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TE OFRECE
LO MEJOR DE LOS MEJORES

Para que lo tengas facil. Aqui tienes una seleccion de los mejores juegos que puedes encontrar.
Cualquiera de ellos tiene la garantia de calidad y adiccion que esperas encontrar en un videojuego.
Para no llevarte “sorpresas”... elige un juego distribuido por ERBE en cualquiera de las
buenas tiendas de informatica.

W reAnaazin

TRAILBLAZER

Adéntrate en lo desconocido a una veloci-
dad de vértigo que forzara tus reflejos al
limite, en este increible viaje que no esta
hecho para débiles. Rueda a la derecha,
salta a la izquierda, esquiva los abismos
de los cuadrados misteriosos, que unas
veces frenaran tu progreso y otras lo ace-
leraran de forma inesperada. Trailblazer
es el juego mas adictivo que hayas visto
jamas.
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AVENGER (Way of The Tiger Il)

Primero fue “Way of The Tiger" en donde
tuviste que demostrar tus habilidades para
convertirte en Ninja. Ahora es “Avenger”,

en donde tendras que demostrar que,

ademas de fuerte, eres habil e inteligente
para conseguir vencer al Gran Guardian.
Buena suerte... s6lo los bravos sobreviviran.

FUTURE KNIGHT

¢ Te imaginas en el siglo XX| luchando a
lomas de tu droide-caballo contra todo ti-
po de alienigenas, armado con una lanza-
laser en un mundo de fantasia donde todo
es desconocido? Future Knight es algo
MAs que un juego, es un derroche de
fantasia.




E

Melbourne House

FISTII
La deseada continuacion de “Exploding
Fist" ya es una realidad; Fist Il es mucho
mas que una segunda parte: mas de 100
pantallas y 700 sprites diferentes, en las
que los oponentes al Gran Maestro se es-
conden en bosques, acantilades, cavernas
y lugares con paisajes que te asombraran.

ASTERIX
Y EL CALDERO MAGICO

La magia de tu ordenador te permite vivir
el comic de los mas famosos personajes y
hacer que cobren vida propia. Asterix,
Obelix, Abracurcix y hasta Idefix necesita-
rén de tu ayuda para luchar con los roma-
nos y encentrar los trozos del caldero en
el que el Druida prepara su pocion mégica.

LA ARMADURA SAGRADA DE

ANTIRIAD

BAZOOKA BILL

Un personaje entrenado en los Ejércitos
de Tierra, Mar y Aire. Su preparacion ha
sido completisima y su habilidad para pilo-
tar aviones o usar su “Bazooka” le ha he-
cho ser elegido para la mision mas impor-
tante de su vida. Armado hasta los dien-
tes y dispuesto tanto a luchar cuerpo a
cuerpo como a tripular su caza o disparar
su bazooka, esta esperando recibir tus 6r-
denes...

DISTRIBUIDOR
EXCLUSIVO
PARA ESPANA

El primer juego que incluye un comic para
“meterte en situacion”. THOL es el Unico
humano capaz de salvar a su especie,
que tras un cataclismo nuclear esta sien-
do dominada por fuerzas misteriosas. La
Armadura Secreta de Antiriad, legado de
sus antepasados, le ayudara en su intento.

FROST BYTE

De este nuevo juego de Mikro-Gen la criti-
ca ha dicho: “Frost Byte resulta un juego
muy adictivo, y el afan de llegar mas y
mas lejos se acrecienta cada vez gue co-
menzamos una partida. A esto debemos
unirle la gran vistosidad de sus pantallas
repletas de formas, personajes y colores”.

C/. STA. ENGRACIA, 17 - 28010 MADRID,
TENO. (91) 447 34 10
DELEGACION BARCELONA,

AVDA. MISTRAL, N.* 10. TENO. (93) 432 07 31




COBRA

Por primera vez un juego supera al film.
Cobra (el juego) te sorprendera por su ac-
cion y sus graficos, superiores, incluso, a
los del “Green Beret". El crimen es una
enfermedad.... 10, el remedio.

MAILSTROM

Eres un repartidor de Correas con mal ge-
nio, una furgoneta terrorifica y una explo-
siva carga que repartir. Eres el Ultimo
repartidor del mundo y hay muchos “ma-
los” dispuestos a que éste sea tu Ultimo
trabajo. Preparate y no te olvides... el Co-
rreo tiene que llegar.

TOP-GUN (ldolos del Aire)

Top Gun te coloca en la cabina de un
TOMCAT F-14. Graficos vectoriales y la
pantalla dividida permiten a 1 6 2 jugado-
res luchar entre ellos 0 contra el ordena-
dor. Tus armas en este combate, no apto
para cardiacos, son misiles guiados por el
calor, y una ametralladora de 20 mm.

