MEGA-CO

FX DOBLE CARGA:

Este programa tiene dos partes, cada una
grabada en una de las caras de la cinta.
Para jugar a la segunda, es necesario
descubrir el cédigo de acceso que se
encuentra al terminar la primera.

OBJETIVOS DE LA MISION:

Como ejecutivo de una MEGA-CORP, debes
guiar a t0 agente operativo hasta hacerte
con el control de la situacién en el planeta
GEA-3.

Deberas, ayudando a los grupos rebeldes,
derribar al gobierno, actualmente en manos
de «La Federacion».

Tu nave aterrizard en la extensién boscosa
que rodea la base rebelde.

Cruza el lago, pasa el control policial y
encuentra a tu enlace que se identificara por
su condicion de mercader de pieles, a partir
de aqui sigue sus instrucciones.

MEGANOVA

FX TRIPLE CARGA

El programa consta de tres partes, deber ir
terminandolas en orden para concluir el
juego. Para acceder a las cargas 2 y 3, que
encontraras en la cara B de la cinta, selec-
ciona la opcién "cargar" y teclea el cédigo
de acceso.

PRIMERA CARGA

PRIMERA FASE: Combatiras sobre la superfi-
cie del planeta MEGANOVA contra las tro-
pas del Imperio DROWHAR.

SEGUNDA FASE: Habras de atravesar las
columnas SHAN-MULOC.

SEGUNDA CARGA:

TERCERA FASE: Te verds inmerso en el la-
berinto clénico de OTNIREBAL.

CUARTA FASE: Si logras salir con vida del
planeta MEGANOVA seras repentinamente
atacado por un navio interestelar.

La misién es arriesgada pero la recompen-
sa es grande, si consigue que GEA-3 pase
a poder imperial, la recompensa te hara
inmensamente rico.

COMANDOS:

NORTE(N), SUR(S), ESTE(E), OESTE(E),
ABRE, APRIETA, AYUDA, COGE, CURA,
DEJA, DISPARA, ENTRA, EXAMINA, PULSA,
SAL, LOAD, SAVE, REMA, BUCEA, SUBE,
BAJA, MATA, TIRA, etc.

Comandos especiales:

I: Inventario; lista los objetos llevados por
el personaje.

R: Redescribe; da una corta descripcion del
lugar, de las salidas mas obvias y de
aquellos objetos presentes en el lugar.

D: Detalla; ofrece una méas extensa
descripcion del lugar (muy util).

SAVE: Permite salvar en cinta la situacion en
que hayamos quedado al término de una
sesion de juego.

LOAD: Permite, al iniciar un nuevo juego,
volver a empezar a partir de donde
quedamos la Ultima vez, evitando el tener
que volver a repetir todos los movimientos.

FIN: Acaba el juego, ofreciendo un informe
de los puntos obtenidos, etc.
EQUIPO DE DISENO:

PROGRAMA: Nicolas Lecuona
GRAFICOS: Luis Franco

PANTALLA DE PRESENTACION: Javier Cubedo
ILUSTRACION: Alfonso Azpiri

SPE, AMS Y CBM

TERCERA CARGA:

QUINTA FASE: ¢Lograras atravesar el pla-
neta TERRA-1 y llevar a cabo tu misién con
éxito? Que la suerte te acompafie.

POWERS:

Los powers son objetos que flotan en el es-
pacio y que te seran muy Utiles si logras re-
cogerlos. Segun los vayas recogiendo ob-
tendras mayor velocidad, disparo de fuego,
de misiles, un escudo protector o una vida.

TECLAS DE CONTROL

Teclas redefinibles y Joystick compatible
(INTERFACE KEMPSTON para SPECTRUM)

EQUIPO DE DISENO

PROGRAMA: Antonio Ruiz

GRAFICOS Y PANTALLA: Roberto Herrera
MUSICA: Javier Cubedo

PORTADA: Alfonso Azpiri

NOTA: Para COMMODORE no lleva FX
TRIPLE CARGA.

SPE, AMS, MSX'Y CBM

PHANTOMAS ||

Tu misién da miedo. Debes destruir al
malvado CONDE DRACULA que asola la
region. Es escenario de tu pesadilla es el
Castillo de ese malévolo personaje.

A lo largo de 95 horripilants habitaciones te
verds asediado por los esclavos de
DRACULA, intenta evitar que te atrapen y
consigue la mayor cantidad de alimento.

Si retnes 5 llaves y las introduces en sus 5
cerrojos correspondientes habrés realizado
una parte muy importante de tu mision.

SGRIZAM

LA AVENTURA

Siglo XXV. Los guerreros del planeta Kindos
han atacado la tierra, raptando a la
princesa Doxaphin y robando todas las
riquezas del Palacio Imperial.

El gran Emperador Cophenix Il, Sefior de los
reinos Normax y Dinax, ha encomendado la
misién de rescate a su fiel vasallo Mirdav
que recibird como recompensa por su éxito
la mano de la princesa y la mitad de
fabuloso tesoro como dote.

Para conseguir cada llave debes encontrar
un determinado objeto y fijarlo al "genera-
dor por pedales”, si asi lo haces podras
saltar el enorme foso.

La segunda parte de tu misién consiste en
abrir las 6 contraventanas magicas
pulsando los interruptores adecuados.

Finalmente busca el martillo y la estaca y
camina veloz a la parte superior del castillo
para coger la cruz.

En este instante seras teletransportado al
espacio para librar la confrontacién final en
la que podras utilizar el arma laser y la
mochila autopropulsada.

Sélo compatible con Joystick (port 2)
EQUIPO DISENO

PROGRAMADOR: Emilio Salgueiro.
GRAFICOS: Santiago Morga y Snatcho.

DISENO ARTISTICO: Alfonso Azpiri.

CBM

Para conseguirlo tendras que penetrar en el
Castillo Kindos y enfrentarte con valentia a
numerosos enemigos que intentaran hacer
fracasar tu mision.

La clave del éxito reside en tu arma, la joya
mas preciada del Imperio: La espada
SGRIZAM, vencedora en mil batallas,
forjadora de leyendas, inspiradora de pa-
siones.

Deja que su poder te guie en esta fantastica
aventura.

TECLAS DE CONTROL: (AMS)
1= PARAR

Q= SALTAR

A= AGACHARSE

P= AVANZAR

SPACE= ESPADA

AMS

ST BANK

ARGUMENTO:

SOFT CITY HUELE A POLVORA.

