UINDOW 81,5,35,7,15
68 PRINT 81," ELIGE LA FASE

70 PRINT 81 jPRINT 81,"A - THE SIL1C

ON VALLEY MINE"

88 PRINT 81jPRINT 81,"8 - THE CITY

HALL ESCAPE’

98 PRINT 81;PRINT 81,C - THE PARIS
CHASE"

100 A$=UPPER$(INKEYS$)

118 IF A$='A" THEN GOTD 150

120 IF A$="B" THEN GOTO 190

130 IF A$="C" THEN GOTO 240

140 GOTO 180

150 CLS 81 jPOKE 4665A,0:POKE 4665B,

4A8

168 INPUT 81,"VIDAS INFINITAS (S/N)

"iA$:1F UPPER$(A$)0"S" THEN POKE 4

A01A.0

178 CLS

188 CALL 26008

190 CLS 81iPRINT 81," CODIGO DE ENT

RADA! 52934"

208 PRINT 81;PRINT 81 jPRINT 81,"
Pulsa una tecla"

210 WHILE INKEYi=""{WEND

220 CLS

238 CALL 26800

007"

248 CLS 81;POKE 46698,4C3;POKE 4669

9,41F;POKE 4669A,4A8

250 INPUT 81,"COCHE INDESTRUCTIBLE

(SIN) ";A$:IF UPPERS$(A$)0”S" THEN

POKE 4A039.8

260 CLS «1;INPUT 81,"TIEMPO PARADO

(SIN) "jAtjIF UPPERI(A$)0“S" THEN

POKE 4A03C.0

278 CLS 81jPRINT 81, CODIGO DE ENT

RADA: 58431"

280 PRINT 81;PRINT 81;PRINT 81,"
Pulsa una tecla"

290 WHILE INKEY$=""{WEND

308 CLS:CALL 26800

310 FOR N=4A880 TO 4A841

328 READ A:SUMA=SUMA+A

330 POKE N.A

348 NEXT

358 IF SUMAOQ42888 THEN PRINT "ERRO

R EN DATAS"[END

355 RETURN

368 DATA 229,213,245,33,28,168,17

378 DATA 44,1,1,12,8,237,176

380 DATA 241,209,225,195,44,1,285

398 DATA 161,188,62,281,58,183,121

488 DATA 195,289,188,229,213,245,33

418 DATA 51,168,17,44,1,1,28

420 DATA 8,237,176,241,209,225,195

430 DATA 44,1,205,161,188,62,281

448 DATA 58,162,131,58,215,188,195

458 DATA 136,144,0,8,0,8,8
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"Maroc

estaba

agotado. Cuando

se encontré frente
a una patrulla de
caza de Morag se
dio cuenta de sus

ultimos errores"

J. J. GARCIA QUESADA

Si eres valiente, si no temes a demonios, espectros, diablos o fantas-
mas; si te gusta salvar mundos de sefores tenebrosos y si ademas,
te gustan las aventuras dificiles, entonces, muchacho, Dragontorc es

el juego que estabas esperando.

aroc estaba totalmente

agotado. Cuando esa

mafiana se encontro

frente a frente con una
patrulla de caza de Morag, se dio cuen-
ta de que las cosas habian ido demasia-
do lejos. Ultimamente estaba cometien-
do muchos errores y el siguiente descui-
do podria costarle la vida. Llevaba de-
masiado tiempo huyendo, mas de... Va-
cilé un instante antes de descubrir que
era incapaz de decir cuantos afos lleva-
ba asi. El tiempo no tenia sentido para
él. No en ese monétono transcurrir de
dias y noches. Sélo existia el acoso y la
huida. Sélo eso desde aquella noche de
pesadilla.

Todo empez6 cuando Morag, rey su-
premo de los magos negros, arrebaté
por sorpresa a Merlyn la corona de
Dumnovia, corona qué sélo podian usar
los Grandes Magos, de los cuales
Merlyn era el dltimo representante, y
que controlaba a las otras cuatro coro-
nas de Dragontorc. Morag, incapaz de
destruir totalmente a Merlyn, utiliz6 un
hechizo para encerrarle en la gran Pie-
dra y mandd a sus eshirros a extermi-
nar a todos los discipulos del mago. La
mayor parte murieron aquella misma
noche, s6lo Maroc y unos pocos consi-
guieron escapar a la masacre alertados
por un mensaje telepatico de Merlyn.
Esos pocos fueron cayendo poco a po-
€O, Uno a uno, mientras Morag exten-
dia su Reino de Tinieblas con el poder
de las otras cuatro coronas.

El circulo se habia cerrado. Ya so6lo
quedaba él y estaba harto de huir. Ata-
caria. Sabia que no iba a ser facil, pero
Morag era cada vez méas poderoso y re-
trasarlo s6lo haria mas dificil las cosas.
Rescataria a Merlyn y acabaria con Mo-
rag de una vez por todas.

El juego

Y aqui es donde t0 entras en escena,
te conviertes en Maroc y emprendes la
doble misi6én: encontrar y destruir las
cuatro coronas que dan poder a Morag
y devolver a Merlyn la preciada corona
de Dumnovia. Tendras que cruzar bos-
ques, bajar a criptas secretas, moverte
por circulos de piedra y luchar contra
todo tipo de bichos: espectros, diablos,
demonios alados, bolas de fuego, mur-
ciélagos y serpientes, para, con pacien-
cia y una buena dosis de destreza, aca-
bar, por fin, el Dragontorc.

Algunos consejos Utiles

No creas que sera facil acabar el jue-
go, ni aun conociendo exactamente lo
que has de hacer en cada momento. Te
puede llevar horas, incluso dias, finali-
zarlo totalmente. Aunque evites las si-
tuaciones peligrosas (siempre que sea
posible) y hagas uso de toda tu habili-
dad, probablemente moriras bastantes
veces antes de conseguirlo. De forma
que no seria una mala idea realizar de
vez en cuando una grabacion de servi-
cio de la posicién que tanto te ha costa-
do conseguir, asi evitaras sorpresas de-
sagradables (ya sabes lo que pasa cuan-
do tu hermano pequefio mete el tenedor
en el enchufe o cuando al perro le da
por morder los cables).



La mayor parte de los hechizos (ex-
cepto MOVE, SERVANT, LIGHT y
pocos mas) sélo pueden ser empleados
un namero limitado de veces, unos mas,
otros menos (pero siempre se acaban en
el momento mas inoportuno). No abu-
ses de ellos y utilizalos Unicamente cuan-
do sea imprescindible.

Cuando, a partir de ahora, se haga re-
ferencia a ‘la mano’, nos referiremos al
hechizo SERVANT. Utilizalo para abrir
puertas, recojer objetos, sacar cosas de
los agujeros o tumbas y para, en gene-
ral, acercar un objeto a otro.

Maroc sélo puede transportar tres ob-
jetos en su bolsa y si no seleccionas los
que tiene que llevar en cada momento,
perderas mucho tiempo buscando obje-
tos que dejaste por ahi y que luego te
das cuenta que necesitas. Para evitar es-
to, antes de entrar en un nivel, lee las
acciones que tienes que llevar a cabo y
con qué objetos has de realizarlas. Asi
tendras una idea clara de los que ten-
dras que volver a utilizar y de aquéllos
que ya no te seran (tiles en un determi-
nado momento del juego.

Bueno, ahora ya estas preparado (0
al menos eso esperamos) para introdu-
cirte en el magico mundo de Dragon-
torc. Sigue detenidamente las instruccio-
nes que te damos a continuacion y jbue-
na suerte!

Bosque de Wispwood

El bosque estd habitado por fantas-
mas, que puedes destruir con el hechi-
zo BANE. Recuerda, sin embargo, que
s6lo podras utilizarlo tres veces y que,
ademas, consume energia cuando lo tie-
nes activado. Usalo, pues, sélo cuando
sea necesario y durante breves periodos.

El juego comienza con Maroc en el
bosque, junto a una fogata. Coge el se-
llo y busca el arco. Saca con la mano
la joya que hay en el charco y entréga-
sela a uno de los elfos. Te dard una hoz
dorada. El otro elfo soltard un mensa-
je a cambio del arco. Corta el arbusto
con la hoz y cégelo. Es el hechizo ENER-
GIZE (recuérdalo para mas adelante).
Con el sello podrés abrir las dos losas.
Coge el hechizo MISSILE que hay ba-
jo una de ellas y desciende, llevando el
sello, al siguiente nivel por el agujero
que cubria la otra. Llegaras a las caver-
nas de Locris.

Ve a la derecha, a la habitacion de la
tetera, y saca la letra T que hay oculta
en ella. Pasa a la habitacion de la iz-
quierda y, evitando la bola de fuego, to-
ca el taburete con la mano. Aparecera
un cofre. Retrocede hasta la habitacién
en que esta el hechizo MISSILE y t6-
malo, también, con la mano. Utilizalo
para destruir a los esqueletos. Busca el
caliz y llénalo en el charco. Ponlo so-
bre el altar y recoge el hechizo HEAL.
Encaminate a continuacién al primer
cofre de los tres que hay. Abrelo con la
mano, saca la llave y abre con ella el ter-
cero, dentro hay una nueva llave con la
que podras sacar el hechizo LEYROD
que hay en el segundo. No tires aln la
llave. Ten cuidado con las arafias gigan-
tes que caeran del techo cuando abras
los cofres, si te molestan puedes des-
truirlas con MISSILE . Ve a la habita-
cién de la E y deja alli la letra T. Sal

y ve a la derecha hasta el

tiva BANE y acerca la mano al montén
de huesos. Aparecera un hechizo y unos
0jos que se desintegraran al chocar con
el campo del hechizo. Desactivalo y bus-
ca el otro esqueleto. Saca la letra X que
hay en él. Regresa a la habitacién de la
bola de fuego y abre el cofre con la lla-
ve. Saca la letra | del cofre y coge la me-
dia luna en que se ha convertido la bo-
la. Vuelve a la habitacion de la E y acér-
cale las letras X-I-T (para formar la pa-
labra EXIT). Se materializara un cubo
de transporte. Entra en él llevando el se-
llo y la media luna. Apareceras en
Wierdhenge. Sitdate en el centro del cir-
culo de piedras y haz aparecer los dos
cubos con el hechizo LEYROD. Opera
de forma analoga cada vez que llegues
a un circulo. Entra en el cubo amarillo
de la izquierda para llegar a STONE-
WAYS. Alli activa el cubo que hay en-
tre los caminos que van al oeste y al nor-
te y entra en él. Hazlo rapido porque
aparecera un diablo rojo contra el que
aln no puedes hacer nada. El cubo aca-
ba en SEVEN S1STERS.



Sector habitado por arafias, como po-
dras comprobar ante la calurosa bien-
venida que te daran en cuanto aparez-
cas en el circulo. Evitalas, porque si te
tocan produciran dafios en tu contene-
dor de energia metafisica y empezaras
a perder energia aunque no haya nadie
cerca. Matalas con MISSILE y usa
HEAL para reparar las fugas de ener-
gia.

Busca el baston y mueve la piedra con
él. Coge el hacha que hay debajo, utili-
za el sello para destruir el agujero que
hay bajo la losa y baja a la Cueva de
Merlyn. Abajo abre el cofre con el se-
llo, saca el mensaje y déjalo, junto con
la media luna, en el suelo. Ve a la habi-
tacion de la derecha y toca la mesa pa-
ra hacer aparecer el cubo. Coge el pla-
to de leche, la joya-hechizo WARRIOR
que hay en la pared y regresa al bosque
entrando en el cubo. En la parte del bos-
que donde apareceras hay unas raices de
arbol, cortalas con el hacha. Busca el
tronco y saca con el plato de leche al eri-
zo que hay dentro. Témalo y acércalo
a las raices para sacar la llave. Baja de
nuevo a la cueva y abre la puerta con
ella. En el cofre, que puedes abrir con
el sello, esté el sello de Halgor. Con él
y con la media luna dirigete hacia THE
DRAGONS TEETH y entra en WOLF-
WOOD.

Santuario de Holgar

Wolfwood estd habitado por hom-
bres lobo cuyo contacto te producira co-
jera, ademas de restarte energia. Utili-
za HEAL para volver a la velocidad
normal y WARRIOR para darles su me-
recido.

Busca en el esqueleto la vara méagica
y saca con ella el hechizo BANE que hay
en el montén de hojas. Ve hasta la se-
gunda habitacién con charcos cuidan-
do no acercarte demasiado a ellos y pa-
sa la vara por el que esta mas préximo
a la entrada. Saca con la mano el cris-
tal del anticonocimiento que habia en
él. Deja la vara magica y destruye con
el sello de Halgor la losa que protege la
bajada al Santuario de Halgor. Déjate
caer por el agujero hasta la habitacion
con la losa y el mensaje. Puedes utili-
zar en cualquier momento la losa para
volver arriba. Suelta la media luna y el
cristal antes de pasar a la siguiente ha-
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"Llevaba
demasiado
tiempo
huyendo.
Tanto que
era incapaz
de calcular el
tiempo que
habia
transcurrido™

bitacion. En ella tendras que actuar ra-
pidamente sacando el sello y destruyen-
do a las tres arafias que se lanzaran a
por ti. Asi conseguirads tres hechizos:
MANTLE, SLOW y RETURN. Usa es-
te Gltimo para entrar en la tumba de
Halgor. Saca la llave que hay en el sar-
cofago y abre con ella las dos puertas.
Regresa arriba Gnicamente con la me-
dia luna y ve a STONEWAYS.

Witchwood

Ocupate del diablo con WARRIOR
y activa los otros dos cubos. El contac-
to con cualquiera de los diablos rojos
te producira ceguera. Utiliza HEAL pa-
ra recuperar la vision.

Deja la media luna en el circulo, don-
de no molesta, y ve a por el murciéla-
go, la hierba y la rana que hay en el
charco. Mételo todo, por este orden, en
el caldero y caza el baston que saldra de
él. Utilizalo para mover las dos losas.
Asi conseguiras los hechizos UNSEEN,
LIGHT y la joya. Busca al elfo y cam-
bidsela por la otra media luna. Junta las
dos en el suelo y recoge la luna llena.
Coge la espada (puedes destruir el he-
chizo que tiene con el bastén magico)
y corta el arbolito que hay en la habita-
cion de al lado. Deja la espada y coge
la escoba en que se ha convertido el ar-
bol. Usala para barrer los dos monto-

nes de hojas. Bajo uno de ellos hay un
mensaje y una piedra grande (en el otro
montén hay un erizo pero no sirve pa-
ra nada). Vuelve a por la espada y acer-
ca la luna a la piedra. Asegurate que lle-
vas la luna y la espada antes de entrar
en el cubo que te llevara hasta el SAN-
TUARIO.

El santuario perdido

Destruye a los sirvientes de Morag
con MISSILE y usa MANTLE para
protegerte de los proyectiles del demo-
nio alado.

En cuanto llegues al santuario ve a la
habitacion de la derecha y acércate al
mensaje. Apareceras en una cueva sin
ninguna salida visible. Utiliza LEYROD
para hacer aparecer el cubo y salta den-
tro. Puedes romper el hechizo del men-
saje con la espada. Uno de los siervos
de Morag que hay en una de las habita-
ciones proximas tiene la llave solar. BUs-
calo y matalo para recogerla. Déjala,
junto con la luna, en lugar seguro y lo-
caliza al otro siervo que tiene en su po-
der la llave roja. Utilizala para abrir los
tres cofres rojos. Abre el Unico al que
tienes acceso por el momento y saca el
mensaje. Busca y mata a las arafias con
la espada para conseguir los hechizos
que llevan. Ve a por el bastéon que hay
en la habitacion oscura (usa LIGHT) y
rompe el hechizo con la espada. Deja la
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espada, coge el bastén y ve a por el de-
monio alado. Matalo con MISSILE y
recoge el hechizo LOCATE que prote-
gia. Ve hasta la cripta (la otra habita-
cion oscura con un sarc6fago) y acerca
el baston magico a los pies de la esta-
tua que hay mas a la izquierda. Activa
el hechizo BANE y acerca la mano a la
tumba. Surgira un espectro y un hechi-
zo, WALL. Deja que el espectro se des-
truya al chocar con el campo BANE,
desactivalo, deja el bastén y coge la lla-
ve y el hechizo. Abre con la llave la
puerta de la habitacién del cofre, abre
éste con la llave rojay saca la llave ama-
rilla que hay dentro. Usala para abrir
la otra puerta que permanece cerrada,
emplea LIGHT en la siguiente habita-
cién y entra en la cAmara vacia. Emplea
LOCATE para hacer aparecer el cofre
rojo, abrelo y saca la llave embrujada
y el mensaje que contiene. EI mensaje
te indica la localizacién de las cuatro
coronas: en las cavernas de Locris,

en las ruinas de Cantii, en Hells-
mouth y en la cripta embrujada.

Este es, ademas, el orden en que
tendras que destruirlas. Deja ahi

la llave rojay ve a por la llave so-

lar y la luna. Utiliza estas dos pa-

ra hacer aparecer el cubo de tele-
transporte que hay en la otra ha-
bitacion (emplea primero la luna'y
luego la llave solar). Entra en el cubo
con la llave embrujada y la solar. El cu-

"Todo empezd cuando
Morag, rey supremo de los
magos negros, arrebatd por
sorpresa a Merlyn la corona
de Dumnovia. Merlyn era el
ultimo representante de los
Grandes Magos"

bo te lleva hasta Witchwood. Ve hasta
Wispwood y baja de nuevo hasta las
cuevas de Locris. Abre la puerta con la
llave solar, activa LIGHT y saca del sar-
cofago el hechizo UNDO. Cruza rapi-
damente la siguiente habitacion y utili-
za BANE para eliminar al espectro. La
puerta de la cAmara de la corona esta
protegida por un hechizo. Usa UNDO
para quitarlo y utilizalo de nuevo para
poder coger la corona. Regresa a la tum-
ba de Halgor con RETURN (comprue-
ba que tienes la llave embrujada antes
de usarlo). Destruye la corona colocan-
dola sobre el yunque. Ve hasta Torhen-
ge a través de los cubos y deja la llave
embrujada en el circulo de piedras.