FIRELORD

La gran aventura que todos esperabais,
un juego de habilidad e inteligencia con
graficos como no habiamos visto Ultima-
mente. Firelord es el juego que Microma-
nia ha elegido como uno de los “ases” de
estas Navidades. jTienes que verlo!

GREAT ESCAPE
(Gran Escapada)

Alemania 1942. La guerra ha estallado y
tU has sido capturado y condenado en un
campo de concentracion. Tu deber es es-
capar, pero no te resultara facil. Necesita-
ras planear cuidadosamente las acciones
utilizando toda tu astucia para escapar
con vida del campamento.

URIDIUM

Un trepidante arcade en el que debemos
controlar una nave que se desplaza a ve-
locidades supersonicas por la superficie
de una gigantesca nave nodriza enemiga
sobre la que se encuentran los puntos a
destruir.

Micro Hobby ha dicho de Uridium: "Desta-
ca sobremanera el increible movimiento
con una maniobrabilidad inmejorable y
unos giros rapidos y precisos.”




BREAK-THRU

El mas espectacular de los juegos de las
maquinas. Conduce un vehiculo especial
evitando a los lanzallamas, helicopteros,
tanques, jeeps y campos de minas enemi-
gos. El medio para enfrentarte a ellos es
el mas sofisticado vehiculo armado del
mundo. Preparate con él a atravesar,
puentes, montafias, ciudades y aeropuertos.

GOONIES

Toda la emocion de la pelicula de Spiel-
berg en tu ordenador. Exito masivo en
Ameérica, el juego revive los peligros y la
aventura de la pantalla grande, usando
una especial técnica de juego para 2 per-
sonajes. Comparte las aventuras de los
“Goonies” a través de intrincados laberin-
tos, donde te espera toda la accion que
puede darse en un juego.

INFILTRATOR

El juego que ha sorprendido en U.S.A. El
mas completo de los programas que ha-
yas visto, porque retne accion, estrategia
y una increible simulacion de vuelo en un
helicoptero dotado de las mas avanzadas
técnicas. Infiltrator te sorprendera.

Aventuras yDesvmﬁms
ae un Punki de Ak

RAMON RODRIGUEZ

Como su nombre indica, un juego genui-
namente espanol. Un Punki simpatico y
vacilon que se ve envuelto en las més ab-
surdas y divertidas situaciones de las que
tienes que ayudarle a salir airoso. Ramon
Rodriguez te hard compartir las aventuras
y desventuras de un “Punki de Aki".

SILENT SERVICE

Silent Service revive toda la accion y es-
trategia que tuvo lugar en las aguas del
Pacifico durante la Il Guerra Mundial. Al
mando del submarino dispondras de todos
los controles: sala de maquinas, torreta de
control y el puente. Sube el periscopio y
podras localizar los barcos enemigos a los
que has de torpedear... 0 esquivar sus
cargas de profundidad.

ERBEY. , DiRFL
THANATOS

Preparate a controlar a un Dragdn, “Tha-
natos el Destructor”. EI Dragon que pro-
bablemente sea el grafico animado de
mayor tamano que se haya creadq para
un juego, vuela, camina, nada y arroja
fuego por sus fatices. Debe recoger a
“Eros”, la Princesa Encantada, quien ca-
balgara sobre su cuello y le guiara en su
lucha contra sus enemigos.
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| KNIGHT GAMES 2.300
| : STAINLESS STEEL 2.300
| N DESERT FOX 2.600
I JAK THE NIPPER 2.300
CAULDRON I 2.300
NEXUS DISCO 3.000
RAMBO +MATCH DAY DISCO 3.300
STEINLESS STEEL DISCO 3.000
KNIGHT RIDER DISCO 3.000

KNIGHT GAMES DISCO

COMPATIBLE PC IBM
MONITOR FOSFORO VERDE
DOS UNIDADES DE DISCO
360 K UNIDAD
UNIDAD CENTRAL CON 256 K
TECLADO EN CASTELLANO
169.900 PTAS.
INCLUIDO PAQUETE DE
SOFTWARE DE GESTION

PTAS.
TAPA DE METACRILATO 464 895
CABLE CENTRONICS _____ 3.175
CABLE SEGUNDA UNIDAD D. ___ 1.790
CABLES SEPARADORES 6128 1.975
INTERFACE RS232 9.265
CINTA VIRGEN C15 69
CABLE AUDIO 795

CABLE ADAPTADOR 2 JOYSTICK __ 2.390

CABLES SEPARADORES 464 1.390
CABLE SEPARADOR 8256 2.900
CABLE RS232 2.500
DISKETTES 3" 735

LAPIZ OPTICO
3.295 PTAS.

