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ABU SIMBEL

INTRODUCCION

JOHNNY JONES, héroe del SAIMAZOON 'y del BABALIBA, confinia su refo per-
sonal a la muerte en esta fercera parte de la trilogio, en la que, guiado por su amor
al peligro, se sumerje de lleno en los pasadizos y recovecos de una oscuray mile-
naria pirdmide de Egipto.

Alolargo de 3.000 afios, los mejores exploradores han intentado profanar el so-
grado templo de ABU SIMBEL, construido por el emperador RAMSES / (para alber-
gar en él fodas los riquezas y secretos que multitud de generaciones han ido depo-
sitando en sus entrafias), sin embargo, Ilegar a la cdmara mortuoria es inaccesi-
ble, salir con vida del laberinto imposible. Todos los que osaron profanar el templo
jomads regresaron.

JOHNNY JONES cegado por el atractivo del reto se sumerje en esta pesadilla,
cuando fodos fracasan y mueren, el héroe intenta lo imposible.

ARGUMENTO

Nuestro protagonista, al profanar el templo, hasido victima de un ferrible hechi-
10, El espiritu de RAMSES I/ ha castigado su osadia reduciendo  nuestro héroe al
tamafio de un perro sin cuello y sin extremidades inferiores, JOHNNY se encuen-
tra solo y perdido, rodeado de peligros y poasadizos mortales, quiere recuperar su
antigua anatomia a toda costa y para ello necesita encontrar la cdmara mortuoria
central.

Ante él se encontraba la ciénaga, al fondo se escuchaba el chapoteo de las vora-
ces piraias, no se podia rendir ahora, fue saltando de isloe en islote hasta llegar
atierrafirme, Una vez alli, recordando el color del diamante, fue teletransportado
ol interior de las criptas centrales, atraves la trampa de los cuchillos, la sala elec-
trolitica, el atoque sistematico de vompiros y arafias y por fin pudo le-
qor a la sla de la EFIGIE.

Estaba cansado y sudoroso, pero después de respirar profundamente cogié en
sus manos el cuenco mdgico y tras una breve pausa lo pasé con mucho cuidodo
bajo el electrodo apareciendo en la cémara mortuoria.

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

TECLAS DE CONTROL PARA AMSTRAD Y SPECTRUM

0 = lzquierda.
P = Derecha.
Q = Salto largo.

A = Salto corto.
KEMPSTON, COMPATIBLE.

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 Victor Ruiz.
ILUSTRACION: Alfonso Azpiri.

TECLAS DE CONTROL PARA MSX
CURSORES:
- DERECHA
+ IZQUIERDA
1 SALTO LARGO
1 + SPACE: SALTO CORTO
M: MUSICA ON/OFF
JOYSTICKS:
- DERECHA
+ IZQUIERDA
1 SALTO LARGO
t APRETANDO EL DISPARO: SALTO CORTO

EQUIPO DE DISENO PARA MSX
PROGRAMADORES: Gervasio Marcos Trecefio, Elias Camina Rodriguez.
MUSICA: Manuel Cubedo Fort.
ILUSTRACION: Alfonso Azpiri.



ARGUMENTO TECLAS DE CONTROL PARA SPECTRUM
Erase que se era una época pasada donde los hombres para demostrar suvalor ~ Q = Arriba

y conseguir ser nombrados Caballeros del Rey, debian someferse a los mds duras A = Abajo

pruebas. 0 = Derecha
En un valle olvidado de la Baja Sojonia existia un pueblo de guerrerosy campe- P = Izquierda

sinos que rendia pleifesia a su anciano y venerable monarca, el rey ABDUL HO- M = Patada

NEICKAM GARGOY. TECLAS REDEFINIBLES.

Los jovenes asp a Caballeros de su Majestad eran seleccionados en todas EQUIPO DE DISENO PARA SPECTRUM
los comarcas y villas, de entre aquellas que destacaban en el manejo del arco, la PROGRAMADOR: Ignacio Abril

lucha a cuerpo o lo espada. , GRAFICOS: Tomds Ledo y Javier Cubedo.
Sin embargo, el mds duro de los sacrificios quedaba reservado slo a unos pocos MUSICA: Manvel Cubedo.
elzg'd“' W A S e o b PORTADA: Alfonso Azpiri.
Ino por uno eran sometidos al rito final, el rito del Castillo sin nombre.
Consistia la prueba en ser encerrado en el Castillo sin nombre, intentar sobrevi- TE;;ESHD;/:[(Z:WOL PARA MSX

vir ol mundo de pesadilla que existia dentro de sus muros y escapar con vida de .
él para lo que la cuestion fundamental era encontrar la puerta. EQUIPO DE DISENO PARA MSX

Muchos jovenes aspirantes a Caballeros intentaron el reto, pero la gran mayoria ~ PROGRAMADORES: Ignacio Abril y Pedro Sudon.
nunca consiguieron sobrevivir y fueron convertidos en ogros, bajo los poderosos ~ GRAFICOS: Tomds Ledo y Javier Cubedo.
hechizos que el malvado mago N/LREM reservaba a los perdedores. MUSICA: Javier Cubedo.