Ruinas de Cantii

Este bosque esta poblado por enanos
lanzadores de hachas, frente a los que
puedes adoptar varias posiciones: igno-
ralos utilizando WALL pero teniendo
en cuenta que solo te protege de las ha-

chas y no evita que te toquen, con la

consecuente pérdida de energia; so-
bérnalos (si les das algun objeto
gue no necesites desapareceran
momentaneamente) o eliminalos
(que suele ser lo mejor). Puedes
destruirlos con MISSILE o azu-
zéndoles un elfo (de todos es co-
nocido su desagrado por los ena-
nos lanzadores de hachas), que

dard buena cuenta de ellos.
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En cuanto hayas decidido la estrate-
gia que vas a seguir busca la ardilla y
pésala por los montones de hojas. Apa-
recerd una antorcha, una losa y un men-
saje. Enciende la antorcha en el fuego,
coge el arco y daselo al elfo. A cambio
te entregara una nuez. Utiliza la ardilla
para romperla. Coge la llave y abre el
cofre gue hay en las ruinas (entra con
el elfo en las ruinas y deja que él se en-
cargue de los enanos). Saca el simbolo
de la serpiente. Acércalo a la losa que
hay en las ruinas y saca el hechizo DE-
MON que hay dentro del agujero. Vuel-
ve a utilizar el simbolo sobre la losa que
hay en el bosgue y baja a las ruinas con
él y la antorcha.

Desactiva el generador de serpiente
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que hay abajo acercando la antorcha al
simbolo de la pared. Las serpientes tam-
bién pueden ser destruidas con la antor-
cha (las de esta habitacion y las de todo
el sector). Todas las puertas se abren
con el simbolo de la serpiente. Busca la
habitacion con el cofre y coloca la an-
torcha en el suelo entre el cofre y tu.
Abre entonces el cofre con el simbolo.
Saldra una serpiente que se destruira al
chocar con la antorcha, si es que la has
colocado bien. Saca el otro simbolo de
la serpiente del cofre y junta ambos. El
nuevo se transformara en el simbolo
maégico de la corona. Ve hasta la cripta
con los dos simbolos y acerca el de la
serpiente al que hay en el suelo para ac-
tivar el cubo de transmisién. Utiliza el

otro (el de la corona) para sacar la co-
rona del sarcéfago. Témala y ve a des-
truirla. Utiliza RETURN o el cubo, y no
olvides la antorcha. Cuando termines ve
a Trollstone e intérnate en el bosque.

Hellsmouth

El bosque esta poblado por diablos

amarillos que lanzan espirales de ener-
gia. Puedes matarlos con WARRIOR y
emplear WALL para protegerte de sus
disparos.
_ Busca entre las hojas el hechizo BA-
NE. Coge con la mano la moneda que
hay en las raices del arbol y tirala al
charco. Salta al charco llevando la an-
torcha. Saldrés en Hellsmouth, lugar
nada recomendable, frecuentado por
vampiros chupadores de energia y por
serpientes asesinas. Si no te gusta su
compafiia utiliza MISSILE y la antor-
cha respectivamente.

Ve a por el hacha y rompe los tres
huevos. En uno de ellos encontraras una
Ilave pequefia. Abre el cofre con ella'y
saca el simbolo de la corona. Acércalo
a la llave que lanza bolas de fuego para
romper el hechizo y cégela (usa SLOW
para deterner las bolas). Abre con ella
la puerta de la cAmara del demonio, en-
tra e invoca un demonio (usa DEMON)
para que luche contra el que hay den-
tro. Coge la corona cuando lo destru-

Morag, incapaz de destruir
a Merlyn utilizé un hechizo
para encerrarle en la gran
Piedra”

Acerca el simbolo de la corona a la
losa que hay en la habitacion de los ojos
para hacer aparecer el cubo de transmi-
sion (destruye los ojos con BANE), co-
ge la antorcha y ve hasta la tumba de
Halgor (con RETURN o utilizando el
cubo). Destruye la corona de la forma
usual y ve hasta Torhenge.

La cripta embrujada

Busca el conejo y ve a la habitacién
de los dos agujeros. Colécalo sobre el
mas préximo a la entrada y recoge la lla-
ve. Actla de igual manera sobre el agu-
jero verde (habitacion con un solo agu-



jero), mata a la serpiente con la antor-
cha y saca con la mano el hechizo que
hay dentro. Vuelve a utilizar el conejo
acercandolo a las zanahorias. Aparece-
ra una losa. Deja el conejo y ve a abrir
el cofre con la llave. Saca el simbolo méa-
gico ANKH vy Usalo para mover la losa
anterior. Baja a la cripta con la llave
embrujada, la antorcha y el ANKH.
Abajo encontraras espectros, matalos
con BANE. Ve a la habitacion de la iz-
quierda y toca con el simbolo ANKH el
simbolo idéntico que hay en la pared.
Este se transformard y caera al suelo.
Cogelo y sal de la habitaciéon. Mata a
los esqueletos con MISSILE. Hay otro
simbolo ANKH, técalo con el tuyo y
con el que conseguiste en la otra habi-
tacion. Aparecera el simbolo de la co-
rona. Témalo y acércalo al otro simbo-
lo de la corona que encontraras en una
de las habitaciones. El cubo de trans-
porte se hara visible. Abre las puertas
con la llave embrujada. Coge la llave
azul y abre con ella los dos cofres. To-
ma los hechizos y la llave de la puerta.
Abrela y pasa a la habitacién oscura.
Busca en la tumba de la derecha el he-
chizo MISSILE vy acerca el simbolo de
la corona al otro sarc6fago. Aparecera
la Gltima de las cuatro coronas y una
mano que debes evitar. Coge la corona
y ve a destruirla. Cuando lo hayas he-
cho busca el cristal del autoconocimien-
to que dejaste en la habitacion de la lo-
sa y acercalo al yunque. Se transforma-
ray aparecera un mensaje. Vuelve a la
cripta y toca la mano con el cristal para
poder cogerla. Recoge la mano, deja el
cristal y emprende tu dltimo viaje, con
destino a Wyrmwood.

HELL3 MOUTH
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Wyrmwood

Entre Wyrmwood y la ciudadela de
Morag estan reunidos todos los bichos
que te has ido encontrando a lo largo
del juego. Destruyelos y protégete de sus
disparos con los hechizos acostumbra-
dos.

Ve a la habitacién de la fogata, abre
el cofre con la liave pequefia que tiene
al lado y saca el arco y la llave roja. De-
ja la mano y la antorcha y ve a buscar
a los elfos que estan en las cuevas. Da-
les las dos joyas que encontraras en el
bosque y el arco. Ellos devolveran una
antorcha apagada, un hechizo MISSI-
LE y una llave que abre el cofre amari-
llo de la cueva. Dentro del cofre esté el
hechizo DETECT, tébmalo y ve a encen-
der la antorcha a la fogata. Saca con la
mano los hechizos que hay bajo la pie-
dra, el montén de hojas y bajo el char-
co. Mata a las serpientes con la antor-
cha. Regresa a por la mano y la llave
roja. Activa SLOW y UNSEEN vy en-
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"So6lo Maroc
Y uUnos pocos
amigos
consiguieron
escapar a la
masacre
gracias al
mensaje
telepético de
Merlyn*

tra en la habitacion del cubo, mata a la
serpiente y abre la puerta con la llave
roja. Relne a los tres elfos en esa habi-
tacién y entra en la ciudadela de Mo-
rag. Para que los elfos te sigan tendras
gue matar al menos a uno de los guar-
dianes que encontraras en la primera ha-
bitacion. Los elfos te serdn muy utiles
para matar a todos los seres que encon-
trards, pero asegurate que te siguen a to-
das partes. Usa la llave roja para abrir
las tres siguientes puertas. Ve a por la
llave amarilla que hay en la pared de
una de las habitaciones y abre los dos
cofres amarillos. Ten cuidado con los
guardianes invisibles de los cofres. Usa
DETECT para hacerlos visibles y poder
asi destruirlos. En el primer cofre hay
un hechizo UNDO y un pentagrama ro-
jo, en el otro un hechizo .MISSILE. Haz
visible el cubo de salida acercando tu
pentagrama al otro que hay en el suelo
de una de las habitaciones superiores.
Deja el simbolo y la llave amarilla ahi.

Los disparos de los demonios alados
de este ultimo sector sellan las puertas
que tocan. No podrés, en esos casos,
abrirlas normalmente, utiliza la mano
(SERVANT) para romper el sello. En
general, cuando alguna puerta que no
esté marcada en el mapa como cerrada
se resista, usa la mano con ella. Evita
al diablo mégico y ve a por la llave ver-
de. Deja la antorcha en el suelo y colo-
ca la llave encima. Empezaran a salir
serpientes que matard la antorcha. Uti-
liza entonces UNDO para quitarle el he-



chizo a la llave y abre con ella el cofre.
No la tires ain. Dentro hay una llave
blanca y un pentagrama, también blan-
co. Deja este Gltimo en la habitacion y
abre la puerta que lleva a la cAmara de
la estatua con la llave. Entra usando
SLOW y UNSEEN, elimina a todos los
bichos con MISSILE y pon la mano so-
bre la corona. La estatua se convertird
en un baston magico y la corona caera
al suelo. Deja momentaneamente la lla-
ve verde ahi y muévete dos habitacio-
nes a la izquierda, mata al espectro y
acerca el bastén al pie del cuadro de
donde salen bolas de fuego. Coge la lla-
ve amarilla y abre con ella la puerta pa-
ra llegar al cofre. Ve en busca de la an-
torcha, ponia sobre éste y abrelo con la
llave verde. Dentro hay una llave em-
brujada que lanza serpientes. Utiliza el
baston para quitarle el hechizo y cége-
la. Usala para abrir la habitacién de la
serpiente, mata ésta con la antorcha y
usa el baston magico para hacer visible
el cofre verde. Abrelo con la llave ver-
de. El cofre contiene el hechizo MIND-
KEY, pero antes de cogerlo destruye el
hechizo que le envuelve con el baston.
Quédate solo con la corona, el baston
y ve a por el pentagrama blanco. Regre-
sa a la habitacion del cubo y deja el pen-
tagrama alli. Abre la puerta de la habi-
tacion de al lado con MINDKEY y usa
la llave amarilla para abrir el cofre que
hay dentro. Ten cuidado porque saldran
hachas. Usa el baston para quitar el he-
chizo y coge el simbolo amarillo del pen-



\>Xlos hechizos

MOVE: Utilizalo para mo-
verte.

SERVANT: Usalo para
abrir puertas y tomar obje-
tos.

BAKNE: Destruye los fue-
gos, los ojos, a los espec-
tros y a los fantasmas. Con-
sume energia.

WALL; Te protege de las
hachas y de los proyectiles
de los diablos. Gasta ener-
gia.

UNDO: Elimina las maldi-
ciones de algunos objetos.
S6lo se usara en unos po-
cos lugares.

MISSILE: Mata a todos
los bichos excepto a los
hombre-lobo y a los espec-
tros.

ENERGIA: Para reponer
la energia gastada en el jue-
go.
DETECT: Descubre a los
duendes invisibles de la ciu-
dadela de Morag.

UNSEEN: Util contra to-
do, excepto cuando te per-
siguen animales (serpien-
tes). Gasta energia.

MINDKEY: Hechizo de
Morag que abre puertas y
que liberara a Merlyn.

LIGHT: Util en las habita-
ciones oscuras o cuando te
quedas ciego por el ataque
de algun bicho.

SLOW: Guardalo para si-
tuaciones peligrosas. Afec-
ta al tiempo mismo, retar-
dando la magia, los anima-
les y la gente.

WARRIOR: Elimina a los
hombre-lobo y a los enanos
lanzadores de hachas.

RETURN: Lleva a Maroc
al Sepulcro de Halgor. Hay
poco, asi que Usalo con pru-
dencia.

LEYROD: Descubre los
cubos de transporte. Utiliza-
lo en la habitacion sin puer-
tas.

LOCATE: Sdlo sirve para
hacer aparecer el cofre en
el Santuario.

DEMON: Crea un demo-
nio para destruir a la cabe-
za demoniaca de Hells-
mouth.

MANTLE: Hechizo que te
protege contra la ceguera,
cojera, los misiles magicos,
la pérdida de energia, los
venenos...

HEAL: Sana cualquier de
fecto.
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"Maroc tiene que encontrar y
destruir las cuatro coronas que dan

poder a Morag"'

tagrama. Ponlo sobre el cubo vy, rapi-
damente, acerca el otro simbolo, el pen-
tagrama blanco, para hacer reaparecer
el cubo. Pero el cubo se ha transforma-
do y ahora te llevara a CAIRNDOOM.

Coge la corona y entra en el cubo pa-
ra llegar a ella. Este es el lugar donde
Morag tiene prisionero a Merlyn. Abre

CARGADOR

Teclea el listado del programa Ba-
sic y grabalo en cinta con RUN 99. In-
troduce los datos en el cargador de
CM y realiza un DUMP a la direcciéon
40000. Escoge la opcién SAVE, da
como direccién de comienzo 40000
y como longitud 102. Grabalo a con-
tinuacion del programa Basic, borra
la memoria y carga todo con un
LOAD Responde a las preguntas
con S o N.

En el cargador se ha introducido
una opcién para poder cargar graba-
ciones de servicio durante el juego.
Para acceder a ella pulsa P para en-
trar en la pausa y luego L.

La opcién de juego facil hara todo
por ti excepto abrir las puertas.

/fa [/

todas las puertas con MINDKEY. Des-
truye con MISSILE a todas las criatu-
ras que guardan la gran piedra y haz vi-
sible a Merlyn utilizando por Gltima vez
MINDKEY. Ponle la corona sobre las
manos para gque rompa su encarcela-
miento y poder acabar asi el juego fe-
lizmente.

LISTADO BASIC

[N

DD2110BD11EF4-23EFF37
CDS560530F1DD217C6©11
D4-823EFF37C-D580530F1
3EC9329B61CD8EG6 1214-3
5B114-FE5011BOOEDBO11
00870EO8SEDBOAF32E1E3
3D328BC8C3D1BA3EFDDB
FEE602C83EDFDBFEE602
C83EBFDBFEE602CA0087
7EFEFFC8CD20ES53E01C3
11 00BB0O0O0O0O0O0O0O00O0000000
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[
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1 REM CARGADOR DRAGONTORC

10 burder 0. ink 7. paper O [o]
LEAR 24-4-99: LOAD ""CODE 2:~2A6 P
OKE 3858.8

20 INPUT "ENERGIA ILIMITADA 7"
(;)H$: IF AS$0O”8” THEN POKE 23355,.

O HYPUT "YUEGO FACIL 7 ";AS$S
IF A$©*S" THEN POKE 23359,0
4-0 PRINT INUERSE LIiAT 110; "*

INSERFAR | QRIGEKA> BDRAGRMTORC  «

9 SAUE "DRAGON LD" LINE O



La coleccion clasica presentada en doble estuche, mas impresionante

que se haya hecho jamas.

"SOFTWARE CLASSICS"

La primera caja en esta serie fantastica

se compone de:
«MANIC MINER»

Ayuda al minero Willy a atravesar 20
pantallas en su camino hacia la fortuna y la

fama.

y 'EVERYONE'S
A WALLY'

Ayuda a la familia Wally a encontrar la

caja fuerte.

Disponible para todos los
ordenadores Spectrum, Ams-
trad, CBM 64 y MSX. (Nota:
La version MSX contiene MA-
NIC MINER y JET SET WILLY.)

Disponible directamente desde

jAunque sea un novato en el mundo de los

ordenadores, o un coleccionista dedicado a los
mejores titulos de software, esta serie es para

usted!

Hemos elegido los mejores nombres del mundo de

software, Software Projects, Quicksilva, Vortex, Anirog,
Mikrogen, etc., y producido la Ultima coleccion de juegos

clasicos que han hecho época en la historia de los
ordenadores.

Debido a la exclusividad de BRITISH
SOFT, podemos ofrecerle los dos

titulos a menos del precio de uno.

mejores
estableci-
mientos de
software.

Teléfono para tiendas, distribuidores y encargos contra reembolso: Tel.
(965) 26 35 93. British Soft, S.A. Rocafel, 19. Albufereta (ALICANTE). JAS.



AMSTRAD

HI-RISE

Alberto SUNER

Tenemos ante nosotros un juego realmente dificil y complicado, no so6lo

por la misién que debemos acometer, sino también por la implacabi-
lidad de los enemigos con los que nos tenemos que enfrentar.

e trata de recorrer una serie de

laberintos tridimensionales en

busca de una salida, teniendo

en cuenta que deberemos tratar
de esquivar a nuestros perseguidores,
que en el momento que nos atrapen nos
quitaran una de nuestras vidas tenien-
do, ademas, que volver a empezar des-
de el punto de partida.

El primer laberinto que aparece ante
nosotros, por muy complicado que pa-
rezca, es el méas sencillo de resolver, ya
gue cuantos mas laberintos recorramos,
maés dificil sera el siguiente a afrontar.

Para defendernos de nuestros feroces
perseguidores disponemos de unas
trampas que podremos colocar en cual-
quier lugar del laberinto, asi podremos
detener por unos momentos a nuestros
enemigos. El efecto de éstas permanece
durante unos instantes y luego se desac-
tivan pudiéndolas colocar de nuevo en
el lugar que escojamos.

Uno buena estrategia

Para una mayor efectividad de estas
defensas, deberemos esperar a colocar-
las en el camino por el que circulen ma-
yor nimero de perseguidores, asi que-
darén todos ellos inactivos durante unos
momentos permitiéndonos un respiro.
Debemos tener mucho cuidado en la co-
locacion de estos artefactos ya que so-
lamente disponemos de dos por lo que
deberemos elegir adecuadamente el lu-
gar de su colocacion. Una vez hayan he-
cho efecto, volveran a estar disponibles.
Para poder utilizar estos dispositivos de-
beremos pulsar la tecla SPACE en el lu-
gar elegido para su colocacién.

Otra de las cosas a tener muy en cuen-
ta es la posibilidad de saltar que posee
nuestro personaje, ya que en algunos de
los laberintos no existen escaleras y pa-
ra pasar de un piso a otro deberemos
utilizar esta posibilidad, pero teniendo
mucho cuidado ya que si el lugar elegi-
do para el salto no tiene suelo bajo su
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camino, caeremos al vacio perdiendo
una vida. Para usar la posibilidad de
salto deberemos pulsar la tecla SHIFT
méas una de las teclas de cursor.
Como ya hemos dicho, salir airoso de
cada uno de los laberintos es una tarea
bastante dificil; pero mas aln si tene-
mos en cuenta que existen laberintos en



los cuales hay escaleras escondidas en-
tre los entramados laberinticos, sin po-
der apreciar muy bien dénde empiezan
y dénde acaban, por lo que deberemos
imaginarnos el camino a seguir.

No acaban aqui los problemas, ya
que en algunos laberintos Gnicamente
podremos observar la parte anterior de
los mismos, quedando escondida su par-
te posterior, por lo que tendremos que
recorrerlos a ciegas para poder encon-
trar asi la salida.

