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DARDOS

"One Hundred and Eighty!" (jCiento ochenta!). Aqui tiene su oportunidad para batir

a las estrellas del juego de saldn de mayor expansion en la Gran Bretafia. Esa famosa
exclamacion le indica de que se trata el juego. Dos jugadores tratan de conseguir 501
puntos y terminar en un doble, en una buena representacion de un juego dificil. Se
pueden conseguir dobles, triples, veinticinco y diana.

iA ver, pues, si consigue ser un campeon a los dardos!

KIDNAP SPECTRUM

SECUESTRO

iPanico en la Tierra! Un extrafio y malvado "alien”, Kkrudd, secuestra pobres nifios
indefensos. Se ha fugado ya con 32 pequefios desamparados, llevandolos a su casa en
un planeta lejano, donde los guarda congelados en estado de muerte aparente.

Vd. es el Ginico Agente Espacial en la vecindad, asi que le corresponde intentar su
rescate. Se encuentra en el umbral de la extrafia vivienda de Kkrudd, y empieza su
busqueda, pero pronto se ve gque las habitaciones estan guardadas por toda clase de
extrafias criaturas y maquinas ...

El juego

La casa de Kkrudd tiene 32 habitaciones, con un nifio congelado en cada una. Recoja a
todos los nifios y llévelos al cochecito mégico, ubicado en el cuadrante 6 del piso 6.
Empieza con cinco vidas y se gana una vida extra por cada cuatro nifios que recoja. La
mayor parte de los objetos, incluyendo las paredes, son fatales, pero algunas escaleras
y plataformas son inocuas. También hay plataformas telepuerta que le llevan a VVd. a
otra habitacion, asi como cabinas de aceleracion que le permiten, por un rato,

moverse a velocidad doble de la normal.

MANDOS (palanca o teclado)

IZDA Cursoraizda, Z, X,CoV

DECHA Cursor a decha, B, N, M o SYMBOL SHIFT
JUMP 0, CAPS SHIFT o SPACE

PAUSA AaG

RECOMIENZO QaT

Musica P=toca, O=se para

TIMEWRECK

Arcon y Zinnia, viajeros en el espacio y en tiempo, se quedan colgados en la Tierra a
causa de un temporal fortuito que dafia su nave de exploracion galactica.

Piezas vitales de su nave se han desparramado sobre un area de 100 kilometros
cuadrados de la campifia inglesa. Ademas algunas piezas han caido en zonas de
tiempos diferentes lo que dificulta en extremo su recobro. Lo que es aun peor, jfuerzas
de seguridad de un planeta enemigo persiguen a los viajeros! Vd. debe controlar a
Arcon y a Zinnia y darles instrucciones, por separado, segun pasan de un sitio a otro,
obrando reciprocamente con la gente con que se encuentran en las varias zonas de
tiempos, con el fin de recobrar todas las piezas perdidas. j4D Timewreck, Una
aventura en el espacio y en el tiempo que le hara esforzarse al maximo!

Vd. controla a dos personajes. Completa cada zona recobrando ocho piezas de la
Méquina del Tiempo, en la zona, depositandolas en el tuercetiempos y llevando

también al mismo a los dos personajes. Cuando un personaje entra en el paso de
tiempos las piezas que lleva se afiaden a las que ya se encuentran alli. Una vez dentro
del tuercetiempos no se puede sacar ninguna pieza.



El peso de tiempos es el Unico sitio seguro. Los perseguidores no pueden pasar, y
aungue un personaje puede estar en el todo el tiempo que quiera, los aconte-
cimientos que contindan a su alrededor, pueden desbaratar las posibilidades de éxito.
De ser capturados los dos personajes a la vez Vd. pierde el juego. Recuerde que un
personaje puede escaparse.

Mandos:

Mandos:

Cada mando comprende una serie de opciones. La gama de opciones se da usando
ARRIBA o ABAJO y seleccionada por "fuego". El mando no se actta hasta que no se
hayan seleccionado todas las opciones. Un personaje puede llevar cualquier nimero
de objetos. Sin embargo, si el peso total de los objetos excede el nivel de corriente del
personaje, no se permitiran ciertos mandos.

Cada personaje lleva bajo su capa un aparato que le permite guardar objetos grandes
en un espacio de tamafio menor. Vd. puede examinar el contenido dandole la orden
de LLEVA (IS CARRYING) al personaje. Dentro de cada zona de tiempo hay cierto
numero de personajes bajo control independiente.

Su tarea es averiguar si son amigos o enemigos. Pueden ser fuerzas de seguridad de
alguna clase o habitantes de la zona. Esta sencilla gente campesina puede ser
sobornada, dandoles regalos a cambio de piezas de la nave o sencillamente
informacién. Vd. tiene también una antena direccional que se puede activar

mediante "scan" (escudrifiar) en las opciones.
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Instrucciones de carga:
Escriba LOAD "y pulse ENTER.