Nacida con la fiebre del oro que barrié el
Oeste, tienen entre sus mas prestigiosos
establecimientos al WEST BANK, institucién
que provoca los tiroteos mas concurridos al
sur de Dakota.

Todos anhelan las riquezas que se escon-
den tras los muros del banco. Tu sangre fria
es el Unico amuleto que puede impedirlo.

TECLAS DE CONTROL:

SPE AMS

O= IZQUIERDA M= MUSICA ON/OFF
P= DERECHA N= PAUSA
1= DISPAROS 1= CONTINUACION
2= DISPAROS SHIFT A= ABORTAR
3= DISPAROS 1= DISPAROS

2= DISPAROS

3= DISPAROS

RBO GIRL

TURBO GIRL, conocida asi en toda la
Galaxia, la mas bella mujer y teniente del
cuerpo de intervencién inmediata del
ejército Korg, ha sido elegida para cumplir
una mision suicida:

Tres "Elder" (extrafios seres cibernéticos)
interceptan los suministros de la colonia
apoyados por un ejército de naves-robot;
ella debe destruirlos.

OBJETIVO:

Atraviesa las distintas fases evitando ser
destruido por las naves-robot y acaba con
el "Elder" que vigila cada una de ellas.

FASES

El juego consta de tres fases muy diferencia-
das, y cada una esta dividida a su vez en
varias partes que permitirdn cuando te
derriban continuar a partir de la ultima su-
perada.

DOBLE CARGA FX

Este programa tiene dos partes, cada una
grabada en una de las caras de la cinta.
Para jugar a la segunda, es necesario
descubrir el cédigo de acceso que se
encuentra al terminar la primera.

PRIMERA CARGA

Nuestro objetivo es alcanzar la Base
Enemiga ubicada al otro extremo del
satélite. Durante esta travesia serds atacado
por multitud de seres que tendras que elimi-
nar.

ACCIONES FREDDY

Salto: Regulable segln el tiempo que se
mantenga pulsado el botén.

Patada: Se ejecuta pulsando directamente
la tecla de funcién.

MSX C 64

O= IZQUIERDA 0= IZQUIERDA
P= DERECHA P= DERECHA
1= DISPARO 1ZQ. 1= DISPAROS
+DISPARO 2= DISPAROS
2= DISPARO CTRO. 3= DISPAROS
+DISPARO
3= DISPARO DCHA.
+DISPARO
EL JUEGO:

Las oficinas del WEST BANK constan de 9
puertas, tu misién consiste en conseguir
depdsitos de dinero en cada una de ellas.
Los dias en Soft City estan divididos en 20
dias; durante los dos Ultimos reina la noche
y la muerte ronda todas las esquinas.

Perderas vidas cada vez que recibas un
impacto de bala o dispares sobre alguien
inocente.

EL DUELO:

Entre fase y fase deberads superar un duelo
contra tres asesinos a sueldo.

En la parte superior aparece un contador:
5,4, 3, 2, 1, abre fuego contra ellos cuando
desenfunden.

Si eres rapido podras ganar muchas vidas y
numerosos puntos, si eres lento probaras el
sabor del polvo de Soft City.

SPE, AMS, MSX'Y CBM

FASE-1: Se desarrolla a bordo de una
estacion espacial semiabandonada. Tienes
que cruzar el laberinto de tuberias que la
forman, sortedndolas y evitando los huecos
de la estructura que harian que cayeras al
vacio. Ten cuidado con los meteoritos.

FASE-2: Atraviesa el gigantesco y larguisi-
mo puente que une la estacién espacial con
la superficie del planeta. Es antiguo, muy
antiguo, y resulta muy poco seguro. Hay
partes que se derrumban nada mas
tocarlas, y si no andas con cuidado...

FASE-3: El ultimo Elder se esconde en el
desierto. Un desierto calcinado, de
abrasadores vientos que arrastran gran
cantidad de matojos, y que esconden
nUMerosos enemigos.

CONSEJOS

Cuando te enfrentes al Elder vigia de cada
fase, observa los indicadores de energia de
la derecha. Descenderan cuando aciertes
con tu laser en su punto débil.

VIDAS Y ENERGIA:

Empezards con 6 vidas, adquiriendo una
extra cada 10.000 puntos. Los marcadores
de energia de la izquierda, te dicen la que
vas perdiendo con cada disparo recibido.

CONTROLES

Para jugar deberdas utilizar Joystick.

Laser: Ponte en posicién de fuego agachan-
dote y pulsa la tecla de funcién.

SEGUNDA CARGA

Una vez en la base para conseguir escapar
necesitas robar una nave en condiciones de
vuelo, para lo cual es imprescindible:

Cargarla de energia.

Conectar los sistemas de salto al hiperespa-
cio.

Introducir la clave del capitan de la nave
elegida cuando el ordenador de abordo
nos lo indique.

La base tiene tres niveles mas un cuarto
donde se encuentra el hangar que alberga
4 naves: ROJA, cédigo RO, VERDE, cddigo
VE, AZUL, cddigo AZ y BLANCA, c6digo BL.

Existen 16 terminales del computador
central MICRODIGITAL BN 2003 desde
donde podemos averiguar los cédigos de
los capitanes y conectar los sistemas de
salto al hiperespacio.

Para cargar de energia la nave debemos
localizar las Baterias Nucleares, llevarlas a
los ascensores de carga marcados con el
simbolo [N] y accionar el sistema desde el
terminal de control.

Es suficiente conocer el cddigo del capitan
de una nave gque esté cargada y tenga sus
sistemas de salto al hiperespacio activado
para bajar a los hangares e introducirse en
ella saltando por el hueco de la barandilla.

ROCKY

Si eres amante de las emociones fuertes y
quieres ser Campe6n del Mundo, tendras
que serenar tus nervios y enfrentarte con:
CIMBEL-LIN, TED MATARE, JANSEN SINO
y FIGHTER BULL.

INSTRUCCIONES

Simulacion tridimensional de un combate de
boxeo, lucha contra CIMBEL-LIN, TED MA-
TARE, JANSEN SINO, y FIGHTER BULL para
alzarte con el titulo mundial.

En el juego apareces como el contrincante
que da la espalda.

COBRAS ARC

El objetivo del juego consiste en llegar al
Templo Cobra y rescatar el Tesoro.