PELIGROS Y DIFICULTADES AT R

l Castillo sin nombre era una antigua propiedad del tenebroso conde ALUCARD
y estaba habitado por una serie de curiosos personajes.

En primer lugar hay que mencionar ol mago NILREM, antiguo druida del valle,
especializado en todas los artes de Magia Blanca y Magia Negra, conocedor de
todos los libros de hechizos y maleficios y fabricante sutil de una s+erte innumera-
ble de pécimas.

NILREM tiene hechizados a todos los aspirantes a Caballero que no han conse-
guido encontrar la puerta de salida a los que ha convertido en ogros.

Para conseguir escapar del Castillo sin nombre deberds entregar algo ol Mago
que, en agradecimiento, fe pagard con un conjuro.

Otra de los claves del éxito tiene relacion con los jardines interiores del Castillo
en donde se encuentra la Fuente Sagrada, su agua te dard mucha fuerza y harg
mas vigorosos fus saltos.

Los capacidades fisicas del protagonista son variadas, puede correr para esca-
par de sus perseguidores, golpearles a base de patadas, frepar por cuerdas y aga-
charse para no ser herido por los enemigos aéreos.

TECLAS DE CONTROL PARA AMSTRAD
REDEFINIBLES.

EQUIPO DE DISENO PARA AMSTRAD
PROGRAMADOR: Ignacio Abril.
GRAFICOS: Javier Cubedo.
MUSICA: Javier Cubedo.
PORTADA: Alfonso Azpiri.
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DUSTIN

ARGUMENTO

Afio 1989.

Lo cércel de alfa sequridad de WAD-RAS tiene un preso muy especial, se frata
de KID SAGUF. més conocido como DUSTIN, el ladrén de joyas y obras de arfe mas
fomoso de su tiempo, que finalmente y tras largas persecuciones de la policia ha
sido capturado.

Toda la preocupacion de sus guardianes estd volcada en evitar que DUSTIN pue-
da escapar.

Por esta razon fodo el centro penitenciario ha sido redisefiado para que nada
escape al control de su Director; sin embargo, K/D SAGUF ha estado durante meses
cavilando, analizando horarios, memorizando el funcionamiento igterno del cen-
froy ya tiene su plan para conseguir de nuevo las portadas de todos fos periddicos.

Para no olvidar ningn defalle, ha escrito su desarrollo completo en un cuaderno
al que hemos tenido acceso y del que aqui os revelaremos su informacion mds in-
teresante.

EL PLAN DE FUGA

DUSTIN sabe que para salir de la carcel necesita varios objefs, y también ho
analizado a los personajes que conviven con él en prision, llegando finalmente o
|os siguientes conclusiones:

1. Existen dos tipos de personajes:

— POLICIAS.

— OTROS PRESOS, COCINERO Y MAGO DEL BOSQUE.

Los primeros no intercambian objetos por las buenas, de manera que para con-
seguir lo que ellos tienen no queda ofro remedio que quitdrselo en una pelea.

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

— TABACO, WHISKY O DINERO.

2. Existen fres cosas muy interesantes para poder finalizar o mision:

— HUESO.

— ANTIDOTO.

— ESTATUA.

3. Para defenderte de los policias existen dos grupos de armas, unos que fienen
los mismos polis, ofros que ponen los presos.

POLICIAS:

— PISTOLA, PORRA, CHALECQ ANTIBALAS.

PRESOS:

— MARTINO, CARTUCHO TNT. MECHERO.

4. S6lo puedes escapar cuando esté la luz de alarma verde.

Si te capturan fe devuelven a la celda y te decomisan los armas, pero no los objetos.

La cércel estd dividida en dos barracones separados por un patio, no puedes pa-
sar ol barracon donde se encuentra la salida a no ser que tengas ganzdas.

Al escapar fienes que dirigirte a un sitio donde se encuentra una barca, afrave-
sando el bosque y entregando al Mago la estatua.