CASSETTE ESPECIAL ORDENADOR
3.595 PTAS.

OFERTAS EN JOYSTICKS

PTAS.
QUICK SHOT | 1.395
QUICK SHOT Il 1.695

QUICK SHOT IX  2.395

| |

6128, PCW
[RATON DE PANTALLA |
CON SOFTWARE 7.900 PTAS.
GRATIS UN SUPLETORIO

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN NINGUN GASTO DE
ENVIO. TEL. (91) 275 96 16 -274 75 02 O ESCRIBIENDO A:
MICRO-1. C/ DUQUE DE SESTO, 50. 28009 MADRID.

Tiendas y distribuidores grandes descuentos.
Dirigirse a Diproimsa. C/ Galatea, 25. Tel. (91) 274 75 03.
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SUPER €YCLE

La compania distribuidora
U. S. Gold se ha unido con
Epyx para lanzar a las pantallas
de Commodore —Mas tarde
para Spectrum y Amstrad— és-
te conocido videojuego. Si eres
un aficionado al tema, segura-
mente habrds gastado mas de
dos duros en esta adictiva ma-
quina, disfrutando de una carre-
ra de motos, casi, casi real.

Ahora, sin tener que rascar-
te el bolsillo pasaras todo el
tiempo que quieras frente a tu
moto, controlando sabiamente
tu maquina. Necesitaras algo
mas que reflejos para esquivar
a los demas competidores; el
manejo de |la moto es muy real
por lo que tendras que tener en
cuenta todos los indicadores
que aparecen en tu pantalla. Si
conoceis la maquina de la calle
esta todo dicho, sélo nos que-
da esperar la inminente apari-
cion de este simulador.

EL TEMPLO
PEL TERROR

La casa U.S. Gold nos tenia
acostumbrades a derramar
grandes lagrimas al contemplar
Sus programas, esperemos que
cuanto menos, ahora nos haga
sonreir con estos dos nuevos
programas de terror.

TEMPLE OF TERROR nos
obligara a rescatar una ciudad
de las manos de Malbordus, an-
tes de que éste destruya los te-
soros que encierra. Los grafi-
cos son sobre todo divertidos,
monstruos horrendos: mitad
dragones, mitad ni se sabe; nos
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atacaran sin piedad. Estara dis-
ponible para Commodore,
Amstrad y Spectrum.

La otra creacién de U.S.
Gold, KAYLETH, estara basa-
da en un auténtico relato de

ciencia ficcién, es decir bichos
raros, planetas desconocidos,

nuevas formas de destruccién
y todas las notas caracteristicas
de este tipo de historietas. En-

carnaremos la figura de un ser

muy particular, de apariencia
mads bien extrana; de él depen-
derd liberar su planeta de los
malvados que lo tienen some-

tido para extraer un preciado

metal. Nuestro protagonista
desde el centro neurilgico de
su érbita iniciara la dificil tarea
de devolver la libertad a su ma-
chacado pueblo.

Nos enfrentaremos a un te-
rrible sistema de control até-
mico; el argumento de este sin-
gular programa ha sido cedido
por una conocida revista ame-
ricana.

PIRANHA

Esta compania inglesa que se
caracteriza siempre por su gran
originalidad,lanza ahora dos

nuevos programas para Spec-
trum, Amstrad y Commodore
bajo el subtitulo «Fuera de es-
te mundo». ;Os hacéis una
idea’

Por supuesto, este nombre
solo podria albergar dos pro-
gramas de terror: NOSFERA-
TU y THE COLOUR OF MA-
GIC. :

El primero, me imagino que
os sera familiar si estais al tan-
to de la dura vida de los pobres
vampiros. Empenados en so-
brevivir harin tedo lo posible
por robar la sangre que corre
por tus venas. Os aseguro que

puede resultar impresionante,
los graficos en tres dimensiones
crean una terrorifica atmosfe-
ra en torno a esta conocida le-
yenda.

THE COLOUR OF MAGIC
nos transformara por algin
tiempo en un rito turista, fo-
rrado de millones, que sin co-
merlo ni beberlo se encuentra
rodeado de seres, que tienen
mucho que ver con la magia.

Recuerda que el dinero no lo
vence todo, como acostum-
bran a decir las malas lenguas.

Necesitaras algo mas que tus
ahorros para resolver este des-
conocido misterio,

Mas sangre manana, no de-
sespereis.