Para lo cual tienes que efectuar unos pasos
obligatorios:

1. Matar al principe Cobra.

2. Matar al hechicero.

Cuando has acabado con los dos estas en
situacién de llegar al Templo cobra.

Para entrar en él necesitas la llave y para
conseguirla debes darle un regalo a un per-
sonaje determinado.

Una vez en la nave, introduce el cédigo de
capitan, despega y...

Ten un buen viaje de regreso a casa.
iiiBUENA SUERTE!!

ACCIONES FREDDY

Proteccion: Tecla funcién y hacia atras.
Pufietazo: Tecla de funcién y adelante.
Patada: Directamente tecla de funcion.
Laser: Agachate y tecla de funcion.

Ascensores: Paneles de suelo mas oscuros,
sitlate sobre ellos y pulsa arriba o abajo.

Cadenas y argollas: Salta para agarrarte a
ellas.

Podras subir, bajar o atravesar zonas sin
suelo.

Tlneles pasadizos: Pulsa arriba para entrar
en ellos.

Teclear ordenadores: Pulsa arriba cuando
estas a su lado.

CONTROLES

Teclas totalmente redefinibles y Joystick
compatible. (INTERFACE, KEMPSTON para
SPECTRUM)

TECLAS DE CONTROL PARA MSX

Ataque derecho...........ccooooreiiiiiie M
Ataque izquierdo..........ccccoovveirccce | N
Defensa derecha..........ccccoooivicoiiiccnind X
Defensa izquierda...........c.ccccccoevniniieeinn z

TECLAS DE CONTROL PARA SPECTRUM
1-5= ATAQUE IZQUIERDO

Q-T= DEFENSA IZQUIERDA

SPACE= PARAR EL JUEGO

CAPS SHIFT= REANUDARLO

6-0= ATAQUE DERECHO

|-P= DEFENSA DERECHA

JOYSTICK, COMPATIBLE
KEMPSTON PARA SPECTRUM)

(INTERFACE,

Para vencer a tu oponente, debes tumbarle
tres veces haciendo disminuir su indicador
de fuerza a cero, éste aparece en la parte
inferior de la pantalla junto con las fichas
técnicas.

SPE Y MSX

Procura permanecer el menor tiempo posi-
ble en el mar, porque se desatan muchas
tormentas peligrosas.

Para acabar con los dragones necesitas uti-
lizar la espada.

LOS PERSONAJES:

El mundo Cobra es un mundo magico, po-
blado por toda clase de seres. En tu camino
hacia el templo te encontraras a 6 persona-
-es!

SERVAX: El enano verde.
SIVILIX: El enano purpura.
WAMBEL: El sefior de las lluvias.
GRAUDLER: El filésofo.
DRAGORA: La hechicera.
GURKA: El barbaro.

Unos son amigables y dispuestos a la ayu-
da, otros malvados, que intentaran que no
consigas tu propdsito.

MANEJO DE ICONOS:

Mueve la flecha de seleccién con los curso-
res o con el Joystick y para seleccionar pul-
sa SPACE o DISPARO.

MSX

EQUIPO DE DISENO

PROGRAMA: Emilio Salgueiro (SPE, AMS).
Pedro Sudén (MSX).
Fernando Jiménez (C 64).

GRAFICOS: Luis Rodriguez.
MUSICA: Javier Cubedo.
PRODUCCION; Victor Ruiz.

PORTADA: E. Ventura.

SPE, AMS, MSX'y CBM

CAPITAN SEVI

Mariano Lépez, transportista de embutidos,
sufre los efectos de una explosion nuclear.
Inconsciente queda tendido en la calzada
junto a sus embutidos y los restos del ca-
mién, que se esparcen por toda la zona del
siniestro. Horas mas tarde se despierta,
hambriento, e ingiere una de sus salchichas
afectadas por la radiacion.

FX DOBLE CARGA

El juego consta de dos partes, cada una
grabada en una cara de la cinta. Para jugar
a la segunda habras de concluir la primera
y obtener asi el cédigo de acceso.

PRIMERA CARGA

En la primera parte del juego te encontraras
en la ciudad con sus edificios, obras, par-
ques, etc. Tu misién consiste en localizar el
cohete, que te permitird viajar al planeta es-
cenario de la segunda parte.

ABU SIMBEL PROFANATION

INTRODUCCION:

JOHNNY JONES, héroe del SAIMAZOON
y del BABALIBA, continla su reto personal
a la muerte en esta tercera parte de la trilo-
gia, en la que, guiado por su amor al peli-
gro, se sumerge de lleno en los pasadizos y
recovecos de una oscura y milenaria pira-
mide de Egipto.

ARGUMENTO

Nuestro protagonista, al profanar el templo,
ha sido victima de un terrible hechizo. El es-
piritu de RAMSES Il ha castigado su osadia
reduciendo a nuestro héroe al tamafio de un
perro sin cuello y sin extremidades superio-
res. JOHNNY se encuentra solo y perdido,
rodeado de peligros y pasadizos mortales,
quiere recuperar su antigua anatomia a
toda costa y para ello necesita encontrar la
camara mortuoria central.

SEGUNDA CARGA

Estas en el planeta CONGRIO, de primera
magnitud. Atraviesa las ruinas del templo,
la refineria de potapropano, penetra en la
base y sube al nivel superior. Una vez aquf
acciona las computadoras, pasa junto a los
cazas de combate y finalmente desconecta
el cafién de plasma. Seguro que eres capaz
de conseguirlo jjBUENA SUERTE!!.

ACCIONES DE MARIANO

Cuando representes a Mariano en el juego
tus posibilidades son pocas. Trata de evitar
por todos los medios que algin personaje
te toque; si lo haces perderas una vida. Por
lo deméas dedicate a dar pufietazos para de-
fenderte y busca alguna morcilla para
transformarte en el CAPITAN SEVILLA.

ACCIONES DEL CAPITAN SEVILLA:
{iiSUPERPODERES!!

Antes de enumerar tus superpoderes debes
saber como hacer uso de ellos. En la panta-
llaveras un recuadro, llamado de seleccién
y en él un dibujo determinado. Cada dibujo
se corresponde con un superpoder de los si-
guientes:

SUPERSOPLIDO si el dibujo es el de un fue-
lle. Presiona el botén de accién y todo lo
que se encuentra en tu camino serd arrasa-
do.