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

LLAVES y TARJETA son herramientas muy dtiles para el éxito de la mision.

5. Los sistemas de lucha estdn basados en la utilizacion de iconos. Puedes pe-
lear o pufietazos, tiros, porrazos, martillazos, efc.
TECLAS DE CONTROL PARA AMSTRAD

REDEFINIBLES.

EQUIPO DE DISENO PARA AMSTRAD
PROGRAMADOR: Enrique Cervera.
GRAFICOS: Javier Cubedo y Luis Rodriguez.
MUSICA: Manuel Cubedo.

PORTADA: Alfonso Azpiri.

TECLAS DE CONTROL PARA SPECTRUM

Q = Arriba.

A = Abajo.

0 = lzquierda.

P = Derecha. =

M = Seleccionar Icono.

SIMBOL SIFT = Dar pufietazos, intercambiar objetos, disparar o lanzar cartuchos.
SPACE = Para hacer desaparecer un objeto.

TECLAS REDEFINIBLES.

EQUIPO DE DISENO PARA SPECTRUM
PROGRAMADOR: Enrique Cervera.
GRAFICOS: Snatcho y Luis Rodriguez.
MUSICA: Manuel Cubedo.

PORTADA: Alfonso Azpiri.

TECLAS DE CONTROL PARA MSX
REDEFINIBLES.

EQUIPO DE DISENO PARA MSX
PROGRAMADORES: Enrique Cervera y Pedro Suddn.
GRAFICOS: Snatcho y Luis Rodriguez.
MUSICA: Javier Cubedo.
PORTADA: Alfonso Azpiri.



ARMY MOVES

ARGUMENTO

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

Ha sido entrenado durante largos afios para converfirse en un especialista, y ahora
es el primero de su promocion.

Puede atravesar los lineas enemigas por tierra, mar o aire, domina fodas las
técnicas de la guerra en la selva, conoce fodas los armos y es un experto en
explosivos.

Por sus caracteristicas, ha sido escogido para un singular mision.

Debe atravesar los lineas enemigas, localizar el CUARTEL GENERAL de sus opo-
nentes y consequir el plano de la bomba de particulas que puede convertirse en
el arma mds destructiva creada por el hombre.

La Humanidad no esté a salvo mientras no se consigan esos planos.

DERDHAL conoce el peligro que entraiia la mision y la importancia vital de fine-
lizarla 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:

Comienzos la dificil aventura a los mandos de un jeep de combate equipado con
misiles tierra-aire y fierra-tierra, atraviesas un puente, donde serds atacado por
un ferrible fuego cruzado y s6lo puedes confiar en tu valor y tu sangre fria.

Tu primer objetivo debe ser Ilegar a la base de helicdpteros enemiga para robar
uno de ellos.

Cuando consigas apoderarte del helicoptero tendrds que atravesar inhdspitos
territorios y medir fus fuerzas en combate aéreo.

Si tras todo ello vives para contarlo, divisards 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.

SEGUNDA ETAPA:

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

Si eres veloz y puedes esquivar fodas las balas, llegards hasta la base, atravesa-
rds barracones y puestos de guardio, evitards todas las granadas que te lancen
desde los forretas y, finalmente, conseguirds Ilegar ol Cuartel General.

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

TECLAS DE CONTROL
REDEFINIBLES. JOYSTICK COMPATIBLE.
EQUIPO DE DISENO PARA SPECTRUM, AMSTRAD Y MSX
PROGRAMA: Victor Ruiz.
GRAFICOS: Victor Ruiz y Santiago Morga.
MUSICA: Manuel Cubedo.
PORTADA: Alfonso Azpiri.



GAME OVER

ARGUMENTO

En una lejanisima Galoxia perdida en la inmensidad del Universo, una bellisima
y malvada mujer habia sometido con su inteligencia y un inmenso ejército de TER-
MINATORS a las cinco confederaciones de planetas situadas més alla de ALFA
CENTAURI.

Todo el poder de GREMLA descansaba en la fidelidad casi religiosa de su lugar-
teniente ARKOS; sin embargo, la inteligencia de este MEGA-TERMINATOR de com-
bate habia evolucionado en los Gltimos ultraquarks de tal manera que, finalmente,
abandond a GREMLA y se unié a las tropas de la infanteria sideral, que capitanea-
ba el general de estrella azul MC KILLER.

Lo aventura comienza...

Arkos conoce muy bien el poder de combate de los TERMINATORS de GREMLA.

Arkos es una maquina perfecta para destruirles.

Arkos s6lo fiene una orden en su cerebro electrénico: ejecutar la mision.