LA LEYENDA
DE SIMBAD

Los usuarios de Commodo-
re dentro de poco tiempo po-
dran disfrutar de la divertida ta-
rea de emular al admirado Sim-
bad el marino. La aventura co-
mienza cuando el sultan, Al-

gues v del
‘ tan. La tarea no es
facil, Simbad saldra de la forta-

leza junto con el codiciado te-

soro del sultdn, serd persegui-
do por la guardia a través del
desierto y en las calles de Bagh-
dad sus desagradables persegui-
dores subiran a lomos de vola-
doras alfombras, lo que le da-
ra mas realismo al asunto.

Pronto podremos disfrutar
de esta original aventura que sin
salirse del arcade tipico, hara
pasar buenos ratos a los fieles
adictos a este tipo de progra-
ma.

JAIL BREAK

Kopami se ha lanzade a la
aventura abandonando definiti-
vamente a Imagine. Este nuevo
programa, que estara disponi-
ble para Spectrum, Amstrad,
Commodore y MSX nos situa-
ra en plena prision de Alcatraz,
por ejemplo, para acabar con
unos peligrosos criminales que
se han escapado de la carcel. La
tarea asusta al mas pintado, s6-
lo ti, de singulares caracteris-
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ticas, podras dominar la situa-
cion. Jail Break serd, sin duda
un iNVento curioso.

BEYOND NOS
SORPRENDE
DE NVEVO

La casa inglesa Beyond, que
alcanzd sus mayores éxitos de
manos de interesantes aventu-
ras conversacionales, ahora sa-
ca al mercado, de momento
solo para Commodore, aunque
proximamente lo estara para
Spectrum y Amstrad, una aven-
tura arcade: DANTE'S INFIER-
NO.

Infierno que promete ser un
arcade de gran calidad; apare-
cera en el mercado espanol con
la garantia de Beyond. Agudi-
za tus sentidos, pronto te en-
contraras en las cavernas del in-
fierno para enfrentarte al peor
de los malvados y a sus compin-
ches. Presumimos que no sera
facil.

PANICO EN
LAS VEGAS

Bajo este sugestivo nombre
se esconde un divertido progra-
ma que por lo menos nos hara
sonar. Te imaginas una situa-
cion casi desesperada, sin dine-
ro, sin comida y asi hasta una
enorme lista de cosas que echas
en falta. Bueno, pues sigue ima-
ginando que de pronto cae en
tu mane un millén de dolares.
De locura jno!?, pues eso es lo
que te ocurrira en este juego
de una casa no muy conocida
hasta ahora Infogramas. De ti
depende sacarle el maximo par-
tido a estas inesperadas vaca-
ciones. Animo, la suerte esta

de tu lado, sélo tienes que
echarle un poquito de imagina-
cion. El tema sin ninguna duda
es original, lo demas, ya vere-
mos.

ELITE
SE ACEREA
A LA CALLE

La companiia Elite ha adqui-
rido la licencia para adaptar los
videojuegos de las maquinas de
la calle a las pantallas de nues-
tros ordenadores personales.
Esta nueva serie se inicia con
1942, donde nos enfrentare-
mos a la aviacién enemiga en 32
niveles diferentes, destrozando
desde cazas a bombarderos;
una vez resuelta con éxito la
mision, regresaremos al portaa-
viones para repostar y enfren-
tarnos nuevamente a nuestros

insoportables enemigos. Presu-
mimos que el indice de adiccion
va a ser muy alto. Estara dispo-
nible para Spectrum, Amstrad
y Commodore. La serie ame-
naza con ser un proyecto inte-
resante, sin gastarnos ni un du-
ro, podremos disfrutar de co-
nocidos programas comercia-
les.

FIREBIRD
A LA CARGA

La serie dorada de Firebird
contara con el apoyo de todos
los que consideraron Elite una
obra maestra. CHOLO respe-
tard las caracteristicas de su
predecesor, por lo que nos
imaginamos serd una buena
obra dotada de unos graficos
tridimensionales de gran cali-
dad, y toda una amplia gama de
figuras geométricas. No pode-
mos adelantaros nada mas so-
bre este nuevo programa, so-
lo contaros que estara pronto
a la venta para Amstrad, Com-
modore y Spectrum, de mo-
mento solo podran disfrutario
los usuarios del BBC'B

BIEN POR
EL ARCADE

Ocean dentro de su serie
juegos sin fronteras, sacara
KNOCKOUT, un arcade ro-
deado de un gran sentido del
humor donde deberas resolver
cinco pruebas dentro de la mas
variada gama de comicidad, es-
quivar tartas, abatir al bronto-
saurio, descender por una cuer-
da o atrapar el maximo nime-
ro de gusanos donde una galli-
na se convertira en la protago-
nista de ese invento.