SUPERDISPARO si el dibujo es una morcilla
jiPrueba a disparar!! Sentirds la fuerza del
CAPITAN SEVILLA.

SUPERDEFENSA si en el recuadro aparece
el simbolo de la radioactividad. jUsalo! se-
ras inmune durante algunos segundos.

Ante él se encontraba la ciénaga, al fondo
se escuchaba el chapoteo de las voraces pi-
rafias, no se podia rendir ahora, fue saltan-
do de islote en islote hasta llegar a tierra
firme. Una vez alli, recordando el color del
diamante, fue teletransportado al interior de
las criptas centrales, atravesé la trampa de
los cuchillos, la sala electrolitica, el ataque
sistemético de vampiros y arafias venenosas
y por fin pudo llegar a la sala de la EFIGIE.

Estaba cansado y sudoroso, pero después
de respirar profundamente cogié en sus ma-
nos el cuenco magico y tras una breve pau-
sa lo pasé con mucho cuidado bajo el elec-
trodo apareciendo en la camara mortuoria.

Al fin, frente a él, se encontraba el secreto
de ABU SIMBEL.

TECLAS DE CONTROL PARA AMSTRAD Y
SPECTRUM

O= Izquierda.

P= Derecha.

Q= Salto largo.
A= Salto corto.

KEMPSTON, COMPATIBLE.
TECLAS DE CONTROL PARA MSX
CURSORES:

- DERECHA

— IZQUIERDA

' SALTO LARGO

+SPACE: SALTO CORTO

M: MUSICA ON/OFF

WA

Escoge el que necesites por medio de! botén
de seleccion.

Ademas de estos tres superpoderes hay
otros tres que no necesitan ser previamente
seleccionados en el recuadro:

VUELO SIN MOTOR: Aprieta el botén de
salto y al mismo tiempo el de accién repeti-
damente.

SUPERSALTO: Podras dar unos brincos in-
creibles. No dudes en usarlo. ES MUY UTIL.

SUPERFUERZA: Al contacto con un enemigo
no perderds una vida, sino POWER, que
aparece en la pantalla con forma de morci-
lla gigante.

CONSEJOS PARA PRINCIPIANTES

Cuando en una pantalla encuentres dos or-
denadores procura que en sus respectivos
monitores aparezca el planeta TIERRA, te
serd muy Util.

En la pantalla que encuentres a BRAVE
BULL, el sanguinario toro, habras de em-
plear tu supersoplido para sacarlo de la
IMAGEN. Obtendras una morcilla.

No desperdicies morcillas a lo loco. Mien-
tras puedas mantente como Mariano y lle-
garas mucho mas lejos.

Ten paciencia y no intentes acabar el juego
en un dia. Es dificil y requiere mucha dedi-
cacion.

JOYSTICKS:

— DERECHA

« IZQUIERDA

' SALTO LARGO

! APRETANDO EL DISPARO: SALTO COR-
T0

EQUIPO DE DISENO PARA AMSTRAD

CODIGO: Paco Martin.

GRAFICOS: Luis Rodriguez y Victor Ruiz.

ILUSTRACION: Alfonso Azpiri.

EQUIPO DE DISENO PARA SPECTRUM

CODIGO: Victor Ruiz.

GRAFICOS: Snatcho, Santiago Morga y Vic-
tor Ruiz.

ILUSTRACION: Alfonso Azpiri.

A

CONTROLES

Teclas redefinibles. JOYSTICK compatible.
(Interface Kempston para Spectrum).

EQUIPO DE DISENO:
SPECTRUM, AMSTRAD Y MSX

DIRECTOR: Alvaro Mateos

GRAFICOS: Angel Tirado, José Ramén Pé-
rez, Manuel Gasco, Rafael Garcia

MUSICA: David Brioso

CODIGO M: Alvaro Mateos, Angel Mace-
da, Manuel Guillén, Francisco Goémez,
Francisco Rodriguez, David Brioso

SPE, AMS Y MSX

EQUIPO DE DISENO PARA MSX

PROGRAMADORES: Gervasio Marcos Tre-
cefio, Elias Camina Rodriguez.
MUSICA: Manuel Cubedo Fort.
ILUSTRACION: Alfonso Azpiri.

SPE, AMS Y MSX



FERNAN MARTIN

OPCIONES
1.-UN JUGADOR:

Deberas jugar contra la maquina que
simula el juego de Fernando Martin.

2.- DOS JUGADORES:

Podras competir con tus amigos y medir tu
habilidad en el BASKET.

3.- NIVEL:

Te permitird seleccionar entre 3 niveles
distintos de juego: NOVATO, AMATEUR y
NBA, en este (ltimo es sumamente complejo.

4.- CAMBIAR NOMBRES:

Introduce tu nombre en el campo izquierdo
y si juegas a dos jugadores pon tu nombre
en el campo que vayas a jugar.

5- OPCIONES DE CONTROL: 1 6 2 jugadores

Si vas a jugar contra Fernando Martin
selecciona sélo los controles para jugador 1.

distintos controles para cada uno de ellos.
Al redefinir teclas pueden darse combina-
ciones que provoquen interacciones.

La opcién teclado predefinido evita este

problema.

TECLAS DE CONTROL

AMSTRAD
Campo Campo
izdo. derecho
ARRIBA 1 F7
ABAJO Q F4
IZQUIERDA D F2
DERECHA F F3
TECLA CTROL. z FO

REINICIAR: SHIFT CRT ESC
PARAR: 6
PARA SALIR DE LA REPETICION: SPACE

SPECTRUM
Campo Campo
izdo. derecho
ARRIBA 1 0
ABAJO Q o
IZQUIERDA S H
DERECHA F J
TECLA FUNCION Z M

REINICIAR: SIMBOL ENTER O
PARAR: 6
PARA SALIR DE LA REPETICION: SPACE

MSX
Campo Campo
izdo. derecho
ARRIBA 1
ABAJO Q
IZQUIERDA D
DERECHA E
TECLA FUNCION Z ENTER/
RETURN

REINICIAR: SHIFT CRT ESC
PARAR: 6
PARA SALIR DE LA REPETICION: SPACE.

ARQUIMEDES XXI

Afio 2.492... La base cientifica ARQUIME-
DES XXl lleva ya siete afios produciendo las
memorias biolégicas que equipan el ejército
de androides de la Galaxia Negra de
YANTZAR.