ENEMIGOS Y PERSONAJES

Los planetas dominados por el poder de GREMLA se encuentran vigilados por
un complejo centro de seguridad dirigido por el SISTEMA DE INTELIGENCIA SIDE-
RAL, «NEXUS ZHO7».

Ningin detalle escape a su control.

Ninguna formacién de turbo-cazas puede pasar inadvertida o su radar de
particulas.

Nada es desconocido para NEXUS ZH07.

Sila presencia de NEXUS es determinante, no lo son menos la multitud de TER-
MINATORS que pululan por los planetas de GREMLA.

Todos ellos son maquinas creadas para el combate, la bisqueda y la destruccion.

Durante el transcurso de su mision, ARKOS se enfrentard a muchos de ellos, y
sélo su rapidez de reflejos podrd evitarle la muerte segura.

Si decides embarcarte en esta aventura, deberds enfrentarte o KA/RAS (cangu-
fos mutantes), ORCOS (feroces monstruos del planeta DEDRON), LEISERS-FREISERS
(androides autonomos de localizacién, van provistos de cémara telescdpica y co-
ion de furbo-ldser), GARKLAS CLONICOS (especialistas en sequir rastros por el pan-
tano), efc.

Todo un mundo repleto de peligros.

Toda una aventura para valientes.

Todo un reto sélo para héroes.

FASES DEL JUEGO

GAME OVER fiene dos fases distintas de juego, que corresponden a dos mundos
diferentes.
aanencarce. - 724

Totalmente informatizado, produce materias primas para el Imperio de GREMLA
y estd habitado por robots de trabajo y TERMINATORS de seguridad.

PLANETA-PALACIO IMPERIAL = { 3
Desde aqui decide el destino de sus subditos y el orden de sus conquistas.
La destruccion de este Palacio es tu mefa final; para Ilegar hasta él tienes que
atravesar foda la jungla pantanosa que lo rodea.

TECLAS DE CONTROL PARA AMSTRAD
P = Derecha
0 = lzquierda

Q = Subir, saltar y trepar por escaleras

A = Bojar, agacharse

SPACE = Disparar

COPY = Lanzar bombas

TECLAS REDEFINIBLES. JOYSTICK COMPATIBLE.
EQUIPO DE DISENO PARA AMSTRAD

PROGRAMA: Snatcho.

GRAFICOS: Snatcho.

PORTADA: Luis Royo.
TECLAS DE CONTROL PARA SPECTRUM

REDEFINIBLES. JOYSTICK COMPATIBLE.
EQUIPO DE DISENO PARA SPECTRUM

PROGRAMA: Snatcho.

GRAFICOS: Snatcho.

PORTADA: Luis Royo.
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ARQUIMEDES
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Una aventura es un tipo de programa de ordenador que fe permite moverte por
donde quieras y examinar objetos que pueden proporcionarte pistas y ayudas po-
ra finalizar el juego y conseguir el objetivo del programa.

Por otra parte, la aventura gréfico-conversacional es un juego que, ademds de
ser entrefenido y emocionante, te hard pensar, planteando problemas y situacio-
nes que fendrds que resolver discurriendo por fi mismo.

La estructura bdsica de frase que el ordenador entiende es:

VERBO + NOMBRE.

Por ejemplo: EXAMINAR SUELO

EXAMINEMOS VENTANA

En cuanto a los articulos, si lo deseas, puedes ahorrdrtelos: ABRIR LA PUERTA

0 ABRIR PUERTA.

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

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

DIRECCIONES: N, §, E, O, NO, NE, 50, SE.

TIEMPO: Tiempo que queda para la explosion.
EXAMINAR SALA: Sirve para analizar lo que hay en la sala.

LISTAR: Da una lista de los objetos que llevas.

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

¥ no lo olvides, el ordenador entenderd mucho més de lo que imaginas! Expe-
riméntalo 19 mismo.

PRECEDENTES HISTORICOS

Aiio 2492... La base cientifico ARQUIMEDES XX/ |leva siefe afios produciendo las
memorias bioldgicas que equipan el ejército de androides de la Galaxia Negra de
YANTZAR. )

Estdn sembrando el pdnico por fodo el sector ALFA 29 del Universo Gamma, y
ya va siendo hora de que alguien acabeton ARQUIMEDES XXI.

Td no eres el primero en intentarlo, ya que dos afios atrds tu amigo y compaiiero
SPOFYTUS fue enviado alli, pero nunca mds regreso.