KNOCKOUT estara dispo-
nible para Spectrum, Amstrad
y Commedore dentro de muy
poco tiempo. Padras destorni-
llarte de risa hasta retorcerte
por los suelos con este diverti-
do programa, ya que las prue-
bas no dejan de ser originales,
por fin, algo que se sale de lo
comun. Prometemos daros
mas informacion cuando caiga
en nuestras manos.

GREMLIN
GRAPHICS

Durante el mes de noviem-
bre Gremlin Graphics pondra a
la venta muchas suculentas no-
vedades. Ahi va este avance:

AVANGER estara disponible
para Commodore, Spectrum,
Amstrad y MSX. Primero dis-
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frutamos de THE WAY OF
THE TIGER, ahora, en su se-
gunda parte, tendremos que
hacer uso de nuestra agilidad
mental.

Yaemon, el gran maestro del
fuego, ha sido asesinado por su
hermano de sangre Naijishi,
quien ademas ha robado el per-
gamino sagrado. Tu misién se-
rd vengar la muerte de Yaemon
y recuperar el pergamino; te
enfrentaras con todo tipo de
asesinos —tu cabeza no tiene
precio—, pero tl contaras con
la ayuda de armas y sobre to-
do con tu destreza, producto
de muchos anos de entrena-
miento. La tarea no va a ser fa-
cil, solo los mejores sobrevi-

ven.

FUTURE KNIGHT, otra de
las novedades lanzadas por
Gremlin tendrd como escena-
rio una galaxia desconocida;
tendras que recorrer planetas
nunca pisados por el hombre
para rescatar a tu amada, se-
cuetrada por el malvado Spe-
bott. Una pelea a vida o muer-
te en los dominios del terrible
y diabdlico Spebott nos dara el
desenlace de esta entretenida
aventura. Estara a |a venta pa-
ra |los usuarios de Commodo-
re, Amstrad, Spectrum y MSX.

Completamos este avance
con FOOTBALLER OF THE
YEAR, este simulador deporti-
vo te alzara como una joven fi-
gura del fatbol mundial; de ti
dependera defender el buen ha-
cer de este renombrado futbo-
lista, que para que te hagasa la
idea cuenta con una media de
diez goles por partido, serds to-
do un profesional. Esperemos
comprobar la validez de este
nuevo simulador, confiemos en
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que se haya superado cuanto se
ha hecho hasta ahora, bastan-
te aburrido por cierto. Os se-
guiremos informando.

Una gran variedad sera la no-
ta dominante de estos nuevos
programas, se nos avecinan
unas Navidades muy entreteni-
das.

STAR TREK

BEYOND nos invade de nue-
VO CON una interesate aventu-
ra; esta vez la tripulacién del
Entreprise se enfrenta al mal-
vado Klingons y a sus secuaces.
Kirk, el orejudo Spock, McCoy
y todos los personajes que cir-
cularon en las pantallas ante
nuestros ojos se convierten
ahora en los protagonistas de
un juego que graficamente an-
da muy cerca de |a perfeccién
Y que nos va a permitir pasar
muy buenos momentos.

“LOS NUEVOS*”
BE
COMPULOGICAL

Durante el mes de diciem-
bre, Compulogical pondra a la
venta muchas y suculentas no-
vedades. Los amantes de los si-
muladores deportivos podrin
disfrutar entre otros de:

WORLD GAMES, continua-
cion de los conocidos Winter
games (ahora para MSX) y
Summer games, con la origina-
lidad de que incluye pruebas ti-
picas de ocho paises del mun-
do como la monta de bufalo en
Estados Unidos, la lucha de sa-
murais japonesa o el salto de la
quebrada en Méjico; podra ser
disfrutado por los usuarios de
Spectrum, Amstrad, Commo-
dore, Atari e IBM.

Con SUPER CYCLE partici-
pards en una emociante carre-
ra de motos.

WRESTLEING, simulador de
lucha libre, donde podras me-
dir tus fuerzas con ocho adver-
sarios diferentes en creciente
grado de dificultad; eso si, de
momento sélo si posees un
Commodore.

Programas de gran originali-
dad como la TRILOGIA DEL
TEMPLO APSHAI, para Com-
modore, que combinan estra-
tegia y aventura o MOVIE
MOSTHERS'S GAMES donde,
para variar nos convertiremos
en salvajes monstruos encarga-
dos de resolver las mas vanda-
licas misiones; apareceran jun-
to a complicados simuladores
de submarinos como GATO,
también para Commodore; de
helicopteros come CHOPPER
para MSX o de destructores
como DESTROYERS —de mo-
mento solo en disco, pero lo
estan intentando; para Com-
modore, |IBM y APLE—, don-
de combinaremos el dificil ma-
nejo de este tipo de simulado-
res con la eleccion de rutas y
misiones.