Pero no todo van a ser problemas, ya
que estos laberintos medio fantasmas
son totalmente simétricos, por lo que la
parte invisible es totalmente idéntica a
la parte visible por nosotros, de este mo-
do podremos guiarnos para resolver el
laberinto.

Control del tiempo

Todavia hay un ultimo obstaculo a
vencer para poder salir con éxito de
nuestra mision, se trata del tiempo que
podemos emplear en resolver cada uno
de los laberintos que se nos plantean, ya
que éste viene determinado por un in-
dicador. Si se nos agota el tiempo y aun
no hemos recorrido todos los caminos
que forman el laberinto, perderemos
una vida y deberemos volver a empezar
de nuevo hasta que consigamos termi-
narlo.

Si en el momento en que el tiempo se
nos agota ya hemos recorrido todos los
caminos, pero no hemos conseguido sa-
lir por las puertas que se nos abren, en-
tonces perderemos una vida y volvere-
mos a empezar, pero esta vez nicamen-
te tendremos que salir por una de las sa-
lidas que se nos han abierto.

Cuando consigamos resolver cada
uno de los laberintos encontrando la
puerta de salida dentro del tiempo per-
mitido, nos encontraremos con otro la-
berinto que sera mas dificil de resolver
que el anterior, y asi sucesivamente.

Si salimos airosos de los primeros que
se nos plantean, nos apareceran algunos
que no tienen escaleras y que aparente-
mente son imposibles de resolver, es
aqui cuando deberemos aprovechar las
posibilidades de salto que tiene nuestro
personaje, para poder pasar de una
planta a otra, ya que de lo contrario no
lograriamos nunca terminarlo. Pero co-
mo ya hemos dicho anteriormente, de-
beremos tener mucho cuidado ya que
podriamos caer al vacio y perder una vi-
da.

Un repaso recomendable

Para terminar con la descripcién del
programa repasaremos los indicadores
que se presentan en la parte superior de
la pantalla; en primer lugar, podemos
observar una barra roja en la parte iz-
quierda, ésta representa el tiempo que
nos resta para poder encontrar la sali-
da sin perder ninguna vida. En la parte
superior derecha estan representadas las
vidas gque nos quedan, y debajo de és-
tas, se encuentran indicadas las trampas
disponibles en cada momento.

Dada la dificultad que presenta la re-
solucién de este juego, hemos creido
oportuno dotarlo de varias posibilida-
des que hardn que nos resulte mucho
maés facil de completar. Estas las pode-
mos encontrar en el programa cargador
que hemos preparado, y que Gnicamente
tendréis que copiar del listado que os
presentamos, y seguir las instrucciones
que os ird indicando.

En primer lugar, se ofrece la posibi-
lidad de jugar con vidas infinitas, con
lo que no nos tendremos que preocupar
de nuestros perseguidores, ya que éstos
quedaran inmovilizados desde el prin-
cipio del juego.

En segundo lugar, se ofrece la posibili-
dad de jugar con tiempo infinito, lo que
puede resultar Gtil para aquéllos que de-
seen obtener una muy alta puntuacién.

teil_L_Itli

CARGADOR

1 REN HI-RISE

2 REN ««an«an*«

10 MODE |

20 OPENOUT'd":MEMORY 1999:CLOSEQUT

30 CHEK=0

40 FOR n=30000 TO 30013

50 READ A-POKE N.A

51 CHEK=CHEK+A

55 NEXT

60 1F CHEKO1335 THEN PRINT 'ERROR EN DA
TAS":END

90 LOAD"™,5000

101 INPUT ‘VIDAS INFINITAS *jA$:1F UPPER
$(AI)O'N" THEN POKE (&2BB7+4824) 201
102 INPUT 'ENERGIA INFINITA m;A»:JF UPPE
«(AI)O’N’ THEN POKE (&2D0C+4824),201
110 CALL 30000

120 DATA 33,136,19,17,176,0,1,32,78,237,
176

130 DATA iC3,196,39
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ARCHIVADOR DE DISCOS 3”

7
MARCAS QUE USAN DISCOS 3

AMSTRAD
ATMOS
ORIC
EINSTEIN
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CABLES

< PROTO Cable Centronics AMSTRAD
Conecta al ordenador una impresora

centronics
3.200 Ptas.

e PROTO Cable 2a Unidad de Disco
AMSTRAD
Conecta al ordenador la 2a Und. de Disco
2.000 Ptas.

< PROTO Cable Audio M.S.X.
Conecta Magnet6fono a ordenad. M.S.X.
950 Ptas.

< PROTO Cable Audio AMSTRAD
Conecta Magnetéfono a ord. AMSTRAD
950 Ptas.

e PROTO Set de Cables Prolongadores
AMSTRAD 8256
Prolongador impresora y prolongador
alimentacién
3.750 Ptas.

< PROTO Set de Cables Prolongadores
AMSTRAD 464
Prolongador alimentacién y prolongador
monitor
1.600 Ptas.

< PROTO Set de Cables Prolongadores
AMSTRAD 664-6128
Dos prolongadores alimentacion y
prolongador monitor

2.300 Ptas. .
Precios Ex IVA

PROTOMELC. s.A. Avda. de la Constitucion, 260 - Telf. 675 78 54 - TORREJON DE ARDOZ (Madrid)

SERVICIO TECNICO
DE REPARACION DE
ORDENADORES

REPARAMOS

AMSTRAD T0DOS LOS MODELOS
SPECTRUM
COMMODORE

TEXAS INSTRUMENTS
SPECTRAVIDEO



Y hemos pensado la ma-
nera de hacerlo para po-
der contentaros a todos,
ya que unos nos pedis que
s6lo demos algunas pistas
y otros que digamos exac-
tamente lo que hay que
hacer en todas las situacio-
nes. Creemos que hemos
llegado a una buena solu-
cion para todos los gustos.

MARCHANDO UNA DE

PISTAS

¢No te puedes levantar
de la silla en la primera
pantalla?

Para levantarse de la si-
lla es necesario, primero,
convertirse en Hulk para
poder tener la suficiente
fuerza y romper las cuer-
das que te atan; para ello,
es suficiente morderse los
labios con la frase BITE
LIP.

¢No puedes salir de la
cupula?

Dejar la cupula es muy
sencillo, sélo hay que sa-
lir... bueno, esto se hace
con la frase GO OUTSIDE
a partir del tunel que hay
al Este de la cupula.

¢Tienes problemas con

26 MICROMANIA ESPECIAL

THE
HULK

J M. L

Debido al aluviéon de cartas que hemos recibido en la re-
daccion pidiendo que destriparamos un programa de los ‘con-
versacionales', vamos a poner 'patas arriba' a este HULK que
es la aventura con la que se dio a conocer la casa QUESTROBE.

la alta gravedad reinante
fuera?

Fuera de la cupula exis-
te una alta gravedad que
nos matara cada vez que
intentemos salir; para evi-
tar esto sélo hay que salir
convertido en Hulk, lo que
se consigue haciendo lo si-
guiente: en el tunel pulsas
el botdn PRESS BUTTON,
esto produce un retardo
en la salida del gas que
nos vuelve persona. Y lue-
go, basta salir fuera con la
frase GO OUTSIDE.

Coémo hacer puntos.

Para hacer puntos es ne-
cesario dejar las gemas
que vayamos recolectan-
do por las distintas panta-
llas en el area 'fuzzy', esa
cuya pantalla tiene un di-
bujo como el de una nave
espacial.

Cbémo volver a la ctpula
desde el campo

Cuando estemos en el
campo y deseemos volver
a la cupula, bastara te-
clear ENTER DOME segui-
do de GO WEST.

¢Tienes problemas con
el nuevo energético?

Por ahora no puedes so-
lucionarlo, mas adelante
se vera.

¢No puedes salir de la
habitacion subterranea?

Examina la habitacion
con la frase EXAMINE
ROOM vy espera WAIT
hasta que el veneno solu-
cione la cuestion.

THE LIZft®
Exits: HORTH

e

S TELL ME UHAT TO 00
- TELL ME UHfiT TO 00
O.K

UHHT TO 193

¢Problemas con las hor-
migas?

Sélo tienes que cerrar
los ojos: CLOSE EYES.

¢ Tienes problemas con
las abejas 0 no puedes en-
contrarlas?

Examina la red: EXAMI-

NE MESH y piensa sobre
el resultado, si no consi-
gues nada sigue leyendo.

¢Sigues teniendo pro-
blemas con las abejas?

Si tienes problemas con
las abejas debes de espan-
tarlas con un vendaval,



Jqué como se produce?
Con el abanico. Dices fue-
ra de la cupula WAVE
FAN, y después AT DO-
ME, con esto desaparecen
todas las abejas.

¢No encuentras al Dr.
Strange?

Para encontrar al Dr.
Strange es necesario pri-
mero, ir a la ctpula vacia,
y una vez alli, convertirse
en Hulk, BITE LIP, luego
examinar lo que el Dr.
Strange sefiale, EXAMINE
BASEBOARD.

¢No aparece el Dr.
Strange?

Tapa la salida del gas,
PLUGOUTLET, USE WAX
y conviértete en Hulk.

¢ Qué hay que hacer con
el Dr. Strange ahora?

Habla con Strange, ASK
STRANGE.

:S6lo has encontrado
una gema en cada campo?

Debes de cavar un hoyo
en cada campo, DIG HO-
LE, luego te metes en el
hoyo, GO HOLE y cavas
hacia abajo, DIG DOWN.

¢No comprendes lo que
te dice el Dr. Strange?

Recuerda lo que dice
Strange y examina el espe-
jo, EXAMINE MIRROR.

¢Tienes problemas con
el anillo en la primera cu-
pula?

Recuerda lo que dice
Stranger vy tiralo.

ME WHAT TO DO ? S

----- TELL ME WHAT TO DO ? M
O.K. My apide-r Sense tingles Soraeone says

----- TELL ME UHhT TO DO? m

¢ Stranger no te ha dado
una gema todavia?

Habla con él hasta que
te la dé, ASK STRANGER.

¢Tienes problemas con
el examinador?

Primero examinas la
mesa sobre la que estas
trabajando, EXAMINE
DESK, luego coges la ge-
ma que alli se encuentra,
GET GEM, y por dultimo,
sales por la puerta, GO
DOOR.

¢Problemas con UL-
TRON?

Habla con ANT-MAN,
TALK ANT-MAN, y con
ULTRON, TALK ULTRON.

¢ Problemas con las hor-
migas?

Tapate las narices,
HOLD NOSE, y cierra los
ojos, CLOSE EYES.

¢Més problemas con las
hormigas?

Coge la cera, GET
WAX, y tapate los oidos,
PLUG EARS.

¢No puede ayudarte
ANT-MAN?

Cierra los ojos, CLOSE
EYES, tapate las narices,
HOLD NOSE, tapo6nate
los oidos con la cera, PLUS
EARS, USE WAX cogelas
hormigas, GET ANT, ve a
la zona fuzzy, GO EAST,
ve al Norte, GO NORTH,
y por ultimo, GO CRACK.

¢S6lo has conseguido 3
6 4 gemas?

Debes cavar un hoyo en
cada uno de los tres cam-
pos, en cada hoyo y cada
campo hay una gema.

¢ Problemas con el hue-
VO energético?

En la habitacion donde
se encuentra el huevo
energético esta la ultima
gema. Esta se ha de coger
en Ultimo lugar, y para
gue no explote es necesa-
rio comérsela, EAT EGG.

Esperamos que estas
pistas sirvan de ayuda pa-
ra poder terminar este
buen juego.
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SPECTRUM

STARQUAKE

Texto: P. PEREZ
Pokes: J. M. LAZO

Nos adentramos en un mundo fantéstico, en cualquier lugar del Universo. El paisaje nos in-
vade, pero... ;qué sucede? sus habitantes nos atacan, jse han vuelto locos!, aparecen por

todos los lugares...

a catastrofe es inevita-
ble, en un descuido im-
perdonable alguien ha
derramado una botella
que contenia el gas de la locura,
y éste ha trastornado a los simpé-
ticos habitantes de la estrella
QUAKE, que han colocado entre
los componentes de contencion de
energia del generador, algunas
piezas que estan desestabilizando
la energia almacenada en el inte-
rior de la estrella, y si la averia no
es pronto reparada puede llegar a
desencadenar una explosion en
cadena de todo el Universo.

Para evitarlo, el planeta Tierra,
después de recibir el Gltimo men-
saje cuerdo de su embajador en
esa zona, ha tomado la decision
de reunir al Parlamento Interga-
lactico de Sabios y, tras muchas
deliberaciones, se ha llegado al
acuerdo de enviar un androide di-
seflado para estas situaciones de
importancia vital para el mante-
nimiento del orden en el Univer-
S0.

El pequefio Blob (Intrépido),
guiado por nuestra experiencia,
debe intentar reconstruir el &tomo
qgue se encuentra activado inco-

rrectamente y reparar asi el gene-
rador; pero antes, debe localizar
todas las piezas que se encuentran
esparcidas por la estrella, en nue-
ve pequefios fragmentos, antes de
que la estacién de potencia no
pueda controlar la energia y pro-
duzca la explosion final.

La estrella

La estrella se encuentra dividi-
da en distintas secciones, todas
ellas comunicadas por un grupo
de estaciones transbordadoras de-
sintegradoras y pasajes secretos
que permiten trasladarnos por to-
do el laberinto con gran facilidad.
Para poder utilizar estas estacio-
nes no es necesario llevar ningin
material especial, bastara con in-
troducir el nombre de la estacion
a la que gqueremos viajar, y auto-

méaticamente, seremos traslada-
dos a ella.

Dentro de las peculiaridades
geograficas que configuran la fi-
sonomia de la estrella, podemos
distinguir un total de 15 secciones
claramente diferenciadas entre si
y mas de 500 pantallas. Los nom-
bres que reciben estas secciones
son tan peculiares que los detalla-
mos a continuacién, y como com-
probaremos, nos seran de utili-
dad, son: RAMIX, VEROX,
ASOIC, DELTA, TULSA, AL-
GOL, ULTRA, EXIAL, KYZIA,
OKTUP, TRAGE, AMAHA,
AMIGA, SONIA y QUAKE.

QUAKE es la estacién mas im-
portante, ya que en ella se encuen-
tra la central que controla la ener-
gia almacenada en el interior de
la estrella y serd la que mas veces
visitemos durante el juego, ya que
en ella esta la clave.



OKTUP, es donde se encuentra
el Rey pulpo, sospechoso nime-
ro | de la catastrofe que se aveci-
na. En varias ocasiones este mal-
vado animal ha intentado hacer-
se con el poder y controlar los de-
signios de sus habitantes.

AMIGA, es la seccién maés di-
ficil del planeta, ya que en ella no
existen transportadores volantes y
al contrario, si hay muchas tram-
pas, es casi imposible de traspa-
sar.

VEROX, capital de la seccion
del polvo denso y superficie de la
estrella.

SONIA y AMAHA, junto con
AMIGA la seccion de la estrella
invadida por los planetas, y las es-
taciones mas profundas.

El pequefio Blob
debe reconstruir
el atomo que se
encuentra
incorrectamente
activado.

g(*_)*«.@ &5 LOTi-i

Estrategia a seguir

Al terminar la carga del progra-
ma, Blob aparece en la parte su-
perior del mapa la primera vez
que jugamos y, por regla general,
cerca de él y dentro de la misma
pantalla, se encuentra la tarjeta de
seguridad, imprescindible para re-
coger las piramides de Cheops, y
para trasladarse a través de algu-
nas secciones ya que ésta posee los
codigos secretos que permiten el
acceso a materias reservadas.

l.as piezas se
encuentran
esparcidas por
la estrella en
nueve
fragmentos.

Algo muy importante cuando
recojamos una piramide es el lle-
var algin objeto inatil para el
nucleo, pues si no, nos arriesga-
mos a perder alguna de las piezas,
tarjeta o llave que pueden sernos
Gtiles para acabar el juego.

¢COmo saber qué objetos son
importantes?

Para ello uno de los primeros
pasos a seguir es deslizamos por
la caberna en la que comenzamos
el juego hasta la estacion trans-
portadora VEROX vy de alli, des-

plazarnos a la estacion QUAKE,
donde se encuentra la central
energética, después introducirnos
dentro de la central y observar las
piezas que impiden el buen fun-
cionamiento del atomo.

Las piezas necesarias las encon-
traremos dentro de la central y es-
tan en forma parpadeante. Una
vez sepamos las piezas que inte-
rrumpen el buen funcionamiento,
empezaremos a desplazarnos por
el planeta buscando todos los ob-
jetos que sean necesarios para la
reparacion.

Nada méas podemaos transportar
cuatro objetos a la vez, entre los
que aconsejamos llevar siempre
entre ellos, como minimo, la lla-
ve y la tarjeta, pues nos permiti-
ran trabajar con mayor rapidez.



OBJETOS

Entre la multitud de objetos
gue se encuentran repartidos por
el interior de la estrella, encontra-
remos algunos muy interesantes:

TARJETA con la letra A, ésta
nos permitira el acceso a los pasi-
llos de seguridad entre secciones
y el intercambio de objetos que no
hayamos encontrado, con ella po-
demos acceder a los codigos de se-
guridad necesarios para realizar
estas operaciones.

LLAVE maestra, con la que
podremos abrir las puertas que
unen algunas secciones de la es-
trella que no se comunican con las
demas.

PIRAMIDE CHEOPS, que
nos permitird intercambiar, si po-
seemos la tarjeta de seguridad,
materiales que no encajen en el
nicleo de energia por otros que
nos hagan falta para realizar la
misién con mayor facilidad y sin
necesidad de tener que recorrer
todas las pantallas en busca de es-

TRANSPORTADORES, dis-
tribuidos por todas las secciones
y para el uso sélo dentro de éstas.
Permiten desplazarse en cualquier
direccion con mayor rapidez, la
Unica ineficacia de este medio de
transporte estriba en no poder re-
coger ningln objeto que sea de
necesidad para la reparacion que
debemos culminar con éxito. Por
el contrario, si nos permite reco-
ger todos los objetos que nos pro-
porcionen energia, plataformas y
armas.

ELEVADORES, en algunas
secciones del planeta es imposible
deshacerse de los transportadores
para recoger objetos, y para salir
de estas secciones disponemos de
unos elevadores gue al introducir-
nos dentro de ellos nos transpor-
tardn, pudiendo abandonarlas.
Los elevadores no se pueden uti-
lizar si vamos montados en un
transportador.

TRAMPAS ELECTROSTA-
TICAS, podemos encontrarlas de
dos maneras diferentes; unas tie-
nen forma de cuernos y no son
peligrosas a no ser gque se activen,
ya que podemos casi siempre pa-
sar aungue con apuros en algunas
de ellas; las otras, suelen estar co-
locadas en lugares de paso forzo-
S0, Y pueden sorprendernos cuan-
do estemos pasando.