SITUACION Y OBJETIVO

Tu objetivo consistia en penetrar en la base,
colocar la bomba de haz de particulas en
el generador central y escapar.

Dicho asi parece todo muy facil, maxime
cuando sabes que la mitad del trabajo esta
hecho, ya que acabas de activar la cuenta
regresiva del detonador. Tienes 1.200
segundos para huir o, de lo contrario,
volaras junto con la base entera.

Entrar ha sido facil, pero ahora el sistema
de seguridad ha detectado tu presencia y
van a por ti.

Monos a la obra, no tienes tiempo que per-
der.

(CBM)

REINICIAR: Run/Stop.

PAUSA: Poner Pausa.

QUITAR PAUSA: Shift (izquierda).
JOYSTICK: Uno o dos jugadores.

ESTRUCTURA DEL MARCADOR:

El marcador consta de los siguientes indica-
dores:

« Base de energia: indica el estado fisico
del jugador.

Contador de personales: indica el nimero
He personales cometidas.

Indicador de proximidad del balén:
cuando aparece un balén estamos en
posicién 6ptima para hacernos con él.

Marcador de tanteo: lleva la cuenta de
los puntos.

« Area de mensajes: refleja el nombre de!
jugador y el tipo de infraccién cometida.

« Crono: mide los 5 minutos de cada tiempo.

CONTROL DE LOS JUGADORES:
1.- AVANCE Y DIRECCION:

Las teclas de control hacen avanzar al
jugador en la posicién deseada.

Si el jugador no lleva balén, la posicién del
cuerpo sera la de la direccién de avance.

Si el jugador lleva balén no cambiara la
direccion del cuerpo, pero se desplazara en
la direccién elegida, lo que permitira cubrir
el balén del contrincante.

Si llevando el balén queremos cambiar la
posicién del cuerpo del jugador debemos
pulsar la tecla de la direccién elegida y a
continuacién y sin soltar ésta, pulsar la tecla
de funcion.

Una vez el jugador cambie de posiciéon
debemos soltar la tecla de funcion.

2.- TIRO:

Cuando nos encontremos en posesion del
balén podemos efectuar un tiro a canasta
de la siguiente forma:

Pulsando Unicamente lo tecla de Funcién, el
jugador saltara; con una segunda posicion,
el jugador lanzara la bola con el tipo de
tiro adecuado a la posicién de su cuerpo
(gancho, media vuelta, frontal, etc.).

3.- MATES:

Para realizar un Mate debemos estar en el
area justo debajo de la canasta.

Al pulsar la tecla de funcién el jugador se
elevar4 hasta machacar la bola contra el
aro.

4.- ROBO DEL BALON:

Para robar el balén, acércate al contrario,
presiénale, vigila sus movimientos y en el
momento en que no cubra el balén
arrebataselo pulsando la tecla de Funcion.

5.- REBOTE:

Para capturar un rebote debes estar muy
atento a la sombra de la bola, para detectar
la direccién de la misma. Salta y atrapa el
balén con la tecla de Funcion.

ESTRATEGIAS DEL JUEGO:
1- CUBRIR EL BALON:

Todo habil jugador debe cubrir el balén en
su ataque inmediatamente después de
efectuar un robo, para evitar de esta forma
perder de nuevo lo posicion.

2.- DRIBBLING:

El control de la posicién del cuerpo de tu
jugador te permitird con habil cambio de
juego «driblar» al contrario y ganar la
posicioén de tiro.

VOCABULARIO

ARQUIMEDES XXI posee un vocabulario
muy extenso, pero esta lista te serd de gran
ayuda para sacar partido al programa.

EXAMINAR COGER
ABRIR CERRAR
PULSAR PONER
DESPEGAR ENTRAR
LLENAR CONECTAR
SALIR PENETRAR

DIRECCIONES: N, S, E, O, NO, NE, SO, SE.
TIEMPO: Tiempo que queda para la explo-
sion.

EXAMINAR SALA: Sirve para analizar lo

que hay en la sala.

LISTAR: Da una lista de los objetos que lle-
vas.

CAPS SHIFT y SPACE: Son teclas para
reiniciar el juego.

iY no olvides, el ordenador entendera
mucho méas de lo que imaginas! Experimén-
talo ti mismo.

VEINTINUEVE-UNO, SA.

3.- CUBRIR EL AREA:

Fernando Martin tiene su punto fuerte en
machacar bajo el aro; si se te escapa, corre
a cubrir el area y obligale a tirar lejos.

4.- TAPONES E INTERCEPCIONES DE BALON:

Mantente atento al tiro de fuera de
Fernando Martin, acércate, salta y conse-
guirds interceptar una canasta casi segura.

5.- DISTANCIA DE TIRO:

Estd en relacion directa con la efectividad,
arriésgate a tirar més alla de la linea de 6,25.

6.- CANSANCIO Y ENERGIA:

Aprovecha tus momentos de maxima
energia y recupera fuerzas cuando te
encuentres débil.

Intenta cansar al contrario, la efectividad en
el tiro estd en relacién con el cansancio, y
recuerda, no podras machacar si estds ago-
tado.

Vigila el nivel de energia en la barra
indicadora del marcador.

INFRACCIONES:

El programa contempla las siguientes
infracciones: dobles, campo atras, fuera y
personal. Evita cometer cualquiera de ellas.

PERSONALES: se pueden cometer tanto en
ataque como en defensa. En ataque debes
evitar desplazar al contrario al entrar a
canasta, sobre todo en los mates, cuando el
contrario defiende su area. En defensa
debes evitar el robo del balén cuando el
contrario lo estd cubriendo, nunca entres
por detras.

REPETICIONES:

Siempre que se efectlie un mate se presenta-
rd la repeticion de la jugada en vision
ampliada y a cAmara lenta.

DESCANSO/ESTADISTICAY FINDE JUEGO:

El partido consta de dos periodos de 5
minutos de tiempo real separados por un
descanso.

En el descanso y al final del encuentro
aparecera en pantalla la tabla estadistica de
porcentajes y resultados de cada jugador.
El juego puede finalizar también por
expulsion de algun jugador por acumulacién
de personales, lo que le impedird ganar el
partido, aunque posea mayor tanteo.