SPY V SPY lll, continuara la
saga de los espias, pero ahora
en el Polo Norte.

Otra interesante novedad
para préoximas fechas sera la
aparicion de series a un precio
muy asequible. Para que os va-
ydis haciendo a laidea: los pro-
gramas para Spectrum alcanza-
ran la irrisoria cifra de 350
ptas., mientras que para Ams-
trad y MSX nos quedaremos en
las 750 ptas.; una agradable no-
ticia que seria interesante fo-
mentar.

POR FIN EL
AUTENTICO
FILMATION

Ocean sacara al mercado
préoximamente una serie de
programas para Commodore
basados en grandes éxitos cine-
matograficos que se han pro-

yectado ya en las pantallas es-
panolas.

En COBRA, obra de los pro-
gramadores de Rambo, tendre-
Mos que proteger a un impor-
tante testigo de un asesinato,
siguiendo la pauta que Sylvester
Stallone nos marca en la pelicu-
fa.

HIGHLANDER nos permiti-
ra demostrar nuestra habilidad
con la espada, para intentar de-
capitar a los «inmortales».

TOP GUN formara parte de
la compleja gama de simulado-
res de vuelo, mientras que en
SHORT CIRCUIT nos conver-
tiremos en un pequefo robot
que tiene la particularidad de
pensar como humano.

Esta serie de proxima apari-
cion, nos dara una gran varie-
dad de programas, pasando des-
de la videoaventura hasta los si-
muladores de vuelo y los clasi-
cos de combate.

NO OLVIDEMOS
A NUESTRA
“AMIGA”

Ariola Soft sacard la versién
del conocido MARBLE MAD-
NESS, para los recientes usua-
rios del Commodore Amiga.

Este clasico arcade aprove-
chara las ventajas de este nue-
vo ordenador para superar a
velocidades vertiginosas los di-
ferentes niveles del laberinto;
solo necesitaras tener nervios
de acero.



DISPARANDO
A MATAR

BAZOOKABILL hara muy
pronto las delicias de los mas
agresivos de la casa. Podras ele-
gir entre seis armas, a cual mas
efectiva; los duros nunca tienen
bastante. En el proximo pro-
grama de Arcade Soft espachu-
raras peligrosos canivales, sol-
dados enemigos, aviones de
combate y otros desconocidos
atacantes, pero siempre malva-
dos. De momento sélo saldra
a la venta para Commodore y
Spectrum, paciencia los demas.
Por fin hemos superado a Ram-
bo.

SUPER
HUEY Ii

Si recordais la primera parte
de este simulador no os sera di-
ficil haceros a |a idea de cual es
el funcionamiento de los gene-
ralmente complicados simula-
dores de vuelo. Pilotando este
helicoptero deberas recorrer
los mas variados escenarios pa-
ra enfrentarte a muy variadas
misiones: desde destruir una ba-
se enemiga, a aniquilar un co-

mando terrorista o hacer un
reconocimiento del tiempo en
el Triagulo de las Bermudas.

Este helicoptero de comba-
te te facilitara, sin duda, el res-
cate de supervivientes —tu ta-
réa fundamental—, en cada una
de las misiones. Los graficos de
gran calidad aparecerdn en la
pantalla de tu Commodore,
Atari o Apple. Contaras, jme-
nos mal!, con la ayuda de mdal-
tiples indicadores, pero necesi-
taras bastante tiempo para ha-
certe con el dominio de tu he-
licoptero. jA los héroes no se
les suele dar todo hecho!

CINEMAWARE

Los fandticos del cine estdn
de suerte, Master Designer
Software esta a punto de lan-
zar una serie de programas ins-
pirados en los grandes clasicos
del cine de aventuras; desde
Errol Flynn a Humphrey Bo-
gart, todos tendran presencia
en esta nueva serie que conta-
ra con magnificos gréificos en
tres dimensiones y un muy buen
sonido. Paciencia, ya nos que-
da poco para poder ser por al-
gln tiempo un Robin Hood
cualquiera.

ENTRE
MALOS ANDA
EL JUEGO

Pronto saldra a la venta para
los usuarios de Commodore
CHALLENGE OF THE GO-
BOTS; un juego espacial en el
que tendremos que enfrentar-
nos a los Gobots, que han en-
viado a sus secuaces a la tierra
con intencion de destruirla.

Arlolasoft, la artifice de es-
te invento, ha creado también
THE CENTURIONS; donde
Doc Terror y su ayudante pre-
tenden derretir el hielo polar;
nuestra mision sera evitar esta
catastrofe.