JOYSTICK, éste es el objeto
gue mas nos va a gustar ver segin
vamos perdiendo las vidas de que
dispone Blob, ya que cada vez que
recojamos uno, incrementara el
contador de vidas.

PASAJES SECRETOS. Disi-
mulados entre las paredes, se ha-
llan unos huecos que en realidad
son pasajes secretos, al introdu-
cirnos dentro de ellos y llevando
la tarjeta, nos trasladaran a otras
estancias.

Entre los objetos indtiles y Gti-
les que estan provocando la catas-
trofe en el &tomo principal, pode-
mos encontrar diversos objetos
como: BOMBILLAS, PARA-

GUAS, TRANSISTORES,
TRANSISTORES NUMERA-
DOS, DISKETS, BOMBAS HI-
DRAULICAS, etc., que debemos
sustituir por los componentes ori-
ginales que conforman el atomo
de Quakero.

Al recorrer la estrella, las bate-
rias de nuestro androide se des-
cargan con gran rapidez, para re-
mediarlo, encontraremos distin-
tos materiales que haran que éste
siga con su mision adelante. Pe-
ro no sélo las baterias son vitales
para terminar nuestra mision,
también debemos tener en cuen-
ta la municion de que dispone-
mos, asi como la cantidad de pla-
taformas automaticas que lleva-
mos en cada parte del juego y con
las que podemos subir creando
una escalera que desaparece con
el tiempo.

HH—t—H-H-----------



Para observar las piezas nece-
sarias, éstas se encontrardn de
forma parpadeante y hay que te-
ner en cuenta su color, ya que po-
demos ir a colocar un objeto y no
coincidir con el que hay situado
en el &tomo, por causa del color.

Si no sabemos qué objetos son
los necesarios, debemos trasladar-
nos siempre que podamos hacia la
estacion QUAKE para compro-
barlos, entrar dentro de la central
y si al salir de ésta todavia los lle-
vamos, dejarlos cerca, ya que no
viene mal llevar un objeto indtil
para poder intercambiarlo por
una pirdmide y asi obtener mate-
riales utiles.

O-i0l.ilih

Al recorrer el laberinto encon-
traremos una especie de naves es-
paciales que no son tales; si se en-
cuentran sobre un soporte de co-
lor verde, esta especie de cupulas
de cristal no tienen por qué ser
traspasadas por arriba, sino que
pueden ser franqueadas por deba-
jo, siempre que no vayamos mon-
tados en un transportador.

Ademas de estas advertencias,
no recoger energia y plataformas
a no ser necesarias, ya que al re-
cogerlas desaparecen y si necesi-
tamos volver a pasar por esa zo-
na no encontraremos mas.

Por altimo, aconsejamos no vi-
sitar la seccion AMIGA a no ser

Fm

Hay algunos objetos cuya
inutilidad nos hara perder
tiempo. Para saber cudles de
ellos son necesarios, debemos ir
hacia la estacion QUAKE y
comprobarlos.

que sea la Unica que nos falte, ya
que en ésta no existen transpor-
tadores, y si muchas trampas.

El mapa

En el mapa encontraremos to-
da la informacién referente al cu-
rioso y extrafio relieve en el que
nos encontraremos: las piezas, la
posicion de los transportadores
desintegradores, asi como el nom-
bre de la estacion que debemos in-
troducir, donde encontrar eleva-
dores y transportadores, y cono-
cer el camino mas corto para des-
plazar a Blob por el intrincado la-
berinto de la estrella Quake.









CARGADOR

Para hacer el trabajo de guiar
a Blob por los inmensos laberin-
tos del planeta hemos realizado
un programa que nos permitira
jugar sin esos incansables y des-
tructores habitantes que no hacen
méas que incordiar nuestra sufri-
da mision.

Estos POKES nos permiten eli-
minar la aparicién en pantalla de
los incomodos habitantes del pla-
neta, que pululan por su interior,
desactivar las trampas electrosta-
ticas que impiden atravesar cier-
tas pantallas del juego, y elegir la
velocidad de movimiento de los
objetos.

Las preguntas son muy claras,
excepto la tltima que puede con-
ducir a error, ya que la velocidad
inicial del movimiento de los bi-
chos del planetaes de 4 y para dis-
minuirla debemos introducir un
ndmero menor de 4 pero no 0; si
por el contrario nos gusta lo im-
posible, introducir una cantidad
mayor.

La mision, aun con estos po-

kes, no es nada facil y a titulo
orientativo, os diremos que para
conseguir terminar el juego y aln
recogiendo hasta 25 vidas, nos
costd tres partidas, y méas de cin-
co horas, el poder encontrar la
clave y saber lo que sucede al
completar el juego, sorpresa que
reservamos para los que consigais
terminar la mas arriesgada mision
en los anales de la historia del
Universo.

Instrucciones paro
introducir el cargador

1. Poner una cinta virgen
para salvar el programa Basic y el
cargador.

2. Teclear el programa Basic
del listado 1, y comprobar que to-
dos los datos introducidos en el
ordenador son correctos.

3. Salvar el programa Basic
con SAVE « < nombre > » LINE
10.

4. Cargar el cargador universal
de cédigo maquina.

5. Elegir la opcion INPUT del
cargador e introducir el listado 2.

6. Cuando hayais terminado,
realizar un DUMP, en la direc-
cién 40000.

7. Al acabar el volcado de me-
moria, escoger la opcion SAVE y
salvar, después del programa Ba-
sic que tecleasteis anteriormente,
el cédigo maquina generado, in-
dicando como direccién de co-
mienzo la 40000 y 220 como nu-
mero de bytes.

8. Una vez hayais realizado es-
tas operaciones s6lo resta cargar
en el ordenador con LOAD ” 7,
la cinta que acabamos de grabar.
Si toda ha ido bien el ordenador
nos realizara unas preguntas a las
gue contestaremos «S» 0 «n», y
en la Gltima pregunta, el nimero
para la velocidad.

Si no queréis tener sorpresas
con el cargador no tengais conec-
tado ningun periférico que no sea
el joystick.

LISTADO 1 LISTADO 2
10 REM Cargador Starquake 2} liiii%g??ggg&%gé'l:%cgg 988
_ L . 923
LEAZIS Eljfrlcllir 0- paper O: ink 7: ¢ 3 21000011400137CD5605 479
4. F3DO21FF3F11506CCDCE 1431
30 LOAD "™CODE 4-4-112 s RCDD21004011800106B0 818
] ) 6 C-D21ADDD21DOAD112F52 1192
4-0 INPUT "Quieres uitar los e 17 06BOCD21AD3EC932FC9F 1317
nernigos '": LINE a%$: |1 as(Hh="n" 3%?‘?@225&139233@8%%8271 881
=ll L1 Ao 995
Ogo 3%31& NQu-I;gEeNs nggggf 1|8c}§ OC 10 COAC115865010EOOEDBO 998
> _19os | 11 C3245E4A404C39393939 780
uernos L LINE a$: IF as()="n 12 3939504FABA4553204A2E 652
OR ass(D="N" THEN POKE 4-4-184-, 0 13 4AD2E4CA415A4FDBFE13IF 956
60 INPUT "Velocidad de los ene 14 E620F6024FBFCDE70530 1269
rtiigos? (1-15) . Nortfial=4- ;v 15 FBCDES0S30F6069CCDES 1576
el: POKE 4-4-186,7 el 1086
- ’ : — 17 F106C9C-OE70530E078FE 1535
B N O + =i T
: 19 804
30 RANDOMIZE U8R 4-4-112 20 E305D0O3ECBB8CB1506B0 1295
21 D20DADDD7500DO23IB7A 1139

B320E4C9000000000000

640
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SPECTRUM

RAMBO

Texto: Alejandro JUL VEZ y Marcos ORTIZ

Pokes: J. M. LAZO

Rombo era un adiestrado soldado combatiente en varias guerras. Al
volver a su pais, tras una de ellas, se vio envuelto en un desagrada-
ble asunto que le llevo a la carcel. El pais que él habia defendido en
tantas ocasiones, le tenia ahora encarcelado.

uchas veces habia estado

prisionero, pero era la

primera vez que sus guar-

dianes no eran soldados,
sino policias de su propio pais. En otras
circunstancias ya habria pensado la for-
ma de escapar, cosa habitual en él, ya
que tuvo que hacerlo muchas veces de
campos de concentracién; pero ahora
estaba confundido. Si se escapaba, la
policia le perseguiria hasta encontrarle
y volveria al penal, a no ser que saliese
de su pais, cosa que nunca haria. Si no
se escapaba, pasarian muchos afios has-
ta que volviese a saber el significado de
la palabra libertad.

Cierto dia, cuando se encontraba pi-
cando piedra en el penal, su oficio des-
de que ingreso en él, su nombre resoné
por los altavoces: tenia una visita. Ram-
bo se extrafi6 de tal suceso. ¢Quién po-
dria acordarse de é1? Segln se iba acer-
cando a la puerta vislumbraba un uni-
forme militar y, aunque no podia dis-
tinguir quién lo llevaba, ya sabia quién
era: el coronel Trautman, el Unico hom-
bre en quien Rambo confiaba.

El coronel le hablé del motivo de su
visita, que no era otro que proponerle
una peligrosa misién de la que si salia
vivo conseguiria la libertad.

Aunque el coronel no le hablé de cual

seria su mision, Rambo aceptd sin pen-
sarselo mucho. Su Unico deseo era con-
seguir su libertad.

Al dia siguiente, al alba, un helicép-
tero aterrizé en mitad del penal. En él
viajaban, ademas del piloto, el coronel
Trautman y un individuo que atendia al
nombre de Smith. Rambo subié rapida-
mente al helicdptero saludando con una
mirada al coronel. En sus ojos se apre-
ciaba un brillo especial.

El helicéptero se elevd. Rambo mird
por ultima vez el penal. Su vida alli ha-
bia pasado a la historia.

Durante el viaje no hubo nada mas
que silencio. Nadie decia nada. Solo de
vez en cuando el piloto rompia este si-
lencio con los mensajes que iba trans-
mitiendo por radio.

Después de varias horas de vuelo, el
piloto anuncié que iban a aterrizar. El
lugar era una base aérea abandonada en
la frontera entre la civilizacién y la sel-
va asiatica.

Una vez en tierra, el sefior Smith to-
mé la palabra:

«El objetivo de esta mision es total-
mente secreto. Confio en la discrecion
del coronel, asi como también en la su-
ya, Rambo. Consiste en la liberacién de
compatriotas nuestros que se encuen-

tran prisioneros en un campo de concen-
tracion en algun sitio de esta selva. Us-
ted —dijo mirando a Rambo— seréa lan-
zado en paracaidas en un lugar de la sel-
va, solo, y debera encontrar el campo
de concetracion liberando a cuantos pri-
sioneros encuentre. Una vez los haya li-
berado debera regresar a esta base, y
asi, su mision habréa concluido y con ella
habra conseguido su libertad.»

Rambo habia escuchado atentamen-
te todo lo que se habia dicho, y una vez
que acabé de hablar el sefior Smith, gi-
ré sobre sus talones y se dirigié hacia
un lugar solitario donde poder pensar.
Ahora no estaba en juego su libertad,
sino su vida.

Al cabo de un buen rato, Rambo se
dirigié hacia el coronel y éste le dijo:
«Confiamos en ti». Rambo s6lo respon-
di6: «¢A qué hora saldremos?», a lo
que contestd el sefior Smith: «Mafiana
al atardecer.»

Al dia siguiente Rambo recibid las ar-
mas que iba a llevar, cuchillos, grana-
das de mano, un arco con flechas (al-



gunas de las cuales llevaban una cabe-
za explosiva), una metralleta y un lan-
zagranadas.

Todo estaba listo. Al atardecer, el he-
licoptero se elevd de nuevo. Al llegar a
un punto en mitad de la selva asiatica,
el piloto hizo una sefial a Rambo. Era
la hora. Con una mirada se despidi6 del
coronel.

5, 4, 3,2, 1 0... jjjAhora!l!

Rambo salté del helicoptero, pero
con tan mala fortuna que algunas de sus
armas se le cayeron al vacio.

El juego

El juego comienza con Rambo en mi-
tad de la selva armado, Unicamente, con
cuchillos y granadas de mano. Las de-
mé&s armas estan distribuidas por la sel-
vay cada vez que inicialices el juego es-
taran en distinto sitio.

Ta podras mover a Rambo hacia arri-
ba, hacia abajo, hacia la derecha y ha-
cia la izquierda, ademas de poderle mo-
ver en diagonal si pulsamos la tecla de
la izquierda o de la derecha con una de
las otras. Estas teclas, al igual que las
de disparo y selector de armas, puedes
definirlas ti mismo. La tecla de dispa-
ro es la que aparece con un circulo den-
tro del cual hay un punto negro, y la te-
cla de selector de armas (al pulsarla
cambiarda el arma que vas a utilizar de
entre las armas que en ese momento po-
seas) es la que designa con W.

Pueden jugar dos personas y cada
una de ellas tiene cuatro vidas.

Ademas tienes tres niveles de dificul-
tad, siendo t0 mismo quien elige el ni-
vel en el que quieres jugar. Estos son
FAC (féacil), MED (medio) y DURO.

La pantalla esta divida en dos partes.
En la parte derecha se encuentra el mar-
co del juego, es decir, donde se va a de-
sarrollar la aventura. En la parte iz-
quierda se encuentra el panel de puntua-



La misién

T0 te convertiras en Rambo y debe-
ras ayudarle a terminar con éxito la mi-
sién que te ha encomendado el sefior
Smith.

Estas en mitad de la selva y sélo dis-
pones de cuchillos y granadas de mano,
como puedes observar en la parte iz-
quierda de la pantalla.

Lo primero que deberas hacer es en-
contrar las demas armas, que estan dis-
tribuidas por la selva, antes de llegar al
campamento enemigo. Las armas se co-
gen pasando por encima de ellas y acto
seguido, aparecera en el panel el arma
que has cogido. Cuando coges el arco,
aparece una flecha en el panel. Si das
en ese momento a la tecla de selector de
armas, aparecera en el cuadro contiguo
otra flecha, que corresponde a las fle-
chas con cabezas explosivas.

En este primer momento ya te apare-
cerd algun que otro enemigo, los cuales
te irdn disparando. No te distraigas.

Cabe sefialar que cuando te ro/es con
un enemigo pierdes una vida. Dispara-
les antes de que disparen contra ti.

En tu camino por esta parte de la sel-
va, puede que te tropieces con una H gi-
gantesca. No la hagas caso. Su funcio-
nalidad se explicarad mas tarde.

Una vez que tengas todas las armas
(cosa que sabras cuando todos los cua-
dros del panel de resultados estén lle-
nos), te tendras que dirigir a la base ene-
miga. Esta tiene una Unica entrada.
Cuando la encuentres deberés tirarla
abajo para asi poder entrar. Esto se con-
sigue utilizando las armas explosivas, es
decir, las granadas de mano, las flechas
con cabeza explosiva o el lanzagrana-
das. Ahora llega el momento de la ver-
dad.

La base enemiga

Nada mas entrar te encontrards con
que el nUmero de enemigos aumenta
considerablemente. También veras mul-
titud de edificaciones (torres de vigilan-
cia, pequefias casetas,...), las cuales po-
dras destruir utilizando tus armas explo-
sivas.

Pero veras una construccién que no
puedes destruir: la jaula en la que estan
los prisioneros. Entonces te pregunta-
ras: ¢como voy a finalizar mi mision
con éxito si no puedo liberar a mis com-
patriotas? No te precipites, espera un
poco.

Lo primero que debes hacer al entrar
en la base enemiga es buscar la cruz de
castigo, es decir, dos postes cruzados en
aspa donde atan a los prisioneros que
no se portan correctamente. Cuando la
encuentres te llevaras la agradable sor-
presa de que en ella se encuentra atado
un prisionero. Salvale.

La forma de librarle de sus ataduras
es situandote al lado de la cruz armado
con el cuchillo. Una vez que lo hayas he-
cho veréas que el prisionero comienza a
correr hacia arriba. Déjale ir.

Si por cualquier motivo matas al pri-

sionero, cosa que sblo puedes hacer
cuando se halla maniatado a la cruz de
castigo y disparas con una de tus armas
explosivas, no te preocupes.
Abandona ese lugar dandote una
vuelta por los alrededores y cuando
vuelvas, te lo encontraras de nuevo.
La siguiente fase que debes superar
sera encontrar un helicOptero que estéa
situado al norte del campo de concen-
tracion. Esto es mucho més dificil de lo
que te crees ya que el enemigo ha dado
la alerta y el nimero de los soldados que
te persiguen y disparan ha aumentado
considerablemente.
Es ahora cuando te dards cuenta de
lo grande que es la base enemiga.
Una vez que hayas encontrado el he-
licoptero, que es de color verde, debe-
ras cogerlo para asi poder rescatar a los
demas prisioneros. La forma de coger-
lo es simplemente aproximandote a él

y apareceras automaticamente volando
sobre el cuartel enemigo. Recuerda que
para cogerlo has tenido que rescatar pri-
mero, al prisionero gque se encontraba
sujeto a la cruz de castigo.

El helicéptero se maneja con las mis-
mas teclas con las que manejas a Ram-
bo, con la salvedad de que s6lo puedes
disparar desde él mismo con el lanzagra-
nadas.

Cuando el helicéptero se ha elevado
en el cielo, habras visto que debajo del
mismo habia una H gigantesca. Ahora
ya debes saber qué son estas H.

Las H sirven para poder aterrizar el
helicoptero, es decir, ti no podras ate-
rrizar a no ser que lo hagas sobre una
H. Para poder aterrizar deberas volar
sobre ella y, automéaticamente, el heli-
cOptero se posara sobre el suelo.

Ahora que ya estds volando, debes

buscar la H que se encuentra cercana a
la jaula de los prisioneros para asi po-
der dirigirte hacia ella y liberar a los que
alli se encuentran.

El camino es corto, pero los enemi-
gos siguen aumentando Yy el paseo se te
hard interminable.

Dirigete rapidamente hacia la jaula y
libera a los soldados de tu pais que alli
se encuentran. Para hacerlo deberés co-
locarte al lado de la jaula por su lado
Norte y llevando el cuchillo como arma
seleccionada. Instantaneamente los pri-
sioneros saldran de su cautiverio y co-
menzaran a correr hacia arriba. Déja-
los ir, como hiciste con el otro prisio-
nero que liberaste, ya que se dirigen so-
los a nuestra base, sin que el enemigo
pueda matarlos.