EQUIPO DE DISENO:

SP, AMS, MSX CBM

PROGRAMA'  Paco Martin -~ CONVERSION
GRAFICOS:  J. Martin POR
MUSICA: Manuel Cubedo  IMAGE
PRODUCCION: Victor Ruiz SOFTWARE
PORTADA  Angel

Luis Glez. Angel Lus Glez.

CODIGO MORSE (PUEDE QUE LO NECE-
SITES)
TECLAS DE CONTROL

A.- H.... O--- W.-- 5.
B-... I... P.- X-..- 6-....
C-.-. J.--- Q--- = T
D-.. K- R-. Z--.. 8---..
E L- S... 1. 9-enn
E..- M-- T- 2, 0---mn
F.- N- U..- 3.--

G--. N--.-- V.- 4.~

EMPIEZA TRANSMISION-.-.-

ENTERADO...-.

FIN DE TRANSMISION...-.-

ESPERA-...

Agradecimientos a: Fernando Martin, Gi-
gantes.

Este programa esta dedicado a la paciencia
de los incondicionales de DINAMIC
SOFTWARE, sin cuyo inestimable apoyo,
«FERNANDO MARTIN BASKET MASTER»,
nunca hubiera sido posible.

SPE, MSX, AMS Y CBM

CARVALH)

I LOS PAJAROS DE BANGKOK

o

CARVALHO

INTRODUCCION:

La historia comienza un dia cualquiera y en
una ciudad que no viene al caso nombrar,
cuando el detective, en este caso ti, Pepe
Carvalho recibe desde Bangkok una miste-
riosa llamada de una vieja amiga, Teresa
Marsé.

Un resumen del vocabulario utilizado es:

N (ORTE), S (UR), E (STE), O (ESTE), AR
(RIBA), A (BAJO): Direcciones a las que se
puede ir.

| INVENTARIO): Da la lista de los objetos
que llevas.

SAVE, LOAD: Salvar y cargar la actual posi-
cién en cinta, Gtil para volver a jugar desde
un punto de la aventura (en CPC 6128 ope-
raciones en disco).

QUIT: Abandona la partida actual comen-
zando desde el principio.

REDE (SUSCRIBIR), LOOK: Repite la des-
cripcion de la localizacién en la que te en-
cuentres. Se ha decidido optar por REDE y
LOOK en lugar del ya habitual MIRAR, de-
bido al paralelismo de este Ultimo con EXA-
MINAR, palabra de la que es sinénima.

EXAMINAR: Amplia la descripcién de cier-
tos objetos, o nos da caracteristicas antes
ocultas en ellos.

MODE: Te permitira jugar con o sin grafi-
cos, con lo que consigues una mayor veloci-
dad en la aparicién de descripciones, y au-
menta la cantidad de texto en pantalla.

COMER, SALIR, ENTRAR, ABRIR, COGER,
DEJAR, etc.

SPE, AMS Y CBM

EQUIPO DE DISENO (MSX)
PROGRAMADOR: Egroj Marcos Jourén.
COLABORACION: Pablo.
ILUSTRACION: Alfonso Azpiri.

MUSICA: Manuel Cubedo.

DISENO ARTISTICO: Alfonso Azpiri.

PRODUCCION: DINAMIC SOFTWARE.

MSX

ARMY MOVES

DERDHAL es un miembro del C.O.E.,
Cuerpo de Operaciones Especiales.

Ha sido entrenado durante largos afios

para convertirse en un especialista, y ahora

es el primero de su promocién.

Puede atravesar las lineas enemigas por

tierra, mar o aire, domina todas las técnicas
de la guerra en la selva, conoce todas las

armas y es un experto en explosivos.

Por sus caracteristicas, ha sido escogido

para una singular mision.

Debe atravesar las lineas enemigas,
localizar el Cuartel General de sus
oponentes y conseguir el plano de la bomba
de particulas que puede convertirse en el

arma mas destructiva creada por el hombre.

La humanidad no esta a salvo mientras no

se consigan esos planos.

MELOT WARRIORS

Si osas franquear la puerta del misterio olvi-
da todo lo que conoces, porque te interna-
ras en un viaje sin retorno. Mundos pasados

y futuros, magia negra, trampas ocultas.

Aprieta la espada con tus pufios y nunca,

nunca eches la mirada atrés.

LOS CUATRO MUNDOS:

En esa aventura te enfrentas a cuatro mun-

dos distintos:

- EL BOSQUE: Escenario natural en el que
te esperan numerosos enemigos. Consigue
que el hechizo del druida te transforme en

un “viscoso batracio".

- EL LAGO: Peces asesinos, medusas eléc-
tricas y un ambiente de terror te provocaran

un shock mental.

- LAS GRUTAS: Sumergido bajo tierra, con
dificultad para respirar un aire tan enrareci-
do, buscaras una salida hacia la superficie.

DUSTIN

ARGUMENTO:

Afio 1989.

La carcel de alta seguridad de WAD-RAS
tiene un preso muy especial, se trata de KID
SAGUF, mas conocido como DUSTIN, el
ladrén de joyas y obras de arte mas famoso
de su tiempo, que finalmente y tras largas
persecuciones de la policia ha sido captura-
do.

EL PLAN DE FUGA:

DUSTIN sabe que para salir de la carcel
necesita varios objetos, y también ha
analizado a los personajes que conviven

con él en la prision, llegando finalmente a

las siguientes conclusiones:

1. Existen dos tipos de personajes:

- POLICIAS.

- OTROS PRESOS, COCINERO Y MAGO
DEL BOSQUE.

DERDHAL conoce el peligro que entrafia la
misién y la importancia vital de finalizarla
con éxito, pero asume el riesgo y se lanza a
una aventura, a una pesadilla de la que es
dificil escapar.

FASES DEL JUEGO

PRIMERA CARGA: Comienzas la dificil
aventura a los mandos de un jeep de
combate equipado con misiles tierra-aire y
tierra-tierra, atraviesas un puente, donde
seras atacado por un terrible fuego cruzado
y s6lo puedes confiar en tu valor y tu sangre
fria.

Tu primer objetivo debe ser llegar a la base
de helicopteros enemiga para robar uno de
ellos.

Cuando consigas apoderarte del helicopte-
ro tendrads que atravesar inhéspitos
territorios y medir tus fuerzas en combate
aéreo.

Si traes todo ello vives para contarlo,
divisaras el mar.

En este momento comienza la bisqueda de
una isla llena de jungla pantanosa
escondida en el Pacifico, en la que se
encuentra el Cuartel General del ejército
enemigo.

