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La ventana tiene cuatro dishntas

funciones en pantalla: control.

GRANGE HILL

«iNo puedo volver a casa sin él, Hollo! jElla me ma-
tard!

«Es por culpa tuya, Gonch. Ti sabes que las normas
del colegio prohiben todo stereo personal y que tu
"madre todavia no te ha perdonado que te robaran el
ultimo.»

«A veces los ddultos son realmente dificiles de en-
tender. (Era culpa mia que lo robaran del salén de
maestros ya confiscado? {Eso es lo que opina mi madre!»

«;Qué piensas hacer, Gonch a son las cuatro menos
diez.»

«iYa lo tengo! {Voy a robarlo otra vez yo mismo!
iVamonos, Hollo! Tenemos que volver al colegio.»

«iNo podemos hacer eso! jUn momento! |Vuelve!
iEspérame!»

Realmente no tienes muchas nhemnivn.

1) Una reprension de tu mamé,

2) Griffiths, Imelda, un colex!o cerrado con llave

iy los horrores de las alcantarillas... entonces tiene que
iser el colegio!
" Atn no te ha perdonado por haber dejado que te
robaran tu primer walkman. No era culpa tuya que
lalgin cerdo lo robara del «staff room» cuando ya te
lo habian confiscado durante una leccién de matemé-
ticas. Ahora cada noche cuando llegas a casa ella quie-
re verlo. A veces piensas que incluso podrias volver a
casa directamente de ui stancia en el hospital con las
piernas rotas y las primeras palabras de ella serian
«;Dénde esté tu cassette?» (Hay quien entienda a los
padres?

El plan bésico es llegar al estaff room» y volver a
robar el walkman antes de volver a tu casa. Tendrés
que organizarte, sin embargo, y harfas bien en pedir
ayuda, ademds. Seguro que Hollo te ayudar... ino? El
problema es que €l siempre estd quejéndose y es capaz
de dar marcha atrés en cualquier momento. Tendrés
que procurar que esté contento.

Comparado con un enfrentamiento con tu mamé,
cualquier otra dificultad seré poca cosa —sdlo hay que
pensar un pogito y tener brillantes rfagas de inspira-
cién. Seguro que todo lo que vas a necesitar se en-
cuentra alrededor del colegio —es un verdadero basu-

Tu mamé te espera en casa y no puedes
Negar mis tarde de medianoche; no importa las cir-
\cunsnnculs

El juego

El juego de ordenador «Grange Hill» es un juego de
laventuras jpero con una diferencia!
. En lugar de entrar instrucciones tan tediosas como
i«hacia el norte, hacia el oeste, ti controlas a Gonch
imoviendo un joystick o pulsando teclas de movimien-
to. Eso acelera el juego y lo hace divertido pero todavia
lte da los elementos de rompecabezas y estrategia pre-
sentes en muchos buenos juegos de aventura.

para pasar importantes datcs de

Otras 6rdenes tipicas de las aventuras, como EXA-
MINE (examinar), USE (emplear) y PICK UP (reco-
ger) pueden seleccionarse de un «drop down meni».
Esto quiere decir que la Gnica vez que tendrés que te-
clear Grdenes seré cuando quieras hablar con otro ju-
gador o emplear un objeto de una manera particular.

El comienzo

Carga «Grange Hill» siguiendc las instrucciones im-
presas en la etiqueta de la cinta 3

Para comenzar pulsas FIRE y aparecerd seguidamente
la primera posicién.

La pantalla tiene dos ventanillas. La ventanilla su-
perior muestra a Gcnch (td), algin otro personaje de
aquella pantalla y otros objetos que més adelante pue-
des necesitar. La ventanilla inferior da una descrip-
cién de la situacién y revela cosas dichas por los de-
mas personajes de la pantalla.

El manejo

Puedes manejar a Gonch empleando el Joystick o el
teclado. Si te diriges hacia la izquierda o la derecha, o
al margen superior de la pantalla una nueva situacién
aparecerd. Subes encima de los objetos para llegar a la
cabeza de la pantalla.

Si quieres que otro personaje, por ejemplo, Hollo, te
siga desde una pantalla a otra, tienes que esperar que
el personaje en cuestién te alcance a ti.

Teclas de control

Se puede emplear el joystick con todas las versio-
nes. Los usuarios de Commodore pueden emplear cual-
quiera de los ports y los de Spectrum pueden emplear
el Interface 11 o Kempston.