Pero ta no eres vulnerable y si el ca-
mino de la ida desde el helicoptero a la
jaula se te hizo interminable, el de vuelta



sera un verdadero calvario, ya que el
enemigo te dispara desde todos lados.

Cuando llegues al helicéptero y te ele-
ves, tu misién empieza a terminar, ya
que sélo te queda ir a tu base y asi reci-
bir la libertad que buscabas. Pero,
iiiNo te fies!!!

El enemigo te ha reservado una de-
sagradable sopresa. TU que te sentias

tan seguro en el aire, verds cémo se in-
terrumpe tu sosiego con la aparicion de
un helicoptero enemigo.

Este es de color azul y es mucho
méas veloz que el tuyo. Destruirle
te va a ser muy dificil, pero no ne-
cesitas hacerlo para concluir con éxito
tu mision. S6lo debes de ser habili-
doso y rapido para que no te destru-

ya cuando estds tan cerca del final.

Deberas dirigirte rapidamente hacia
el Norte buscando los hangares de tu ba-
se, donde te esperan los prisioneros que
has liberado, el coronel Trautman vy el
sefior Smith. Pero no podréas entrar en
ellos, y asi terminar la mision, con el he-
licoptero, sino que tendrads que aterri-
zado y dirigirte a pie hasta el lugar don-
de se encuentran tus amigos y el certifi-
cado de libertad. Para ello tienes a tu
disposicién una H muy cerca de los han-
gares.

Cuando aterrices, todo sera coser y
cantar, ya que lo Unico que te queda por
hacer es darte un pequefio paseito. Tu
mision ha concluido. jjEnhorabuenal!

Los enemigos

Durante tu estancia en la selva asié-
tica te habras enfrentado con tres tipos
de enemigos:

** soldados, que son de color verde;

** oficiales, que son de color azul;

** helicdptero, que es de color azul.

Hay que decir que las balas enemigas
atraviesan todos los obstaculos que se
encuentren en su trayectoria, por lo que
no te fies de que los arboles, arbustos
y demas elementos de la naturaleza te
vayan a servir de parapeto.

Conclusiones

Para terminar, vamos a decir a los en-
tusiastas de los puntos que podran ob-
tener mas si destruyen los arboles y ma-
tojos que se van encontrando, asi como
que el matar a un oficial vale el doble
de puntos que el matar a un simple sol-
dado.

Debemos deciros también, que en el
nivel DURO os sera muy dificil termi-
nar con éxito nuestra mision. jjMucha
suerte!!

INSTRUCCIONES PROGRAMA RAMBO

CARGADOR

Cargar el Cargador universal de cédigo maquina, y teclear el listado. Una vez realizado esto, hacer un DUMP en la direcciéon
48452, y salvarlo indicando como direccion la 48452 y 533 bytes como cantidad. Para cargarlo dejar pasar el primer bloque

de programa de la cinta original que corresponde al programa BASIC (el que pone program:) y teclear LOAD ” ” CODE 48452
y ejecutarlo con RANDOMIZE USR 48828.

i 3D20FDA704-C83E7FDBFE
1FA9E62028F4-792F4-FE6
3 O07F608D3FE37C9F314-15 1266
4- 3EOFD3FE210BBFESDBFE 14-79
5 1FE620F6024-FBFCD4-4-BD 1273
30FB211504-10FE2B7CB5 975

1379
1223

20F93EO0ACD4-4-BD30EA06 1103

8 C4-3E16CD4-4-BD30E 13ED8 1291
Q B838F206C4-3E16CD4-4-BD 1230
10 30D33EDFB838E4-FD2119 1323
11 BFFD660006C4-3E16CD4-4- 1105
12 BD30BE3ECDB830DD24-20 1215
13 EF06603E16CD4-4-BD30AD 1108
14- 3E16CD44BD30A63EABB8 1177
15 380AFD23FD7DFE1D20CF 1254-

16 18C979EE034-FO6B0O2EO4- 898
17 3EOB 18023E0CCD4-4-BDDO
18 78083EOECD4.4-BDDO0O3E13 955

19 3EC3B8CB1506B0OD2E8BD 14-78
20 3E3ABDC238BD67268626 1061
21 0006C4-2E013E081811DD 581
22 7500DD231B06C4.2EO0100 64-9
23 3EO6 18023E0CCD4-4-BDD0O 838
24- 78083EOECD4.4.BDD0O3E13 955

25 3ED7B8CB1506C4.D224.BE 1323
26 7CAD677AB320D0O7CFEO1 1320

C9CD5FBD21008006FFCS5 1309

CDS5EBE7323C110F7CD7A 14-22
29 BEC91E004-BO6FF3E7FDB 1165
30 FEE64-0A928091C792FE6 1192
31 4-04-F10EFC90000C372BE 1098

32 2100001132800632C51A 507
33 06004-F0913C110F6ES521 830
34- 000011CD800632C51A06 635
35 004-F0913C110F6C17CFE 1133
36 0020 13A7ED4-20 13200A7 739

37 ED4-2D80901CDFFA7ED4-2
38 DO3C32BCBECY9F331FFFF
39 064-021CO5A36002310FB  74-1

4-0 DD2 10080 111100CD4-9BE 884-
4-1 DD21004-0 115F 7ACD5FBD 104-1
4-2 DD2194-D0O116C2DCD5FBD 1269
43 3ABCBEFEO0000000213F 786
44- 05114-4-BD017701EDBOFD 1066
45 213A5CEDS56319E61AFED 1222
46 A-FFBC31EBFF5AFE6380F 14-67
4-7 OFOFD3FEF1D8C338BD24- 14-28
4-8 2E2A28CC3E1832B99721 837
4-9 31BF11B26B010CO0EDBO 96;=;
50 C33DBF504-F4-B4-5533A20 923
51  4-A2E4-D2E4-C214-BBF115D 728.
2  73010EOOEDBOC3006739 898
53 393939393920204-C4- 15A 580

54- 4-F 202000000000000000 14-3


3ED7B8CB1506C4.D224.BE







SPECTRUM

CAULDRON

Texto: Alejandro JULVEZ y Marcos ORTIZ
Pokes: J. Juan GARCIA QUESADA

Cuando la noche cae, una silueta se dibuja en el cielo. La bruja
Kasting, como es su costumbre, sale en busca de los elementos
necesarios para preparar la pécima que venza al Serior de las

Calabazas.

odo comenzd hace

1.000 afios. En esa épo-

ca, en el pais de no se

sabe qué nombre, exis-
tia un hada que se decicaba a ha-
cer el bien entre los habitantes de
ese bello lugar.

Un dia, cuando el sol ain no
habia salido, aparecié un_hombre
que se hacia llamar «<SENOR DE
LAS CALABAZAS». Este extra-
fio personaje, que alegaba tener
poderes magicos, reunio a todas
las gentes y les dijo:

—Si queréis vivir en paz ten-
dréis que pagarme un tributo, de-
pendiendo éste de las cosechas
que obtengais. Si asi no lo hicie-
rais, descargaré toda mi ira y mi
magia contra vosotros, convir-
tiendo este lugar en un cemente-
rio.

Al oir estas palabras, algunas
personas empezaron a tirar pie-
dras contra el visitante, llaméando-
le embustero y farsante. Pero el
Sefior de las Calabazas, con pa-
labra firme y gesto sereno, dijo
unas palabras maégicas, convir-
tiendo las piedras en flores y las
gentes que las tiraban en arboles.
Los demas quedaron aténitos.
Entonces, la voz del Sefor de las
Calabazas resond de nuevo:

—Ya habéis visto lo que les ha
nasado a vuestros amigos. Espe-

JO que no se vuelva a producir
una situacion igual y obedezcéis
las 6rdenes que antes habéis oido.

. Recordar también que si me de-

+ sobedecéis no quedara rastro de
este lugar ni de las gentes que aqui

' viven.

Dicho esto, el Sefior de las Ca-
labazas desaparecid ante las bo-
cas semiabiertas y los ojos desor-
bitados de los habitantes de éste,
hasta ahora, tranquilo pais.

Fue entonces cuando alguien
dijo lo de buscar al hada Kasting
y contarle lo que alli habia suce-
dido.

Répidamente se form6 una co-
mitiva que en representacién de
todo el pais, se dirigié hacia la ca-
sa del hada. Kasting escucho aten-
tamente el relato de lo que habia
sucedido poco tiempo antes y ac-
cedi6 a ayudarles como siempre lo
habia hecho.

Armada con un frasquito que
contenia cierta esencia magica y
con un cofre con polvos mégicos,
el hada Kasting sali6 de su casa
para enfrentarse al Sefior de las
Calabazas.

El encuentro no tardé en pro-
ducirse. El Sefior de las Calaba-
zas ya sabia cudl era la intencién
del hada y nada méas encontrarse
con ella lanz6 un terrible hechizo
que hizo que el hada perdiese las
dos Unicas armas que llevaba.
Aun asi, Kasting no se dio por
vencida y recurriendo a las pala-
bras magicas, contraatacé a su
adversario. Pero el resultado no
fue otro que enojar mas al Sefior
de las Calabazas quien, diciendo
unas palabras, convirtié al hada
en una fea bruja, arrebatandola
todos sus poderes y dejandola s6-
lo una vieja escoba con la que
Kasting podria volar, eso si, uni-
camente por la noche.

Una vez que acabé con el ha-

da, el Sefior de las Calabazas con-
virtié el pais en un lugar de som-
bras, en el que sobresalia un gi-
gantesco cementerio.

El mai habia vencido al bien.

OBJETIVO DEL JUEGO

TO te convertirds en la bruja
Kasting y td mision sera la de en-
contrar la escoba de oro con la
qgue venceremos al Sefior de las
Calabazas.

Para ello tendras que preparar
un hechizo mas poderoso que el
del Sefior de las Calabazas, ade-
mas de recuperar el cofre con los
polvos mégicos y el frasquito con
la esencia magica, ambos arreba-
tados por el Sefior de las Calaba-
zas en la lucha que se produjo ha-
ce 1.000 afios.

Pero esto no sera facil ya que
el Sefior de las Calabazas se ha ro-
deado de criaturas que le ayudan,
como murciélagos, fantasmas, y
otros. Ademas, ha escondido los
elementos necesarios para el he-
chizo en unas cuevas en las que
podras entrar si, y s6lo si, tienes
las llaves que las abren.

No te desanimes por las dificul-
tades que se te presentan y vence
al Sefior de las Calabazas.

LOS ENEMIGOS

El Sefior de las Calabazas, co-
mo ya hemos dicho, ha construi-
do un ejército de criaturas que le
obedecen y protegen contra todos



los que intenten acercarse a él con
la sana intencién de destruirle.

Estas criaturas son las siguien-
tes:

— MURCIELAGOS: te los
encontraras por casi todas partes.

— FANTASMAS: apareceran
en el cementerio y en la caverna
de los muertos.

— GAVIOTAS ASESINAS:
te las encontraras en el mar.

— BOLAS DE FUEGO: te
atacaran en la parte mas sombria
de la superficie y en la caverna de
los infiernos.

— PLANTAS CARNIVO-
RAS: apareceran en la caverna de
los murciélagos, ademés de lan-

zarte esporas envenenadas en la
superficie.

— ESQUELETOS, CALA-
VERAS Y HUESOS: te los en-
contraras en la caverna de los
muertos

— CALABAZAS: te ataca-
ran, ademas de en algun sitio de
la superficie, en la caverna de las
calabazas, donde se encuentra la
escoba de oro.

Estos enemigos, generalmente,
s6lo te quitan un poco de tu ener-
gia sin llegar a matarte del todo,

excepto las calabazas que se en-
cuentran en la caverna que lleva
su nombre, donde si no llevas el
hechizo preparado, te mataran.

EL PERSONAJE

La bruja Kasting es el persona-
je central del juego. Los movi-
mientos que puedes ejecutar son
los siguientes.

— CAMINAR A IZQUIER-
DA Y DERECHA: este movi-
miento lo podras realizar en las
cavernas y en algunos puntos de
la superfice.

— VOLAR A IZQUIERDA Y
DERECHA: este movimiento lo
podras realizar Unicamente en la
superficie. Para ello tienes los mo-
vimientos de ascender y descen-
der.

— SALTO: sélo lo podras ha-
cer en el interior de las cavernas.

Ademas de estos movimientos,
puedes disparar contra tus enemi-
gos con tu vieja escoba teniendo
en cuenta gque cada disparo supo-
ne la pérdida de un | por 100 de
tu energia.

ELEMENTOS DEL HECHIZO

Como ya habiamos dicho, pa-
ra vencer al Sefior de las Calaba-
zas has de recuperar los elemen-
tos perdidos en la lucha, es decir,
el cofre con los polvos magicos y
el frasquito de esencia magica.
Ademaés de estos objetos has de
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encontrar otros que estan distri-
buidos por las distintas cavernas,
al igual que el cofre y el frasco de
esencia, y que te serviran para
realizar el hechizo con el que ven-
cerds al Sefior de las Calabazas.
Estos elementos son seis: un mur-
ciélago, una bola de fuego, una
planta, un esqueleto, un lagarto
y un sapo.

Todos estos elementos se en-
cuentran diferenciados en el jue-
go al aparecer parpadeantes.

TACTICA DEL JUEGO

Al comenzar el juego te encon-
traras en tu casa, que solamente
tiene una habitacion: la habita-
cion del caldero mégico. En el
centro de ésta se encuentra el
CAULDRON, gue no es otra co-
sa gque un gran caldero donde se
va a preparar el hechizo mégico.

Alrededor del cauldron verés
que hay unos pergaminos que es-
tan en blanco. En los dos superio-
res apareceran el cofre de polvos
maégicos y el frasco de esencia méa-
gica cuando los tengamos en
nuestro poder, y en los seis restan-
tes apareceran cada uno de los
seis elementos que necesitamos
para elaborar el hehizo con el que
venceremos a nuestro enemigo.

Veras que el mismo juego te sa-
ca de tu casa llevandote a una zo-
na de la superficie donde la hier-
ba parece méas baja. En estos si-
tios serd donde Unicamente pue-
das aterrizar.

Lo primero que debes de hacer
es buscar las cuatro llaves que te
abren las cinco puertas que comu-
nican las cavernas con la superfi-
cie. Estas cuatro llaves son de dis-
tintos colores (azul, rosa, rojay
verde) y cada una de ellas abre la
puerta que corresponde a su co-
lor.

Has de buscar con cuidado ya
que las llaves se encuentran camu-
fladas a lo largo de toda la super-
ficie, ademas de que cada vez que
inicies el juego las llaves van a va-
riar de posicién; pero siempre es-
taran en un pantalla que tenga un
sitio donde poder aterrizar.



Una vez que ya tengas todas las
Ilaves deberas ir entrando en las
cavernas para encontrar los ditin-
tos elementos que necesitas para
realizar el hechizo.

Hay que decir que la ultima ca-
verna a la que debes entrar es la

de las calabazas, que se corres-
ponde a la puerta verde. También
hay que sefialar que la caverna de
los infiernos, que se corresponde
con la puerta roja, tiene dos en-
tradas, por lo que hay dos puer-
tas, usando indistintamente una

u otra para entrar en la caverna.
Pero no te creas que todo es tan
sencillo. Hay algunos elementos
gue no puedes coger hasta que no
tienes otros.
La primera caverna en la que
puedes entrar es en la de los in-
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fiemos (puertas rojas). Entra por
la puerta que estd mas cerca de la
casa de las brujas por su lado iz-
quierdo. En ella encontraras el
cofre de los polvos mégicos. Este
cofre se sitUa aleatoriamente en
cualquiera de las pantallas cada

1ZAJA AE LOS WEI2TOS

vez que inicies el juego. Una vez
obtenido el cofre, sal de la caver-
na.

Dirigete ahora a la caberna de
*los muertos (puerta azul) y reco-
ge en ella el frasco de esencia ma-
gica (que como el cofre, se sitda

aleatoriamente en cualquiera de
las pantallas cada vez que se ini-
cia el juego), el murciélago y el es-
queleto, estando ambos siempre
en el mismo sitio.

Ves ahora a la casa de la bruja
y veras los elementos que acabas



de coger reflejados en los perga-
minos.

Encaminate ahora hacia la ca-
verna de los murciélagos (puerta
rosa) y alli coge el sapo y el lagar-
to dirigiéndote con ellos a la casa
de la bruja donde el nimero de
pergaminos en blanco se ha redu-
cido considerablemente.

Unicamente te falta por recoger
la bola de fuego (que se encuen-
tra en la caverna de los infiernos)
y la planta (que se encuentra en
la caverna de los murciélagos).

Una vez que hayas recogido es-
tos dos Ultimos elementos que

componen el hechizo (dirigiéndo-
te a la casa de la bruja veras que
no te falta ningln elemento por
recoger), ya puedes luchar contra
el Sefior de las Calabazas.
Dirigete, por tanto, a la caver-
na de las calabazas (puerta verde)
y alli encontraras la afiorada es-
coba magica de oro. Cuando co-
jas este esperado objeto el juego
llega a su fin y con ello la vic-
toria del bien sobre el mal. jjHas
vencido al Sefior de las Calaba-
zas!!!

Los elementos que has de ir re-
colectando a lo largo de todo el

juego se cogen pasando simple-
mente por encima de ellos.

NOTAS FINALES

En todas las cavernas, excepto
en la caverna de los muertos, no
podras andar por el suelo de las
mismas, ya que en algunos casos
el suelo es fuego y en otros es
agua.

En tu recorrido por las caver-
nas te encontraras con diversos
bloques en movimiento que servi-
ran para trasladarte de un sitio a

LA CAVERNA OE



otro siempre que pulses la tecla
correspondiente (izquierda o de-
recha) segin el movimiento del
blogue, cuando estés sobre él.

Algunos de los enemigos que se
encuentran en las cavernas te pue-
den servir de ayuda para encara-
marte a alguna de las piedras que
se encuentran a lo largo de todas
las cavernas y que te sirven para
pasar de un sitio a otro. Para ello
has de saltar sobre dicho objeto
y rédpidamente sobre tu objetivo.
Esto no resulta a veces beneficio-
S0 porque supone una pérdida de
energia.

LOS /AJP/ETWOS

Para terminar, de nuevo te pre-
venimos para que no te introduz-
cas en la caverna de las calabazas
si no llevas el hechizo para ven-
cer al Sefior de las Calabazas, ya
que si entras en la caverna sin lle-
varlo, el m&s minimo roce con
una de las calabazas supondra la
pérdida de una de tus vidas. Sin
embargo, si llevas el hechizo, lo
Unico que producen las calabazas
es la pérdida de una minima par-
te de tu energia.