TARZAN
EM TU CASA

Después de esperar desde
hace algin tiempo que Tarzan
llegara a nuestra casa, parece
que por fin la compania Mar-
tech se ha dedicido a intertar-
lo. Se comenta en los ambien-
tes oficiales que Martech ha
querido sacarse la espina que
tras los dltimos fracasos les te-
nia preocupados y esperar al-
canzar los primeros puestos
mundiales con esta aventura ar-
cade basada en la conocida le-
yenda de Tarzan.

Pronto, muy pronto, podre-
mos llegar a la jjungla! para con-
vertirnos en los reyes de la sel-
va y enfrentarnos a los salvajes
que seguro apareceran para in-
cordiar al feliz hombre mono.




Eapunrallaenigmonco

Como sabemos que todos nuestros
lectores son personas muy sagaces a
las que no se les escapa ningun detalle,
volvemos a incluir este mes una nueva
pantalla enigmatica que estamos
seguros todos vamos a encontrar.
PANTALLAENIGMATICADEL I¥T T
ULTIMO NUMERO. El mufieco
que aparece en el juego Night Ma-
re Rally no pertenecia a este juego,
era el protagonista de Trap Door.

UN EJEMPLO PRACTICO

En la pantalla de la izqda. encontramos una méquina de bebidas de color verde que per-
tenece al juego que aparece en la parte derecha.
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puede ser
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tuyo

BASES

. l o El juego consiste en encontrar
entre |odas las fotos pertenecientes a las
pantallas de juegos que aparecen en la
revista, una a la que denominaremos la
PANTALLA ENIGMATICA.

. 2.D:cha pantalla se puede
reconocer porque en ella aparece un
elemento que no pertenece a ese juego,
pero que se encuentra afiadido como si
fuera una parte mds, integrante del mismo

- 3 e El elemento puede ser cualquier
objeto, personaje o grafico de un juego, que
pertenezca a otra de las pantallas que se
encuentran en ese mismo numero de la
revista

- 4.Uzm vez localizada la PANTALLA
ENIGMATICA vy el elemento intruso de la
misma, habra que indicarlos en el cupén
que a tal efecto incluimos en esta misma
pdagma, tras lo cual procederéis a recortarlo
y meterlo en un sobre que habrd gque enviar
a la siguiente direccién
Concurso La pantalla enigmatica
MICROMANIA
Carretera de [rin, Km 12,400
Madrid

. 5 o El plazo de admision de

respuestas sera hasta el dia 30 del mismo
mes de la publicaciéon de la revista

. 60Emre todos los acertantes se
efectuara un sorteo en el que habra dos
ganadores, a los que les correspondera
COomo primer premio, un equipo de Alta
Fidelidad, y como segundo premio, una
bicicleta de carreras

- 7 e £l resultado sera publicado en
MICROMANIA dos numeros despuées al de
la convocatoria del concursoe
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AVANECES

ARMY MOVES

Dinamic

Fuentes, muy, pero que
muy bien informadas,
nos han dado un interesan-
te soplo: «Dentro de pocas
semanas Dinamic va a con-
seguir que los aficionados a
los juegos de ordenador,
caigan, cuanto menos, pre-
sa de las mads peligrosas fie-
bres de adiccion».

Como nosotros no nos
creemos nada sin verlo, he-
mos puesto en marcha
nuestra conocida red de es-
pionaje hasta conseguir ver
con nuestros ojitos, estas
maravillas. Este es el resul-
tado.

Con Army Moves nos
convertiremos en un desta-

cado miembro del COE
(Cuerpo de Operaciones
Especiales), encargado de
resolver una misién, que le
convertira, solo si consigue
superar las diferentes fases
de que consta el juego, en
un héroe mundial.
Gracias al duro entrena-
miento al que durante anos
ha sido sometido, no ten-
dra mas que pequefios in-
convenientes para atrave-
sar las lineas enemigas por
tierra, mar o aire. Una vez

superados estos pequenos
obstdculos se infiltrara en
el Cuartel General enemi-
go con la heroica mision de
encontrar los planos de una
bomba de particulas que
tiene atemorizada a la hu-
manidad. .

Los jefazos del COE han
equipado a nuestro héroe
con los mas modernos
equipos de asalto y le han
prestado —previa firma de

un justificante de
entrega—, un jeep de com-
bate equipado con misiles
tierra-aire. Esto facilitard la
tarea al enviado, sélo le
queda conseguir un heli-
coptero enemigo. ;Qué es
€s0 para un superprepara-
do miembro del COE?, na-
da, coser y cantar.

La seguridad mundial de-
penderd de ti. jDemuestra
lo que vales, pequeiio!