Movimiento Joystick ~ Amstrad  Spectrum  Commodore
Left (hacl left Cur. left o o
laizquierda)
mgm (hacia right Cur. right P P
derecha
Up (hacla arriba) up Cur. up Q Q
Down (hacla down Cur. down A A
abajo)
(mentsolo)
Jump (saltr) diagonal Tecm up & right o up &
text Cap/Shift 1 CRL/HOME
(fin de texto)
botn fire SPACE M SPACE

Empleando el ment

Pulsa la tecla o el botén FIRE. Seguidamente un
meni descenderd a la pantalla inferior. Esta te ofrecerd
las siguientes opciones:

Pick up (recoger) — Drop (dejar) — Examine (exami-
nar) — Use (emplear) — Take coger) — Give (dar) —
Talk (hablar) — Exit mend (mend de salida).

Puedes seleccionar la accién que desees pulsando las
teclas o manejando el joystick hasta que las flechas en-
cendi indiquen tu eleccién. El pulsar FIRE activard
esa opcién.

Hay circunstancias en el juego de las que no podrés
salir airoso si no utilizas correctamente una combinacién
de palabras (formando una pequeiia frase), que a conti-
nuacién detallamos:

VERBOS NOMBRES
LIGHT PEN
WALK CANALE
SMASH PLANE
HELP LOCK
STAND LEG
LOVE BOOK
FLY WALKMAN
EAT MATCHES
GET TELESCOPE
GO BONE
GIVE KEY
FOLLOW
COME

3 SORRY

WRITE

PREPOSICIONES PRONOMBRE
ON ME
AT

enla

No especxﬁclmm su uso ni su utilizacién concreta
dentro del ment, ya sea «hablar», «coger», «usars, et-
cétera. jiDesctbrelo td mismo!!

Las opciones del mentt

PICK UP:
(recoger)

Te permite llevar cualquier ob]cm en h
pantalla actual
descenderé sefalando los ponblex ob.ms
que puedes recoger; pulsa FIRE sobre
aquellos que. desees. Sélo puedes llevar
cierta cantidad de objetos en un momento
dado. Si intentas llevar demasiados obje-
tos posiblemente tendrds que dejar uno
poder recoger otro.

Opclén opuesta a la arriba descrita. Deja
los objetos previamente seleccionados. Pul-
FIRE cuando el objeto correcto en la
segunda ventanilla es seleccionado para
dejar.

Instrucciones de carga:

Lea

DROP:
(dejar)

Te ofrece una descripcién detallada de
cualquier objeto que llevas. Emplea la
segunda ventanilla para seleccionar el ob-
jeto sobre el cual te quieras informar. La
descripcién completa apareceré en la ven-
etanilla inferior y se borra («clears) pul-
sando otra vez FIRE.

T rmite hacer uso de cualquier objeto
que llevas. La segunda ventanilla requie-
re que selecciones el objeto que desees
emplear y luego es posible que tengas que
dar detalles completos de lo que preten-
des hacer, escribiéndolo con el teclado.
Pulsa la tecla «end texts para volver al
control normal.

TAKE: Te permite coger un objeto de otro ju-
(coger) gador.

EXAMINE:
(examinar)

USE:
(emplear)

GIVE:
(dar)

Te permite dar un objeto recogido a otro

jugador. Seleccionas el objeto para dar

desde el segundo «drop down menu» y

luego a la persona a quien piensas dér-

selo desde la tercera ventanilla.

ALK: Te permite hablar con los demés perso-

(hablar) najes para persuadirles que te ayuden, que

te den algo, o incluso que te sigan. Un

«cursor» aparece debajo de la ventanilla

inferior listo para recibir tu habla. Las

funciones normales para suprimir se em-

plean para corregir input. Las respuestas

te hayas dirigido apa-

nilla inferior (texto). Em-

plea la tecla de input «end texts para vol-
ver a los sistemas normales de control.

Seleccionando esta opcién te devolverd al

sistema de control normal (ventanilla su-

perior/gréficos). Esta opcién también per-

mite que salgas de los «drop down me-

nus si los has seleccionado erréneamente.

Display del reloj

En la parte inferior derecha de la pantalla estd tu
reloj de juego. Este empieza siempre a las 15.50 y el
juego termina si este reloj pasa la medianoche. Obser-
va que sélo 15 segundos equivalen un «minutos del
juego, es decir, que el tiempo transcurre con cuatro ve-
ces la rapidez con que pasa en la realidad.

Exit menu:
(mend de
salida)

El objetivo del juego

Encontrar el walkman confiscado y volver a casa con
€, antes de la medianoche.
uelves a casa sin el walkman, ti pierdes el juego.
También hay varias otras maneras de acabar el juego
y tener que empezar de nuevo. {TE HEMOS ADVER-
TIDO!