Con todas estas advertencias se-
guro que conseguiras el objetivo
final.
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CARGADOR

10 DATA 221,33,0,64,1
.62.255,205.86,5,48, -15,221,33,2
4,96.17.232.159,55,62,255.195,86

5

20 FOR R=23296 TO 23323. READ
A: POKE R,A: NEXT R: BORDER O: 1
NK O: PAPER 0O: OLEAR 24599: POKE
23658,8: LET A=0

30 INPUT <JIDAS INFINITAS ?" A
$: IF A$(1)="S" THEN LET A=NOT A

40 LET I=USR 23296: IF A THEN
POKE 40056,0

50 LET I=USR 24600



AMSTRAD

La leyenda de Sabreman es la leyenda de Ultimdéte. Empezaba, hace
ya algun tiempo, en un claro de la inmensa selva de SABREWULF don*
de nuestro querido personaje, sable en mano y con un traje de explo-
rador (salacot incluido) se disponia a vivir una de las aventuras mas
emocionantes de su ajetreada vida.

n la inmensa selva del «lobo»

la senda es larga y tortuosa.

El peligro esté4 detras de cada

arbol, de cada seto, en las
frondosas espesuras de la jungla que es-
conde poblados canibales.

Sabreman sabe que la aventura no ha
hecho mas que comenzar y que al final
del camino le espera su destino, un des-
tino pendiente de un amuleto cuyas cua-
tro partes han sido repartidas por la sel-
va; sblo juntandolas podremos entrar en
la guarida del lobo que protege el Guar-
dian de la Jungla.

La selva es un inmenso laberinto de

256 pantallas con una proporcién de
16 x 16 y esta rodeada por montafias ne-
vadas, unas montafias que parecen que-
rer esconder un mundo magico, calido
e inmenso en el que todo es posible, de
dificil acceso y donde sélo sobreviven
los valientes.

Ya sabes tu mision, conoces los peli-
gros a los que tienes que enfrentarte y
tienes en tu mano el sable que serd tu
Unica defensa. Llega al final del sende-
ro y encuentra el secreto de la cueva del
lobo, que te llevara hasta un nuevo lu-
gar en el que vivirds aventuras mas ex-
citantes todavia.

Después de la espada, el mejor aliado de Sabreman en la jungla son las plantas tropica-
les. Todas ellas producen diferentes efectos.

50 MICROMANIA ESPECIAL



CARGADOR

1 REN SABRE UULF

2 REN <«*»**»*»nn«t

18 FOR N=&A000 TO 4A041

28 READ A:SUHA=SUNA+A

38 POKE N,A

48 NEXT

58 1F SUNAO41C15 THEN PRINT 'ERROR EN D
ATAS":END

51 CLS:MODE 1zBOROER 8:INK 8,8:INK 1,9:1
NK 2,24:INK 3,6

52 MENORY &12FF

53 INPUT 'VIDAS INFINITAS ‘jAlsIF UPPERI
<A$)O'S' THEN POKE &A824.8

54 INPUT 'QUITAR BICHOS "jA»:1F UPPER$(A
OO'S' THEN POKE 4A827,6

55 INPUT 'QUITAR FLORES 'jA8:IF UPPEMCA
$)<>'S" THEN POKE 4A82A.6

56 MODE !

57 CALL 4A988

91 DATA 62,255,285,187,188,33,112

92 DATA 1,285,47,168,33,8,19

93 DATA 285,47,168,285,8,19,33

94 DATA 8,19,285,47,166,281,33

95 DATA 8,192,285,47,168,62,8

96 DATA 58,81,221,58,34,227,58

97 DATA 35,229,195,8,192,229,6

98 DATA 8,17,8,169,285,119,188

99 DATA 225,285,131,188,285,122,188

188 DATA 281,6,8,8,8,8,8

MICROMANIA ESPECIAL 51



SPECTRUM

ATIC-ATAC

José Manuel LAZO

Tiempo ha que Ultimate sac6 lo que puede llamarse su prime-
ra viaeoaventura, que, por aquel entonces cayé como una
bomba en el mundo del software para Spectrum. Ya es hora
que pasemos este programa por la piedra.

ucho ha llovido des-

de entonces; sin em-

bargo, pocas cosas

tiene que envidiar
este juego a los que actualmen-
te se producen, tiene un elevado
ndmero de pantallas (142), una
calidad grafica aceptable y una di-
ficultad para llegar al final del
juego bastante alta.

El juego

Dentro del juego nosotros po-
demos encarnar a tres personajes
distintos, un caballero (KNIGHT),
un mago (WIZARD) y una espe-
cie de sacerdote indi (SERF). Al
principio, en el mend, elegimos
con qué personajes deseamos ju-
gar, teniendo en cuenta que los si-
tios por los que podemos pasar
por el laberinto son distintos se-
gun el mufieco que elijamos, lo
que le da un mayor aliciente. De
igual forma, cada uno posee una
«inercia» en el movimiento distin-
ta siendo mas dificil jugar con el
SERF que con el KNIGTH.

El objetivo del juego consiste
en salir del castillo en cuyo inte-
rior nos hallamos atrapados. El
sitio por donde se sale estd muy
claro, ya que es la puerta grande
situada a la derecha de la habita-
cion de comienzo, pero antes de
poderla atravesar es preciso en-
contrar primero, la llave que la
abra, la cual, vaya por Zeus, esta
rota en tres pedazos que pueden
estar en cualquier parte del casti-

El castillo

Como arriba se ha comentado,
el castillo tiene un total de 142 ha-
bitaciones, o lo que es lo mismo
5 plantas, un atico de dificil ac-
ceso (no es que sea dificil entrar

sino que cuando no se posee el
plano, encontrar la entrada es una
ardua labor), dos plantas interme-
dias que es donde comenzamos;
una subplanta entre el s6tano y la
planta baja y, por ultimo, abajo
del todo, al fondo, un tenebroso
sotano plagado de extrafios e in-



cordiantes seres que pululan por
doquier.

Al principio se comienza por la
planta baja, por lo que tendremos
dos plantas hacia arriba y dos ha-
cia abajo. La comunicacién entre
las plantas se lleva a cabo de dos
formas: de abajo a arriba, por
unas escaleras previstas a tal fin,
y de arriba a abajo, lo que pode-
mos hacer, o bien por las escale-
ras, o bien si tenemos la desgra-
cia de caernos por uno de los mal-
tiples fosos que existen en su in-
terior.

Afortunadamente, no perdere-
mos ninguna de las tres vidas de
que disponemos, ya que caeremos
sobre una mullida alfombra he-
cha de una piel de tigre africano.

El castillo estd gustosamente
decorado con diversos muebles,
en un principio puede parecer que
estan ahi de adorno pero al con-
trario, tienen una funcion com-
pletamente distinta. Cuando este-
mos jugando con el KNIGHT po-
dremos pasar a traveés de los relo-
jes a otras habitaciones, lo que
nos servira para poder recorrer el
plano con mas rapidez, siempre y
cuando nos lo conozcamos bien.
La situacion cambia radicalmen-
te en cuanto estemos jugando con
otro personaje, ya que el WI-
ZARD sélo pasa a través de las
librerias y el SERF a través de los
barriles.

En la pantalla, a la derecha,
tendremos en todo momento dis-
ponible la informacién de cdmo

T K SOBE.

se va llevando el juego. En la par-
te superior, estaran dibujados los
tres objetos que podemos portar
a la vez. Méas abajo, esta un par
de marcadores con el tiempo que
llevamos jugando y los puntos

<4



que hayamos conseguido y luego,
un pollo de considerable tamafio
que indica lo que llevamos consu-
mido de la vida, cuanto mas es-
quelético esté éste, méas cerca es-
tamos de perderla.

Problemas varios

Aqui no acaban todas las difi-
cultades, sino que hay mas. En to-
do momento, y sin que haya na-
da que lo impida, saldran del éter
que llena las habitaciones unos
extrafios seres que iran de un la-
do hacia otro y que si nos tocan,
dafiardn notablemente nuestra sa-
lud. La manera de hacer que esto
no suceda es utilizar el arma que
Ilevamos con nosotros, o bien un

hacha, o un hechizo, etc., depen-
de del personaje que hayamos ele-
gido al principio.

A parte de todo esto tenemos
que tener en cuenta que el casti-
llo estd disefiado de forma labe-
rintica, lo cual significa que es
muy facil perderse. Y ademas, las
puertas que comunican unas es-
tancias con otras parece que tie-
nen un extrafio mecanismo que se
encarga de abrirlas y cerrarlas
aleatoriamente, haciendo mas di-
ficil la aventura. Por altimo, otra
«pequefia» dificultad: hay algu-
nas estancias que se comunican a
través de una puerta de color que,
graficamente, es distinta. Esta
puerta no se abre o se cierra al
azar, sino que para poder abrirla
deberemos llevar una llave que
corresponda a su color.

«J ARRIBA

i* ABAJO

KNIGHT > RELOJES
WizarDp __» LIBRERIAS
SERF  __ > BARRILES

Los objetos

Dentro del juego hay varios ob-
jetos, los mas variados son vian-
das alimenticias para recuperar un
poco el pollo; luego, existen 4 lla-
ves de color rojo, verde, cyan o
amarillo que valen para abrir las
puertas de su respectivo color, y
por ultimo, tres pozos de una
gran llave amarilla que abre la
puerta principal.

Trucos

Es conveniente saber varias co-
sas para ayudarnos en la aventu-
ra, por ejemplo: de los tres pozos
de llave que debemos encontrar,
uno estara obligatoriamente en el



SUBPLANTA

atico, pero es conveniente dejar-
lo para lo ultimo ya que para con-
seguirlo tenemos que tener, obli-
gatoriamente, las llaves de color
verde, amarillo y rojo.

Lo primero que se debe hacer
en la aventura es encontrar las
mencionadas llaves para poder
acceder al maximo de habitacio-
nes; si se necesitase la cyan, cosa
extrafia, ésta esta casi siempre en
el sotano.



Como solo podemos llevar tres
cosas, es una buena idea que en
cuanto hayamos encontrado algu-
no de los tres pozos de la llave
principal lo llevemos a la prime-
ra pantallay volver a recuperar la
llave de color que hayamos deja-
do en su lugar.

Cuando tengamos los tres po-
zos de la llave, bastara situarlos
en orden en el marcador y salir
por la puerta.

Con el cargador que ofrecemos
se pueden conseguir vidas infini-
tas en el juego, s6lo tenemos que
teclear el cargador de Basic, dar
RUN y poner la cinta original en
el cassette.

CARGADOR
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AVALON

Texto: Fernando HERRERA
Pokes: GABRIEL NIETO

Es medianoche. Ante Maroc se halla una puerta y, detras de

ella, el misterio, el peligro, la gloria...

Jquién sabe? No

puede volver atras, eso es lo cierto. Debe invadir la
fortaleza del sefior de Chaos o perecer en el intento, no hay
mas alternativa. Se decide. Imperceptiblemente, su imagen
astral abandona su cuerpo. Flotando en el aire se desliza

hacia la puerta, la abre y...

aroc cuenta, para
su aventura, con
un panel de infor-
macion. En él se le
informa del nivel en que esta, y
de la energia que le queda, cuan-
do se mueve. Si no tiene activado
ningun hechizo, aparecen los que
le quedan. Una flecha sefiala
aquél que activaria al dar el dis-
paro. Un pequefio rectangulo, a
la derecha, indica si hay algln he-
chizo de fondo en activo y de cual
se trata. Finalmente, a la izquier-
da esta la palabra «Magic», que
parpadeara al coger un hechizo.
Al poner un hechizo en funcio-
namiento, aparecera en la venta-
na de informacioén el nombre, se-
guido de cierto numero de «m»
que nos indican el namero de ve-
ces gque se puede usar dicho hechi-
zo0. Debajo, aparece una frase con
una pista sobre la funcion del he-
chizo.

GATEHOUSE LEVEL

Nada mas comenzar el juego
Maroc esta ante la puerta del cas-
tillo «Avelach». En este nivel en-
contrard poca resistencia por par-
te de los centinelas que guardan
la fortaleza, pero una vez dentro
de sus habitaciones, numerosas
cosas entorpeceran su cometido:

una estrella, cuya utilidad sera ex-
plicada mas adelante y, en este
mismo nivel, ciertos tlneles que
comunican nucleos de habitacio-
nes entre si, morada de peligrosos
murciélagos y aracnidos avidos de
sangre, que procuraran restar
energia a nuestro protagonista.
Un elemento asiduo en su pe-
regrinar seran los pergaminos que
ha de ir recogiendo para conse-
guir los hechizos «freeze» vy
«energize». Otro, son los cofres
que se encuentran cerrados, uno
de los cuales podra ser abierto con
un hechizo fundamental del jue-
go, el «servant» que, a su vez, se

comienza la aventura.

consigue al encontrar un anillo.

También hay en este nivel un
pez que s6lo sirve para restar
energia. Guiandose por el plano,
ird a una habitacion en la que hay
una llave de cofre, que tomara.
Esta llave abre los dos cofres de
este nivel. En uno encontrara una
especie de acordedn, que ha de
entregar al «Lorelord» para que
le dé a cambio una estrella peque-
fia. Dicha estrella, pasada por la
del principio, le proporcionara
una fuente de energia inagotable,
como comprobara nuestro héroe
si se coloca encima.

El otro cofre est4 vigilado por



un esqueleto, cuyo peligro se pue-
de evitar de dos modos: bien ac-
tivando el hechizo «freeze», o
bien, dejando que le siga hasta
una ubicacidn lejana en que se de-
jara matar Maroc, para luego re-
gresar a la habitacion del cofre.
En el interior de éste hay una lla-
ve grande que abre la puerta de
esa misma habitacién. Penetran-
do por ella y, tras pasar el ttnel,
accederd a «Wayrooms.

En este nivel hay otra puerta ce-
rrada cuya mision es, simplemen-
te, «mosquear». Si espera un ra-
to en la habitacion en que est3,
vera que aparecen dos esqueletos;
pero, cuando se mete por ella, el
juego se estropea, teniendo que
volver a cargarlo.

THE WAYROOM

En esta habitacién hay cinco
puertas: una comunica con «Ga-
tehouse Level», otra lleva a «Mi-
nes of Madness», dos mas codu-
cen a «Caverns of Doom» y la
quinta, esta cerrada (ya se abrird).

RELACION DE ENEMIGOS

En tu viaje por Avalon encontraras gran
cantidad de seres hostiles. Esta es su des-
cripcion, asi como la forma de matarlos.
Cuellitropos: esclavos de Chaos. Son
los méas débiles de tus enemigos. Reciben
ese nombre debido al curioso movimien-
to que hacen con su cuello cuando atacan.
Los encontraras en casi todos los niveles,
pero sobre todo en «Gatehouse Level» y
«Mines of Madness». Caen ante cualquier
tipo de misil y también ante la espada.
Karatekas: tribu nativa de la isla. Eran
independientes hasta que llegé Chaos.
Ahora trabajan a su servicio. Disparan
unas estrellitas de gran peligro y habitan
en la «Caverns of Doom» que guardan de
cualquier intruso. Perecen ante cualquier
tipo de misil y ante la espada.
Soldados: el ejército de Chaos estéa for-
mado por hombres de gran corpulencia,
pero de poca rapidez. Son enemigos fa-

ciles de abatir, lo mismo que los dos seres
anteriores. Campean a sus anchas por
«Grat Halls of Deep».

Esqueletos: hombres a los que robd su
alma Chaos, animas que ahora usa para
custodiar su fortaleza. Son muy peligro-
S0s pese a su caprichoso movimiento: no
te fies. Los encontraras, sobre todo, en
«Labyrinth» y en «Catacombs of Undead».
Los puedes matar con el hechizo «W Ba-
fie» y con «Wraithbane,rod of power».

Arafas: habitan en los tineles. Las es-
casas que encuentres en las habitaciones,
morirdn ante la espada, a menos que ten-
gan algo en especial.

Murciélagos: sus caracteristicas son
iguales a las de las arafias, pero son me-
nos abundantes todavia.

Escorpiones: si no estan custodiando
habitaciones en especial, suelen aparecer

por sorpresa de algunos objetos. Los pue-
des matar con la espada.

Lorelords: magos al servicio de Chaos.
Aparecen en las paredes y cada nivel po-
see uno, que te dird diferentes cosas se-
gun el nivel en que estés. Los puedes ma-
tar con los hechizos que se nhombran con
esta caracteristica en la relacién de los
mismos. Ten en cuenta que cada «Lore-
lord» perecera ante un hechizo especifi-
co. Asi, el mago de «Goblin Warren» mo-
rird ante el hechizo «Vaporize» pero no lo
hara ante un disparo de «Firebolt».
Chaos: es el enemigo a abatir. Tiene alas
y sélo lo encontraras en su templo. Dispa-
ra unos peligrosisimos misiles y, si te co-
ge... Lo puedes matar con «Rod of Po-
wer», pero, cuando cambies de habita-
cion, resucitard. La forma de derrotarle
definitivamente viene explicada en el ar-
ticulo.
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RELACION DE
HECHIZOS

El Avalon es un juego en el que encon-
trards gran cantidad de hechizos. Algunos
tienen utilidades semejantes, mientras que
otros son especificos en su uso y, en algu-
nos casos, vitales para terminar el juego.
A continuacién detallamos los hechizos
junto a su utilidad.

Move: lo recibes al principio. Sirve para
desplazarse por la fortaleza.
Message: se trata simplemente de un
mensaje, sin otra utilidad.

Find: sirve para revelar «Wraithbane»,
la Vara del Poder.

Fiame: mata a los enemigos. Es un he-
chizo de cursor con repeticion.
Vaporize: mata a los enemigos, inclui-
dos a los magos que aparecen en la pa-
red.

Dispel: desenmascara algunos objetos
del tercer nivel de profundidad.

W Bafie: con él puedes matar los esque-
letos.



LAS MINAS DE LA LOCURA

Son una serie de grutas aban-
donadas. De ellas, antafio, extraia
hierro Chaos para la confeccién
de armas. Quedan, sin embargo,
un sinfin de cuellitropos en ellas
para su vigilancia.

La exploracion del primer nu-
cleo de habitaciones da como re-
sultado el hallazgo de una arafia
inmovil. Si Maroc lleva a los cue-
llitropos a esa habitacion y pasan
por encima de la arafia, se trans-
formaré en una joya. A cambio
de ella, el «Lorelord» de este ni-
vel le dara el hechizo «icebolt».

Siguiendo su peregrinaje, ten-
dra que recoger todos los perga-
minos que encuentre. En una ha-
bitacion hay unas setas que le qui-
tan energia. Puede que halle un
pico y una piedra. Pues bien, si
pasa aquél por ésta, observara co-
mo deja al descubierto un perga-
mino: se trata del hechizo «open».
Haz que prosiga su viaje hasta
una habitacion en que hay un es-
corpion.