Esto se entiende si se fiene en cuenta que foda la Base es un complejo laberinto
gobernado por el ordenador CPM2 y custodiado por cientos de dif robots,
humanoides que intentan evitar por todos los medios que acabes tu misién.
SITUACION ACTUAL -

Tu objetivo consiste en penetrar en la base, colocar la bomba de haz de particu-
las en el generador central y escapar.

Dicho asi parece todo muy fécil, maxime cuando sabes que la mitad del trabajo
estd hecho, ya que acabas de acfivar la cuenta regresiva del defonador. Tienes 1.200
segundos para huir o, de lo contrario, volards junto con la base enfera.

Entrar ha sido fécil, pero ahora el sistema de seguridad ha detectado tu presen-
cia y van por fi.

Manos a la obra, no tienes tiempo que perder.

CONSEJOS PARA AVENTUREROS

Yo, como buen aventurero que soy, estos consejos os doy:

. Un mapa deberds elaborar si la muerte no quieres encontrar.

1

2. El tiempo deberds controlar, o con la base explotards.

3. Examina fodo bien, ya que hay pistas por doquier.

4. Paciencia debes tener, no es fan fécil resolver.

5. Los dibujos para algo estdn, grandes pistas te dardn.

6. No te rindas a la primera, inténfalo de otra manera.

7. Lo imposible no debes intentar, la légica es fundomental.

8. Lee bien las instrucciones, en ellas hay soluciones.

9. Los dedos debes cruzar y la suerfe encontrards.
CODIGO MORSE (PUEDE QUE LO NECESITES)
A— J——= S l———=
B—.. K——— - 2———
C——. L—. U.— 3—
D—. M—— V.— d.—
E N—. W—— 5k
E—. N — X b
F.— 0——— Y——— T——.
G——. P—— I——. 8———
i Q——— 9
1% R— 0

EMPIEZA LA TRANSMISION———

ENTERADO..—.

ERROR..........

FIN DE TRANSMISION..——

ESPERA—...

EQUIPO DE DISENO PARA MSX
PROGRAMADOR: Egroj y Marcos Jouron
GRAFICOS: Luis Rodriguez.
COLABORACION: Pablo.

ILUSTRACION: Alfonso Azpiri.
MUSICA: Manuel Cubedo.
DISENO ARTISTICO: Alfonso Azpiri.



INSTRUCCIONES DE CARGA

SPECTRUM DISCO

1. Conecta el SPECTRUM + 3.

2. Inserta el disco.

3. Selecciona la opcién cargador.

4. Pulsa ENTER.

5. Pulsa el nimero del programa que quieres cargar.
6. El programa se cargard automdticamente.

AMSTRAD DISCO

1. Conectar el AMSTRAD.

2. Insertar el disco.

3. Teclear CPM y pulsa ENTER.

4. Pulsa el nimero del programa que quieres cargar.
5. El programa se cargard autométicamente.

MsX DISCO

1. Conecta el MSX.
2. Inserta el disco.
3. Pulsa el botén de RESERT.

4. Mantén pulsada la tecla de control hasta que aparezca el menu.

5. Pulsa el nmero del programa que quieres cargar.
6. El programa se cargard autométicamente.

SPECTRUM 48K +

. Conecta la salida EAR del SPECTRUM con salida EAR del cassette.
. Rebobina la cinta hasta el principio.

. Ajusta el volumen a 3/4 del maximo.

. Teclea LOAD ”y pulsa ENTER (INTRO).

. Presiona PLAY en el cassette.

. El programa se cargard automdticamente.

7. Si no lo hace, repetir la operacién con distinto volumen.

SPECTRUM +2, +3

1. Selecciona con el cursor la opcién 48 BASIC y pulsa INTRO.

2. Sigue después las instrucciones del SPECTRUM 48K + (Ten en cuenta que en el +2
estd ya ajustado el volumen).

AMSTRAD CPC 464

1. Rebobina la cinta hasta el principio.

2. Pulsa las teclas CONTROL y ENTER (INTRO) simultdneamente y PLAY en el cassette.

3. El programa se cargard automdticamente.

AMSTRAD CPC 664-6128

1. Teclea | TAPE y pulsa RETURN. (La | se consigue presionando SHIFT (MAYS) y @
simultdneamente).

2. Sigue después las instrucciones del CPC 464.

MSX-MSX 2

1. Conecta el cable del cassete segun indica el manual.
2. Rebobina la cinta hasta el principio.

3. Teclea LOAD "CAS:", R y pulsa ENTER.

4. Presiona PLAY en el cassette.

5. El programa se cargard automdticamente.
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