- EL CASTILLO DE CAMELOT: Finalmente
entraras al Castillo donde se halla la clave
que resuelve todo el misterio.

Estos cuatro mundos estan comunicados en-
tre si, deberas encontrar las zonas fronteras
para pasar de uno a otro.

EL JUEGO:

En el mundo de Camelot han entrado 4 ele-
mentos del siglo XX.

LA VOZ DE OTRO MUNDO, EL ESPEJO DE
LA SABIDURIA, EL ELIXR DE LA VIDA, EL
FUEGO QUE NO QUEMA.

Distinguirlos te sera facil, debes cogerlos y
presentarlos a los guardianes de cada mun-
do, ellos se encargaran de su destruccion.

Vencer a todos los enemigos no es tarea
sencilla, pero cuentas para ello con una es-
pada que elimina a algunos animales y un
potente salto que evita seas atacado por
otros. Por tanto: Espera, calcula y piensa
antes de actuar.

Los primeros no intercambian objetos por
las buenas, de manera que para conseguir
lo que ellos tienen no queda otro remedio
que quitarselo en una pelea.

El segundo grupo estd compuesto por
personas que te entregan objetos si se los
cambias por:

-TABACO, WHISKY O DINERO.

2. Existen tres cosas muy interesantes para
poder finalizar la misién:

- HUESO.

- ANTIDOTO.

- ESTATUA.

3. Para defenderte de los policias existen

dos grupos de armas, unos que tienen los
mismos polis, otros que ponen los presos.

POLICIAS:

- PISTOLAS, PORRA, CHALECO ANTIBA-
LAS.

PRESOS:

- MARTILLO, CARTUCHO TNT, MECHE-
RO.

4. Soélo puedes llevar 8 objetos simultanea-
mente.

SEGUNDA CARGA: Cuando encuentres el
lugar, saltas a la jungla para internarte en
sus peligros ocultos.

Si eres veloz y puedes esquivar todas las
balas, llegards hasta la base, atravesaras
barracones y puestos de guardia, evitaras
todas las granadas que te lancen desde las
torretas y, finalmente, conseguiras llegar al
Cuartel General.

Busca ahora la sala de los Generales,
consigue llegar a la caja fuerte, recupera
los planos de la bomba de particulas y
habras conseguido salvar el mundo y
convertirte en un héroe.

CONTROLES

Para jugar deberas utilizar Joystick.

EL MISTERIO FINAL:

Después de tanta lucha y peligros al llegar
al final de CAMELOT WARRIORS, se halla
el secreto de un magico misterio que explica
todo el juego.

Presenciar la solucién a tanto enigma es
s6lo privilegio para los méas habiles.

¢Serés ti uno de los afortunados?

TECLAS DE CONTROL:

p= DERECHA
o= IZQUIERDA
Q= SALTO

SPACE= ESPADA

JOYSTICK COMPATIBLE

Si te capturan te devuelven a la celda y te

decomisan las armas, pero no los objetos.

La cércel estd dividida en dos barracones
separados por un patio, no puedes pasar al
barracéon donde se encuentra la salida a no
ser que tengas ganzuas.

Al escapar tienes que dirigirte a un sitio
donde se encuentra una barca, atravesando
el bosque y entregando al Mago la estatua.

El tiempo comienza a las 9 horas y soélo
tienes hasta las 12 para escapar.

LLAVES Y TARJETA son herramientas muy
Utiles para el éxito de la mision.

5. Los sistemas de lucha estan basados en
la utilizacién de iconos. Puedes pelear a
pufietazos, tiros, porrazos, martillazos, etc...

TECLAS DE CONTROL

Teclas redefinibles y Joystick compatible
(INTERFACE, KEMPSTON para SPECTRUM)

EQUIPO DE DISENO

PROGRAMA: Victor Ruiz.

GRAFICOS: Victor Ruiz y Santiago Morga.
MUSICA: Manuel Cubedo.

PORTADA: Alfonso Azpiri.

Conversién para commodore, realizada por
Imagine Software.

CBM

EQUIPO DE DISENO:
PROGRAMA: OPERA SOFT.

GRAFICOS: Victor Ruiz, Luis Rodriguez,
Santiago Morga y Snatcho.

ILUSTRACION: Alfonso Azpiri.

PRODUCCION: DINAMIC SOFTWARE.

CBM

EQUIPO DE DISENO.

PROGRAMADORES: Enrique Cervera (SP y
AMS).
Pedro Sudén (MSX)

GRAFICOS: Snatcho, Luis Rodriguez y Ja-
vier Cubedo.

MUSICA: Manuel Cubedo.

PORTADA: Alfonso Azpiri.

SPE, AMS Y MSX

HUNDRA

Jorund, rey de los Vikingos del Norte, ha

sido engafiado por Loki, el dios de la menti-
ra, para entrar en el jardin prohibido de las
Norns. Los demas dioses, indignados ante
semejante afrenta, le han encerrado en el
reino de Lukx.

FX SYNCHRO SPRITES:

Este programa incluye movimiento sincroni-
zado con el haz de electrones de la panta-
lla, para conseguir la maximo suavidad.
Atrévete a probarlo, te soprendera.

OBJETIVO:

Encontrar las tres gemas sagradas, y liberar
al viejo Jorund.

OBJETOS:

El viejo hechicero KALDAR habl6 a HUN-
DRA, de los posibles objetos (buenos y ma-
los) que te puedes encontrar por el camino.

LA GUERRA DE LAS VAJILLAS

Sélo tu, Martin Luke Skywalker, puedes
salvar la galaxia de la opresion imperialis-
ta. Confia en los buenos consejos del
anciano Caballero Heavy Obi Juan Que-
no-ve y QUE LA FUERZA DE JONSON TE
ACOMPAKE.

FX DOBLE CARGA

Este programa tiene dos partes, cada una
grabada en una de las caras de la cinta.

Al finalizar la primera parte te serd dado a
conocer el cédigo de acceso a la segunda.

OBJETIVOS

En la primera parte has de encontrar a los
robots y conseguir que te sigan, lo cual
lograrés si les haces algun favor. Después
debes salir de Tutuflex y dirigirte hacia el
planeta Barumbadudumba, seguro que
encontraras algun piloto en el puerto
espacial de Moscasalien.