Si ya lleva el hechizo «open» se

Portal: te devuelve a la habitacién en
que se encuentra el hechizo «Sammon».
Defence: te protege de los misiles dis-
parados por los «Lorelords».
Sammon: te traslada a «Chambers of
Chaos».

Freeze: paraliza a todos los enemigos,
menos a los «Lorelord». Si aparece uno de
éstos se desactivara el hechizo.

Fireball: lo mismo que Vaporize.
Amulet: te protege de todo tipo de mi-
siles.

Icebolt: la misma utilidad que vaporize.
Waystone: permite atravesar las pare-
des sin pasar por la puerta. Tienes, prime-
ro, que orientar a Maroc en la direccién
deseada. Activa luego el hechizo.
Protect: el mismo uso que Defence.
Open: abre algunas puertas en «Minas
of Madness» y «Goblin Warren».
Unseen: te hace invisible. Guiate por la
sombra.

Hail: llama al «Lorelord» correpondien-
te al nivel en que estés.

metera por la puerta de la izquier-
da. En caso contrario ha de bus-
carlo. Llegara a un nuevo nicleo
de habitaciones en el que hay dos
puertas cerradas. Ambas se abren
con «open». Detras de ellas en-
contrara su primer hechizo «mis-
sile», en una, y un charco, en la
otra. Pasando «servant» por di-
cho charco, conseguira el hechi-

Z0 «sammony.
Puede volver a la «Wayroom».

Ha invadido el centro de provi-

sion de hierro del sefior Chaos.

LAS CAVERNAS DE LA MUERTE

Se trata de una serie de caver-
nas habitadas por los peligrosos
«karatekas» aliados de Chaos,
que otrora fueran independientes.
Suponen el primer peligro serio
para evitar la invasion de la for-

taleza.
En el primer nucleo de salas,

encontrara muchos enemigos que
le lanzan mortiferas estrellas. Se
puede proteger de ellas activando
el hechizo «shield». A su favor se

Reveal: sirve para revelar el cdliz del
poder.

Firebolt: mismo uso que Vaporize.
Eneraize: recarga la energia.
Missile: mata a los enemigos, menos es-
queletos y «Lorelord».

Shield: te protege de las estrellas que
lanzan los «Karatekas».

Servant: te pone al mando de un per-
sonajillo con el que puedes manejar ob-
jetos, abrir puertas, ...

Unlock: abre las puertas y los cofres ce-
rrados del «Labyrinth».

Electric: el mismo uso que Fiame.

encuentran unas setas que, esta
vez, emanan energia. El cofre se
abre con una llave que se obtiene
en esa misma habitacion, pasan-
do «servant» por la botella. En su
interior estad un acorde6n, por el
que le dara, en trueque, el hechi-
z0 «waystone» el «Lorelord» de
este nivel.

En el siguiente nacleo de cue-
vas localizar4 Maroc un hacha,
que debe coger, pero cuidado con
la nueva botella que encontrarg,
pues si la rompe con el hacha...
Desde este nucleo puede acceder
al ultimo de este nivel.

Aqui hallard un cofre que pue-
de abrir con el hacha. En su inte-
rior hay una llave de puerta que
abre las que hay cerradas aqui. Es
recomendable que las abra todas,
pues asi se evitard tener que dar
todo este rodeo cada vez que quie-
ra venir aqui. Tiene que tener en
cuenta que esta habitacién comu-
nica con «Wayroom» por la otra
puerta que habia hacia «Caverns
of Doom» (¢;recuerdas?).

«GREAT HALLS OF DEEP»

Estas son las moradas del ejér-
cito de Chaos. Por doquier en-
contrara soldados en su persecu-
cion. Haz que Maroc explore el
nivel. En el segundo nicleo de ha-
bitaciones hay una puerta que co-
munica con «Goblin Warren».
No ha de meterse por ella... to-
davia.

En el segundo nicleo de salo-
nes hay dos puertas cerradas. En
otra habitacion hay un hueso, que
no se puede coger. Si pasa por él
el cursor del hechizo «dispel» se
transformara en una llave que
abre las dos puertas cerradas. En
una de las nuevas habitaciones
hay una esfera en la que puede re-
postar energia.

En el siguiente conjunto de ha-
bitaciones encontrarg, a su llega-
da, una arafa quieta, cuyo encan-
tamiento puede ser deshecho con
el hechizo «dispel». En el cofre



aparecido hay dos nuevos hechi-
zos. Por lo demas, hay en este nu-
cleo un cofre cerrado, un pico y
una piedrecita. Con el pico pue-
de romper ésta y comprobara que
en su interior se ocultaba una lla-
ve que abre, por supuesto, el co-
fre. En su interior hay una nueva
acordedn por la que le dara «Lo-
relord» el hechizo «W Bafie».

Maroc continuara la explora-
cion del nivel. Tras pasar un nue-
vo tlnel encontrard un trozo de
queso. En una habitacién adya-
cente estd la madriguera del ra-
tdn, que aparecera, jcémo no! al
olor de su manijar preferido. Cap-
taralo.

También cercana hay una ha-
bitacion con una llave colgada de
la pared. Ha de hacer que el roe-
dor haga honor a su nombre y
desprenda la llave de la pared, lla-
ve que abre todas las puertas ce-
rradas que quedan en este nivel.
En este momento se haya Maroc
en disposicion de llegar al «Laby-
rinth», de volver a «Goblin Wa-
rren», o de trasladarse a «Cham-
bers of Chaos» para conseguir la
espada, cuya utilidad esta en que
mata todo tipo de enemigos (sal-
Vo esqueletos) sin gastar hechizos.
No obstante, seguira para la ex-
plicacion el orden logico en que
estan situados los diferentes nive-
les de profundidad. Es recomen-
dable, por otro lado, conseguir la
espada cuanto antes para evitar el
gasto superfluo del hechizo «mis-
silex.

GOBLIN WARREN

Es un nivel sin grandes enig-
mas, destinado a la aposentacion
del ejército de Chaos. Elay en él,
sin embargo, hechizos que es re-
comendable poseer.

En el primer nicleo de habita-
ciones hay un cadaver y dos co-
fres cerrados. Del cadaver se ob-
tiene una llave pasando por él
«servant». La llave abre uno de
los cofres cuyo interior posee la

llave del ultimo cofre. Finalmen-
te, en éste hay un nuevo hechizo.

Lo mas resefiable de los poste-
riores nlcleos de salas es lo si-
guiente:

— Un esqueleto inmovil: se
transforma en un pergamino con
el hechizo «dispel».

— Una arafa: le ayudara ma-
tando a sus perseguidores.

— Una puerta cerrada: se abre
con el hechizo «open». En la nue-
va habitacién hay un cadaver que
le cederd un hechizo al pasar por
él «servant».

Recogidos todos>los hechizos
del nivel, Maroc podra volver a
los grandes salones de las profun-
didades para afrontar los peligros
del «Labyrinth».

EL LABERINTO

Es un complejo de habitaciones
en las que se pierde la orientacion
con facilidad. Por si fuera poco,
habitan en él terribles espectros al
servicio del malvado Chaos.

En el primer nicleo de habita-
ciones hay dos cosas de importan-
cia: una puerta y un cofre cerra-
dos. En el siguiente grupo de ha-
bitaciones se halla la flor y la na-
ta del nivel. Para empezar, una
trampilla de la que se obtiene una
llave y una sorpresa pasando el
«servant». Con esa llave se abre
la trampilla de la siguiente habi-
tacién de cuyo interior cae una
bola aprovisionadora de energia.

Maroc tiene que tener cuidado
en todo momento con el «Lore-
lord» del nivel que aparecera
cuando menos lo espere disparan-
do sus mortiferos misiles. Puede
acabar con él mediante el hechi-
z0 «icebolt» y buena punteria.
Explorard el nivel y encontrara el
hechizo «find» de inmensa impor-
tancia, como se verd més adelan-
te. También localizard una espa-
day la efigie de una mujer. Si re-
cuerda el contenido del hechizo
«message» («seek the lady to find
caliburn) se daré cuenta de que ha

encontrado la espada del poder,
Caliburn.

Haz que vaya a la habitacion en
la que habia un murciélago y que
lo mate con Caliburn: se transfor-
ma en un hechizo volador que pa-
sara ciclicamente por la habita-
cion. Es el hechizo «Unlock» cu-
ya utilidad se halla en el anexo so-
bre hechizos.

En una habitacion préxima hay
un escorpién: Hay que deshacer-
se de él, activar el hechizo «find»
y rastrear toda la habitacion. An-
te sus atonitos ojos aparecera, ni
mas ni menos que «the Wraithba-
ne Rod of Power», de aparente
inutilidad hasta el momento, vi-
tal para finalizar el juego.

LAS CATACUMBAS DE LOS
DESMUERTOS

Aquéllos sobre los que cayo la
maldicion de Chaos vagan por es-
tos territorios prohibidos para los
vivos, excepto, naturalmente, pa-
ra Maroc.

Su primer nucleo de pasadizos
posee un cofre cerrado que se
abre con la lata de «oil» de una
habitacion adyacente. En habita-
ciones proximas hay sendas bolas
energéticas, pero sélo una libera
energia... La otra la quita. Desde
este ndcleo se accede por un tu-
nel a «Wayroom» (recuerda la
puerta cerrada). Por otra galeria
se accede a otro complejo de ha-
bitaciones, concretamente a una
sala con una, dos, tres, siete puer-
tas cerradas la mayoria. Pero hay
dos abiertas, en las que Maroc en-
contrara sendas llaves de cofre,
una de ellas escondida en un mon-
tén de calaveras. Otra de las res-
tantes puertas se abre con «ser-
vant» y oculta tras ella un cofre.
Pasa por él las dos llaves repeti-
damente hasta que se abre y deja
ver en su interior una llave gran-
de, que abre el resto de las puer-
tas de la localizacion .

Por una de ellas se accede a un
nuevo complejo de grutas. En una



hay un cadaver en el que hay una
llave que abre la Gnica puerta ce-
rrada que hay en este nucleo de
locales. Tras esta puerta hay una
trampilla de cuyo interior podra
obtener el «xamulet of evermore».
Ya puede huir Maroc, de este
escalofriante lugar. Con el amu-
leto y la vara del poder esta pre-
parado para invadir los més inti-
mos rincones de la fortaleza.

«CHAMBERS OF CHAOS»

Las habitaciones de su enemi-
go, como puede suponer, no es-
tan desprotegidas. La guardia
personal del innombrable circula
por ellas a su antojo. Es aqui, in-
trépido Maroc, donde vas a nece-
sitar todo tu arrojo y astucia.

A ellas, por ahora, sélo puede
llegar con el hechizo «sammon».
Asi pues, activalo. En este nuevo
nivel los enigmas se complican.
Hay una habitacién con dos mon-
tones de calaveras: en uno de ellos
hay una llave, en el otro... sorpre-
sita. La llave hallada abre un co-
fre de cuyo interior extraemos un
anillo. Si este anillo se lo daa una
rana situada en una habitacion
cercana, ésta le devolverd una lla-
ve, llave que abre la puerta cerra-
da cercana.

Esta puerta le permite el acce-

CARGADOR

so a la segunda fase de este nivel,
en cuya primera habitacién se en-
cuentra la espada de la que se ha-
bl6 en el epigrafe dedicado a
«Great Halls of Deep».

Si exploramos todas las habita-
ciones de Chaos hallaremos dos
fuegos: uno cede energia, el otro
la toma. También encontraremos
una alfombra. En este punto uno
se pregunta... «¢Y bien, como se
Ilega al siguiente nivel, si aqui no
hay ninguna puerta...?». EI mal-
vado, pero no por eso tonto,
Chaos imagin6 que alguien tan
valeroso como Maroc podria lle-
gar aqui y, para evitarlo, escon-
did la puerta que comunicaba con
él. Ahora esta puerta sélo se re-
velara a aquél que descifre las cla-
ves de Chaos y ése, mi querido
amigo, va a ser Maroc, con tu
ayuda... si contindas leyendo.

LA CLAVE DE CHAOS

La clave de Chaos esta consti-
tuida por cuatro escudos con sim-
bolos. Estos escudos, pasados por
la ya citada alfombra en el orden
correcto, abrirén el camino hacia
el «High Temple of Chaos».

Dichos escudos se hallan: es-
condido en las llamas el primero;
el segundo esta en la habitacién
en que hay un murciélago; hay

otro en un charco custodiado por
una arafa; el Gltimo, estd en una
trampilla que se abre con un pi-
co, aunque sale al principio un es-
corpion.

Ahora debe pasar los escudos
por la alfombra. Si pasa el escu-
do correcto se borrara el simbolo
que tenia. Cuando haya pasado
los cuatro signos aparecerd la
puerta que conduce al final, al
«High Temple of Chaos»...

«HIGH TEMPLE OF CHAOS»

Un cosquilleo recorre la espal-
da de Maroc. Ha sido mucho
tiempo descifrando enigmas y re-
basando peligros. Ahora, por fin,
el final est4 al alcance de la ma-
no. La tension es perceptible en
la atmosfera. Avanza.

Pasa la puerta. Ante él apare-
ce el mismisimo, el inefable
Chaos que, desaparece, va a in-
tentar parar él mismo a Maroc.
Pero éste se ha protegido con el
hechizo «amulet» de sus letales
misiles. Habitacion tras habita-
cion, Chaos le acosa...

Por fin, llega al ataud en que
yace el alma de su enemigo,
empufia
la Vara del Poder «Wraithbane»,
la aproxima al féretro... Chaos ve
su muerte cercana, corre hacia el
mago y ...aaaaaahhhhhh.

INSTRUCCIONES PROGRAMA AVALON

Cargar el Cargador Universal y teclear el bloque de bytes.

Después hacer DUMP en la direccion 64984, y salvarlo in-

dicando la direccién 64984 y 110 como numero de bytes.

INFINITAS S/N*

IF d$O"s" THEN PONE 65049

"DESAPARECEN ENEMIGOS
IF d$O"s" THEN PONE

40 PRINT AT 10, 4; "PONGA LA CIN

1 3EO00DD21000011110037 405

2 CD56053EFFDD21000011 884 10 LOAD "'CODE
3 BAOO37CD56053E00DD21 853 20 INPUT "VIDAS
4 000011110037CD56053E 447 ;ds$:

5 FFDD21000011320037CD 836 , 0

6 560531FAFFDD21A96111 1182 30 INPUT

7 S58983EFF37140815F321 937 S/N";ds:

8 FFFDC3610521A9611158 1209 65052, 0

9 987EEE660FAD77231B7A 1109

10 B320F43E02326B5CFB3E 1081 TA ORIGINAL"

11 C932CCE3326AE1C34BF3 1576 50 RANDOMIZE USR 64948
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La magica tierra celta es cuna de incontables leyendas tan an-
tiguas como el tiempo. Pero aseguramos que la mas hermosa
de ellas es la que narra la caida del Sidhe y la llegada de Cu-

chulainn a Tir Na Nog.

na noche oscura, hace mi-

les de afios, el Gran Enemi-

go disfrutaba viendo morir

a las estrellas. Estaba a
punto de nacer un nuevo ciclo sobre las
cenizas del anterior, un ciclo que seria
tan desgraciado como el que ahora se
extinguia. De pronto, una figura majes-
tuosa se present6 frente al trono del se-
fior del mal. «Somos Sidhe» —dijo con
voz potente— «y te traemos tu cadenax.
El Sidhe sac6é de un paquete un mara-
villoso objeto fulgurante, el sello de Ca-
lum. Y sus palabras fueron claras: mien-
tras el sello estuviera intacto el Gran
Enemigo permaneceria atado a las tinie-
blas. Justo en ese momento nacié ufi
nuevo ciclo.

Hubo afios felices en los que el Sidhe
protegio todas las criaturas de la Tierra.
Pero un dia de carnaval, un enviado del
Gran Enemigo penetrd en la fortaleza
del sello. El Sidhe llegé tarde. Deslum-
brado por la luz del sello el siervo dejé-
lo caer, rompiéndose en cuatro trozos.
El Gran Enemigo se liberé y derramé
toda su cdlera sobre la Tierra. El Sidhe
recogio los pedazos del sello y los llevd
por ufia puerta invisible a la tierra de la
juventud, también Ilamada Tir Na Nog.

En los afios tristes que siguieron, el
recuerdo del Sidhe se fue extinguiendo.
Aparecieron muchos héroes, pero de
ellos el mas famoso fue Cuchulainn, que
jurd buscar y unir los fragmentos del se-
llo de Calum. Gravemente herido en
una batalla, se abandoné a la muerte.
Fue entonces como la Morrighan y sus
hermanas aparecieron como el Badhbha
Chatha, los cuervos de la batalla, y se
posaron sobre los hombros del héroe.
De este modo su espiritu abandond su
cuerpo y reapareci6 en el altar del se-
llo, a las puertas de Ti Na Nog.

68 MICROMANIA ESPECIAL

EL JUEGO

Es en este punto donde entramos en
accién nosotros. Nuestra mision es en-
contrar y activar las piezas del sello de
Calum, para que de este modo el Gran
Enemigo quede atado eternamente.

Tir Na Nog es una tierra vasta y de-
solada, formada por varias regiones in-
terconectadas, cada una de ellas con
nombre y caracteristicas peculiares. Cu-
chulainn y las demas criaturas de la
aventura, se mueven por los incontables
caminos que surcan Tir Na Nog. Exis-
ten, ademas, cuevas y puertas, la ma-
yoria de ellas cerradas, que llevan a lu-
gares de otro modo inaccesibles.

Los objetos juegan un papel impor-
tantisimo en Tir Na Nog. La mayoria
son indtiles, pero otros son vitales para
acabar el juego. Cuchulainn puede lle-
var hasta un maximo de cuatro, y selec-
cionar uno de ellos para luchar o abrir
una puerta con él.

LOS PERSONAJES

Cuchulainn no esta solo en su aven-
tura. A lo largo del camino ira encon-
trando diversas criaturas que dificulta-
ran a veces su mision y otras, se con-
vertiran en aliados imprescindibles.

El mayor incordio que encontrara es
el Sidhe. El que antes fuera guardian del
sello fue reducido por las fuerzas del
mal a la apariencia de un orangutan que
vaga por los caminos de la tierra de la
juventud. Pero aunque humillado, el
Sidhe no ha olvidado su cometido y no
dejara que nadie, ni siquiera Cuchu-
lainn, pueda acceder al sello de Calum.
El contacto del Sidhe es siempre mor-
tal, perdiéndose los objetos que Cuchu-



lainn llevase y apareciendo de nuevo en
el altar del sello. El Sidhe puede ser eli-
minado facilmente con el arma adecua-
da, como por ejemplo la catapulta, la
espada, la margarita y cualquier frag-
mento del sello. Pero en caso de un mal
encuentro la solucién es muy facil. Si a
los pocos segundos de ser atacados pul-
samos el 6, volveremos al menu. Una
vez aqui, pulsando el | se vuelve al mis-
mo lugar donde fuimos atacados y el
Sidhe habré pasado de largo. Dos ad-
vertencias: todos nuestros objetos esta-
ran en el suelo, por lo que habra que
apresurarse en recogerlos, y ademas, el
Sidhe puede volver, por lo gue conven-
dré huir en direccion opuesta.

Cernos y Dhomnuil serdn unos gran-
des aliados si se les sabe convencer. Con
el regalo apropiado nos entregaran ob-
jetos de gran importancia.

En Tir Clachan hay unas extrafias
criaturas pululando por los caminos.
Cada vez que nos miren haran que se
caiga el Gltimo objeto seleccionado, y
si no lo hay, nos enviaran de regreso al
altar. Lo mismo ocurre con los orangu-
tanes que aparecen en algunas cuevas y
con los arbustos espinosos que hay en
algunos caminos. En caso de ser destrui-
dos, se actuara del mismo modo que
con el Sidhe.

MANOS A LA OBRA

Los fragmentos del sello son el cal-
dero de Dagda (Dagda’s cauldron), la
piedra de Fal (stone of Fal), la lanza de
Lugh (Lugh’s spear) y la espada de Nua-
da (Nuada’s sword). Una vez juntos
aparecera en el altar la inscripcién
«ogam» y habra que proceder a activar
el sello usando el martillo de Calum
(Calum’s hammer). La habitacién del

altar parpadeara de azul a verde y apa-
recerd el mensaje «gu lei», que indica
qgue hemos cumplido con éxito la mi-
sién. La busqueda sera pues de cinco
objetos y el orden es indistinto, por lo
gue cada uno puede seguir la estrategia
que prefiera.

A continuacion, se exponen los men-
sajes para seguir cada uno de los cinco
objetos necesarios. Para orientarse con
seguridad es conveniente remitirse a los
mapas que acompafian el articulo. Cada
mapa se refiere a una Unica region, por
lo que al pasar de una region a otra ha-
bra igualmente que pasar de un mapa
aotro. En los mapas se sefiala la ubica-
cion de todas las puertas y objetos, por
lo que siguiéndolos, seré facil terminar
la aventura.

THE STONE OF FAL

Al suroeste de Glasmarsh se encuen-
tra la gran cascada. Cruzandola se en-
tra en una cueva, al fondo de la cual se
encuentra el libro (book). Con él nos di-
rigimos al noreste de Tir Clachan, al
lugar sefialado en el mapa con (b). Alli
observaremos varios délmenes. Uno de
ellos es una puerta camuflada que se
puede abrir con el libro. Detras hay un
tinel que conduce a la caverna del hie-
lo (the ice cavern). Evidentemente co-
geremos el hielo (ice). El hielo es la lla-
ve de la puerta marcada con (i) al cen-
tro-este de Slige warrens. La puerta con-
duce a un tunel donde se encuentra la
daga (dagger) vy el latigo (sting), de los
cuales s6lo el segundo es necesario.

Con el latigo volvemos a Tir Clachan
a la puerta marcada con (s), que nos lle-
vara a An-lin, donde se encuentra al fin
nuestro objetivo. Cogemos la alabarda
(halberd) que se halla al noreste y la lle-
vamos al noroeste, al menhir llamado
Sgorr Brag. Al dejar caer la alabarda
justo frente al menhir aparecera el men-
saje treasure (tesoro) y en el suelo se en-
contrara la codiciada piedra de Fal. La
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piedra sirve de llave para la puerta mar-
cada con una s al suroeste de An-liny
que conduce al sur de Glasmarsh. No
utilizar la puerta que se encuentra al la-
do de ésta, pues comunica consigo mis-
ma.

DAGDA'S CAULDRON

Al noreste de Glasmarsh se encuen-
tra la margarita (daisy). Con ella nos di-
rigiremos a la zona centro de Slige wa-
rrems. En el punto marcado con d en
el mapa hay una puerta invisible que se
puede abrir con la margarita que con-
duce a Ceardach Calum. A nuestro la-
do se encuentra el caldero de Dagda. Se
debe volver por el mismo camino, ya
que justo al sur se encuentra Nathair,
la serpiente de fuego, cuyo aliento es
mortal de necesidad.

Como observaréis, se trata de un tro-
zo fécil de recoger cuando se sabe don-

cuando no se sabe.

NUADA'S SWORD

El primer paso consiste en ir a Storm-
cave, al norte de Stormbase, para reco-
ger la pluma (feather). También nece-
sitaremos el panal de miel (honeycomb),
que se encuentra al sur de Dun Dhom-
nuil. Si observais el mapa veréis que la
Unica manera de llegar a Dun Dhomnuil
es entrando por la puerta que hay al
norte de Badheim. El panal de miel es

la llave para la puerta marcada con h
al noroeste de Badheim. Entrando por
ella se llega al templo de Badrig (Badrig’s
shrine) en el que hay una especie de losa.
Dejando caer la pluma frente a la losa
aparecera la hoja de roble (oak leaf).
Ahora son necesarios unos huesos (bo-
nes). Estos son bastante abundantes en
las cuevas, como en las que hay al nor-
te del Plain of lies o en el centro-este de
Stormbase. Con la hoja y los huesos nos
dirigiremos a la cueva donde vive
Dhomnuil, al suroeste de Dun Dhom-
nuil (jclaro!). Aqui, el pobre Dhomnuil
nos contard su problema diciendo «calm
the ravens for my gift», o sea, «calma
a los cuervos por un regalo». Dhomnuil
se refiere a los cuervos de la batalla, los
que trajeron a Cuchulainn a Tir Na
Nog, que acusan a Dhomnuil de haber
robado la pluma de Badrig. La cosa es-
ta clara: dejando caer la hoja de roble
(que no es sino la prueba de que la plu-
ma ha sido devuelta), Dhomnuil nos
mostrara su agradecimiento dandonos
la espada de Nuada.

LUGH'S SPEAR

La cosa es relativamente sencilla. Bas-
ta con ir a Forest of Cern y recoger el
alfiler (pin) que se encuentra al sureste.
El alfiler es la llave de otra puerta invi-
sible (jy ya van...j) que se encuentra un
poco mas al norte, en el punto marca-
do con p en el mapa. Al fondo del tu-
nel, que encontraremos una vez traspa-
sada la puerta, esta la lanza de Lugh.

Hay un método mucho mas laborio-



SO pero necesario cuando no se conoce
la ubicacién de la puerta invisible. Hay
que recoger el anillo (ring) que se en-
cuentra al noreste de Lava Fiats y con
él abrir la puerta marcada con R al norte
de Plain of lies, coger los cuernos (an-
tlers) que hay tras la puerta e ir a la cue-
va de Cernos, al noroeste de Forest of
Cern. Cernos nos presentara también su
problema: «find my crown for a gift»
(para entendernos «encuentra mi coro-
na por un regalo»). La corona de Cer-
nos son los cuernos (habil juego de pa-
labras) y a cambio nos dara el arpa
(harp). Ya solo falta recoger el alfiler
(pin) y esperar a que aparezca el Sidhe.
Para gozo de Cuchulainn el arpa hace
que el Sidhe sea inofensivo. Si lo segui-
mos desaparecera justo en la puerta in-
visible, al final de la cual se encuentra
la lanza de Lugh. Pero como ya se ha
dicho, todo esto es una complicacion in-
necesaria.

CALUM'S HAMMER

So6lo necesitaremos una pala (spade)
que se puede encontrar tanto al centro-
oeste de Stormbase como al centro-oeste
de Lon liath. Con ella nos trasladare-
mos a Stormbase, al punto sefialado con
c. Dejando caer la pala aparecera el
mensaje treasure (tesoro) y en su lugar
estard el martillo de Calum.

SE ACABO

Esperamos que con estas recomenda-
ciones Tir Na Nog deje de ser un miste-
rio incomprensible para convertirse en
lo que es, una maravillosa aventura en
movimiento.

Para acabar, unos consejos:

— Terminar el juego de una tirada
es practicamente imposible, por lo que
conviene grabar la aventura en sus dis-
tintas fases.

— Conviene evitar entrar tanto en la
biblioteca (the library) como en Tir fa-
lamh, la tierra vacia. Pero en ambos ca-
so0s es posible salir. En la biblioteca hay
que coger una pintura (painting) y salir
al oeste de la sala de lectura (reading
room), y en Tir Falmh la puerta se en-
cuentra al noreste.

— No os esperéis un final espectacu-
lar. Al terminar la aventura el altar del
sello se pone parpadeante, pero nada
maés. Incluso Cuchulainn sigue movién-
dose.

Feliz Tir Na Nog a todos.
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TIR CLACHAN

De pronto, una figura n

se presento frente al troi
'Somos Sidheyte traemi
tu cadena’'.



Una noche oscura, hace

miles de anos, el Gran
Enemigo disfrutaba
viendo morir a las estrellas.

TIR CLACHAN

CENTRAL PLALN

majestuosa

10.
>S
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CAK LEAF A
CAMBIO DE FEATHER

===-s=[]==[ KHONEYCOMB
BADRIG'S SHRINE

NACE

PLAIN OF LIES



PLAIN OFLIES Hubo anos felices en los

que el Sidhe protegio a
todas las criaturas
de la tierra...

SLIGE
WARRENS

...pero un dia de carnaval,
un enviado del Gran Enemigo
penetrd en la fortaleza del sello, dé
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En los afos tristes que

siguieron, el recuerdo de
Sidhe se fue extinguiendo.

CENTRAL PLAIN

PUERTA

PIN
LA PUERTA ESTA CERRADA : SE
INDICA EL OBJETO QUE LA ABRE

PLAIN
BOCA DE CUEVA OF LIES

TRINEL

FINAL DEL CAMINO

OBJETO EN EL LUGAR DONDE
SEENCUENTRA AL CARGAREL
JUEGO

SE INDICAN LOS LIMITES DE
TODAS LAS REGIONES






GIVE MY REGAROS TO
BROAS STREET

Un timbre hizo aficos el suefio de Paul. Este se agitd en la cama y se
incorpord pensando en el gracioso que inventd el despertador. Cuando
recobré el sentido se dio cuenta de que era sabado: jamas hubiera él
perpetrado el delito de poner el despertador un sabado.

Fernando HERRERA

or tanto, el insistente sonido

no pertencia a ese aparato.

Remoloneando, se levant6 de

la cama y se dirigio al teléfo-
no, que descolgé entre bostezos. Uno de
éstos se le quedéd en la boca al oir las
nuevas que le eran comunicadas. Las
partituras de su Gltimo disco habian su-
frido un accidente antes de ser reprodu-
cidas. Habian conseguido reconstruir-
las salvo 10 acordes que se habian per-
dido. Le preguntaban si seria capaz de
recuperarlos. Le dijeron, ademas, que
los 10 acordes no pertenecian al mismo
instrumento, sino que estaban reparti-
dos entre ellos.

Resignado, devolvié el teléfono a su
sitio y comenz0 a pensar en su tarea: si
conseguia localizar los restantes inte-
grantes del grupo... estaba seguro de
que éstos recordarian sus correspon-
dientes melodias. Pero... ;donde encon-
trarlos? Era sabado y no se reunirian
hasta el lunes. Por otro lado, si no en-
tregaba los 10 acordes antes de las 12
de la noche del presente dia, perderiael
contrato con la compafiia y .sus suefios,
por segunda vez en el dia, serian frus-
trados.

La suerte estaba echada: los buscaria
por todo Londres. Quién sabe dénde
irfan, pero Paull estaba seguro de que
usarian el metro como medio de trans-
porte. Se vistio, conectd su terminal de
ordenador con la computadora del me-
tro londinense y aquélla, con la termi-
nal de su coche. Se puso al volante y em-
pezd la busqueda. Son las 9 de la
mafiana.

El juego

Aqui comienzas ta, intrépido busca-
dor, tu viaje por las calles londinenses
en pos de John, Peter, Matthews, Geor-
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ge, Pamela, Helen y Sara, los miembros
del grupo que conocen los acordes per-
didos. Cuentas, para tu ayuda, con lo
siguiente:

— Un mapa de la ciudad.

— Tu ordenador, en el que puedes
ver el personaje de que se trata, la esta-
cion en que aparece, la hora en que lo
hace y si entra o sale («in» 0 «out»),

— Un scanner, en que puedes ver las
proximidades del lugar donde te encuen-
tras.

— Un panel de informacién, que te
dice cudl es la estacion de metro méas
cercana, la hora que es, los acordes y
la puntuacién.

Pero, procurando dificultarte la la-
bor, hay vehiculos circulando por las ca-
lles que se pueden chocar contigo, y po-
licias, que apareceran si esperas mucho
tiempo en una salida del metro. Te man-
daran de vuelta a tu salida a la minima
oportunidad.

Ahora bien, Londres es una ciudad
muy grande con miles de sitios donde
ir, por lo que deberas estudiar las cos-
tumbres de los sujetos que estas buscan-
do si no quieres vagar por la gran ciu-
dad sin rumbo, confiando en que tu for-
tuna te depare el encuentro con alguno
de los personajes.

Una pista: debemos tener en cuenta
que, normalmente, el personaje que sal-
ga en una estacion del metro volvera a
meterse en ella tras un periodo de tiem-
po mas o menos largo, salvo que haya
regresado a su casa.

John, con sus gafas oscuras, vive cer-
ca de Maida Vale. Aqui coge el metro,
visita una estacion (normalmente, Li-
verpool St o St Johns Wd) y luego vuel-
ve a su domicilio, de donde ya no sale.

Peter es el «ejecutivo» del grupo. Vi-
ve cerca de Camden Town y por la ma-
fiana visita una estacion. Come en su ca-
say por la tarde se marcha a dar un pa-

seo sin rumbo fijo. Ya, por la noche,
regresa al hogar.

Mattews es un turista empedernido y
vuelve todos los sadbados en avion a
Londres, después de visitar algun lugar
ex@tico. Habita cerca de Holland Pk,
estacion a la que llega una hora después
del aterrizaje. Sale mas tarde, tras des-
hacer el equipaje, y se pasa todo el dia
recorriendo Londres, para terminar vol-
viendo a su casa.
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VICTORIA!
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BROAD STREET

George es muy desalifiado y tiene el
pelo largo, asi como brotes de barba. Su
apartamento esta cerca de Kilburn. Por
la mafiana se va de compras, regresan-
do a casa a la hora de comer, para pa-
sarse la tarde de juerga. Luego vuelve
a su domicilio para dormir.

Pamela, con su pelo corto, es la es-
posa de Matthews. Por tanto, vive en
el mismo domicilio que él. Se pasa tam-
bién el dia fuera de casa y suele visitar
las estaciones de Bond St y Knightshge
en su recorrido. Vuelve a casa por la
tarde.

RADIO-CONTROL

Helen es la muchacha de pelo largo
y gafas. Vive cerca de W Kensngtn. Por
la mafiana visita una estacién, por lo
que algunas veces no se mete en el me-
tro por la estacion de que salié y da un
paseo por el parque tomando el metro
en otra estacion.

Finalmente, Sara es la guapa del gru-
po. Suele llevar un collar negro y es mo-
rena. Vive al sur de la ciudad, cerca de
Elephant. Sale por la mafiana y visita
una o mas estaciones, para luego regre-
sar al hogar y ya no salir.

Cada uno de estos personajes te dara

LA PRIMERA
REVISTA
SOBRE
MODELISMO Y

EN EL
MUNDO
DE HABLA
HISPANA

uno o varios acordes, hasta que consi-
gas los 10 necesarios. El nimero de
acordes que te dé cada uno variara en
cada partida: habra veces en que no ten-
gas que encontrar a todos los persona-
jes.

Cuando ya tengas todos los acordes,
debes volver al punto de partida y asis-
tiras a la grabacion de tu LP. Un con-
sejo: si apenas te queda tiempo cuando
tengas todos los acordes pedidos, péara-
te en una estacion del metro y espera
que el policia te ponga una multa, con
lo que volveras a tu salida, y sin carre-
ras.

revista de radio control y modelismo

Todos los meses le informara de las principales
competiciones nacionales e internacionales,
novedades del mercado, pruebas de productos
comerciales, asi como una serie de articulos
técnicos escritos por los mejores especialistas...

y muchas cosas mas
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SPECTRUM 48 K
SPECTRUM PLUS
SPECTRUM 128
SINCLAIR QL
COMMODORE64
COMMODORE 128
COMMODORE PC 10
COMMODORE PC 20
AMSTRAD 472
AMSTRAD 6128
AMSTRAD 8256

SPECTRAVIDEO
MSX

= EN SINCLAIR STORE USTED NO PAGA EL IVA
= POR LA COMPRA DE UN ORDENADOR,
CURSO GRATIS DE INFORMATICA

= EN TODAS LAS IMPRESORAS 20% DESCUENTO
= JOYSTICK QUICK SHOT II +
INTERFACE TIPO KEMPSTON 3.800 Pts.
= JOYSTICK ANATOMICO AMARILLO +
INTERFACE TIPO KEMPSTON 3.200 Pts.
= PC COMPATIBLE IBM P.V.P. 212.000 Pts.
= COMPRA 3 JUEGOS Y PAGA SOLO 2.
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= 4 CARTUCHOS MICRO DRIVE
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DISTRIBUIDORES OFICIALES DE TODAS LAS MARCAS.
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EN TODOS LOS ARTICULOS.

NECESITAMOS DISTRIBUIDORES.
SOMOS MAYORISTAS

SERVICIO TECNICO DE REPARACIONES 3.700 Pts.

ULTIMAS NOVEDADES PARA AMSTRAD: AMPLIACION DE
MEMORIA 64 K, 256 K, y SILICON DISK

ULTIMA NOVEDAD EN EL MERCADO ATARI 520 S.T.
Y ATARI 1.040 S.T. YA DISPONIBLE

iVen a probarlos!

SOMOS PROFESIONALES

BRAVO MURILLO, 2
(Glorieta de Quevedo)
Tel. 446 62 31 - 28015 MADRID

DIEGO DE LEON, 25 FELIPE II, 12
(Esq. Nufiez de Balboa) (Metro Goya)
Tel. 261 88 01 - 28006 MADRID

Tel. 431 32 33 - 28 009 MADRID

Aparcamiento GRATUITO Magallanes, 1 Aparcamiento GRATUITO Nufiez de Balboa, 114 Aparcamiento GRATUITO Felipe Il
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