PHANTIS

DOBLE CARGA FX:

Este programa tiene dos partes, cada una
grabada en una de las caras de la cinta.
Para jugar a la segunda, es necesario des-
cubrir el cédigo de acceso que se encuentra
al terminar la primera.

PRIMERA CARGA:

Consta de 4 fases, tu objetivo es aterrizar
en el planeta y atravesar el pantano a lomos
de tu ADREC CLONICO.

PRIMERA: debes aproximarte a la Luna 4,
seras atacado por las hordas kamikazes de
SENOLIZ.

SEGUNDA: sobrevolaras el area volcanica.

Evita los cazas de reconocimiento, las bolas
de magma incandescente y los misiles tie-
rra-aire de reconocimiento auténomo.

Hay 8 tipos de objetos diferentes:

1. CRANEO DE YMIR: Te proporcionard In-
munidad para todo menos para el agua du-
rante cierto tiempo. Mientras dura se mues-
tra en el marcador.

2. CORAZON ALADO: Sube el nivel de
sangre al maximo. (Sélo la sangre, no te da
la vida).

3. BURBUJAS CRISTALINAS: Cuando te cai-
gas al agua, si tienes alguna de éstas bur-
bujas, no perderas una vida y la que tienes

subira al maximo.

4. HACHA DE SHATA: Si coges este hacha,
no podras disparar tus hachas durante un
tiempo.

5. CORAZON ROTO: Si pasas por encima
de él te quedaras sin media vida.

6. GEMA: Tienes que recoger 3 de éstas
para liberar a Jorund. El marcador te indica
con un color mas claro cuales llevas cogi-
das.

7. LLAVE TRIANGULAR: Esta llave se en-
cuentra encima del castillo y abre la puerta
de la izquierda.

8. LLAVE REDONDA: Abre la puerta de la
derecha. No puedes cogerla hasta no haber
cogido la triangular.

En la segunda parte debes liberar a la
princesa Paca de su encierro en algun lugar
de la Estrella Pringosa. También debes
procurar, por si fuera poco, destruir la
Estrella Pringosa. Ten mucho cuidado
porque estar4 a bordo el Caballero Heavy
Darth Water.

COMO SE JUEGA

Debes indicarle al ordenador las acciones
que quieres realizar, como Martin Luke
Skywalker, en imperativo; por ejemplo
COGE PISTOLA, USA CACHIPORRA, etc.

COMANDOS

NORTE (N), SUR (S), ESTE (E), OESTE (O),
COGE, DEJA, USA, VENDE, CONTRATA,
AYUDA, HISPERESPACIO, DESPEGA,
CARGA, DA, GOLPEA, SAL, INTRODUCE,
HELP, MODO GRAFICO, MODO TEXTO,
etc.

COMANDOS ESPECIALES

PUNTOS: Te informa de como lo estas
haciendo. El no va mas del éxito es
conseguir un 100%.

TERCERA: penetrards en la gruta subterra-
nea que comunica con el pantano.

Serds atacado en esta ocasion por SER-
PIENTES MULTIAPILER que necesitan tres
descargas laser en su cabeza para ser dete-
nidas.

Aniquila las nebulosas de gas kripton y las
naves enemigas que patrullan la gruta.

CUARTA: una vez aterrices podras capturar
un ADREC clénico que te permitird atrave-
sar el pantano.

Dispones de una cuchilla foténica que te
ayudara a vencer a los habitantes del pan-
tano que luchan montados en sapos gigan-
tes y pterodactilos.

SEGUNDA CARGA:

Debes descender a lo méas profundo de
PHANTIS y atravesar 6 niveles diferentes
hasta rescatar a tu compafiero de la PRI-
SION.

CONSEJOS:

1. Usa el corazén con alas cuando tengas
muy poca vida. Recuerda que no te da una,
sino que te llena la que tienes.

2. Las burbujas bien utilizadas, pueden te-
ner los mismos resultados que el corazén
con alas.

3. Hay pantallas en las que algunos suelos
no son mas que espejismos. Si intentas pa-
sar por encima te caeras.

4. Estudia el mapa. Hay lugares en los que
es mejor tirarse al vacio antes que volver
por el camino que has venido.

TECLAS DE CONTROL:

Teclas redefinibles y Joystick compatible
(INTERFACE KEMPSTON para SPECTRUM)

$

SAVE: Permite salvar en cinta la situacion
en que hayamos quedado al término de una
sesion de juego.

LOAD: Permite cargar una situacion
grabada y asi poder empezar desde donde
nos quedamos la Ultima vez.

QUIT: Acaba el juego.

INVENTARIO: Lista los objetos que en ese
momento llevas.

MIRA: Ofrece una descripcién del lugar en
el cual te encuentras, asi como los objetos o
personajes presentes.

EQUIPO DE DISENO

SPECTRUM, AMSTRAD, MSX:
PROGRAMADOR: Ricardo Puerto
GRAFICOS: Rall Lépez

PANTALLA: Rall Lépez

MUSICA: Roman Hergueta. Javier Cubedo
PORTADA: Luis Royo

PRODUCIDO POR: Victor Ruiz

SPE, AMS Y MSX
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EQUIPO DE DISENO

PROGRAMA Y GRAFICOS: Rafael Hernan-
dez Stark.

PANTALLA DE CARGA: Javier Cubedo.
ILUSTRACION: Ricardo Machuca.
PRODUCIDO POR: Victor Ruiz.

Este programa estd desarrollado con el
Graphic Adventure Creator de Incentive
software.

CBM

PUNTUACION:

Existen 24 enemigos diferentes en PHANTIS.
Cada uno de ellos te proporcionara unos
puntos determinados.

En la primera carga cuentas con 4 vidas y
una extra cada 25.000 puntos.

En la segunda comienzas con 5 vidas y una
extra cada vez que encuentres un corazon.
CONTROL Y MOVIMIENTO

Teclas redefinibles y Joystick compatible.
(INTERFACE KEMPSTON para SPECTRUM)

EQUIPO DE DISENO:

PROGRAMA: Carlos Abril (SPE, AMS,

MSX)

F. Jiménez CBM
GRAFICOS: J. Cubedoy

C. Abril (SPE, AMS, MSX)
MUSICA: Javier Cubedo (SPE, AMS,

MSX)
Pablo Toledo CBM

PRODUCCION: Javier Cubedo

PORTADA: A. Azpiri

SPE, MSX, AMS Y CBM