FREDDY HARDEST

Dinamic

or este sugestivo nom-

bre, se conoce desde
chiquitito, al playboy mas
sinvergiienza de toda la ga-
laxia. Ademas de este ho-
norable oficio, Freddy es
uno de los miembros mas
destacados del servicio de
contraespionaje de la
Agencia Speia de la Confe-
deracion sideral del de pla-
netas libres.

Una luna, cuando Freddy
regresaba de una muy mo-
jada fiesta sideral, los efec-
tos del alcohol le empuja-
ron a jugar, como si frente
a una maquina de marcia-
nos estuviera, con los me-
teoritos que se cruzaban en
su camino. Resultado: nave
destrozada, despiste total,
aterrizaje de emergencia
en planeta enemigo.

Nuestro apreciado agen-
te, no sabemos si gracias a
su talante natural o a la
agradable sensacion que
produce el alcohol, no se ha
dejado amedrentar. Nece-
sita una nave y el inico me-
dio para conseguirla es sus-
traerla de la base enemiga;
otra posible solucién seria
pedir prestada la nave, pe-
ro su sexto sentido le acon-
seja no intentarlo.

Freddy inicia la busqueda
de la nave; la travesia, aun-
que a pie no deja de resul-
tar gratificante.

El planeta no es muy
grande y pronto encuentra
una nave, pero no todo va

7
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a ser facil. Freddy debera
cargar la nave de energia,
conseguir el cédigo del ca-
pitan y por si fuera poco,
obtener las instrucciones
de salto al hiperespacio.
Los programadores de

l"f.
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esta aventura han logrado
convertir a Freddy en un
experto en artes marciales
y en el manejo de sofistica-
das armas laser. Una agra-
dable sorpresa nos espera
dentro de poco tiempo.
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Dinamic

Dustin es el ultimo pro-
yecto de Dinamic. La
accion se desarrolla en el
aio 1989 en la prision de al-
ta seguridad de Wad-Ras,
donde se encuentra reclui-
do un famoso ladroén de jo-
yas y obras de arte, cono-
cido en los ambientes de su
profesion bajo el sobre-
nombre de Dustin.

Pese a las excepcionales
medidas de seguridad que

Dinamic

i eres un amante del
baloncesto, dentro de
poco tiempo vas a poder
disfrutar de un partido ma-
no a mano con Fernando
Martin. A los programado-
res de este divertido simu-
lador no se les ha escapado
ningin detalle y han refle-
jado hasta los mas insigni-
ficantes gestos de este ex-
presivo jugador.
Se han respetado las ca-
racteristicas de juego de és-
te, reflejando tanto las ju-
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rodean a Dustin, el plan de
fuga estd ya preparado.
Dustin contara con la ayu-
da de objetos que ird pa-
cientemente recopilando
ademds de enfrentarse,
cuando llegue la ocasién, a
los policias encargados de
su custodia, para conseguir
armas y chalecos antibalas.

Dustin sélo vera cumpli-
do su objetivo, cuando des-
pués de escapar de la car-

FERNANDO MARTIN
BASKET MASTER

cel, atraviese un lago y se
dirija al bosque para entre-
gar al mago, duefio de esos
bosques, una estatua que
recogera en la prision.
Los sistemas de lucha son
muy variados: pufietazos,
tiros, martillazos, y todo lo
que os podais imaginar. Re-
cuerda: s6lo podremos lle-
var un maximo de ocho ob-
jetos, el resto los podremos
utilizar para intercambiar-

B b N

gadas mas efectivas como
los defectos; de ti depende-

ra descubrir sus errores, ya
que es, sin duda, la dnica

los por otros imprescindi-
bles en la huida.

Los graficos en tres di-
mensiones estan muy lo-
grados, tendremos una
perfecta perspectiva del re-
cinto. Esperemos poder
disfrutar pronto de esta in-
teresante aventura que exi-
gira de nosotros toda nues-
tra habilidad.

(o
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forma de vencer a este re-
nombrado as del balonces-
to.

En este partido, dos juga-
dores se repartiran las glo-
rias de su buen hacer; te lle-
vards una grata sorpresa
cuando descubras que po-
dras identificar perfecta-
mente a tu contrincante,
ya que el parecido con Fer-
nando Martin es asombro-
so gracias a la gran altura
que se ha alcanzado en los
graficos y en el movimien-
to.

Fernando, como acos-
tumbra, podra llegar a col-
garse del aro, encestar bri-
llantemente desde la linea
de 6,25 o dar grandes sal-
tos, a pesar de su corpulen-
cia, para interceptar tus ba-
lones. Ojo con los tapones,
es una sana costumbre del
jugador.

Paciencia, pronto podre-
mos medir nuestras fuer-
zas con Fernando Martin
en lo que parece sera uno
de los mejores programas
que sobre baloncesto han
salido al mercado.

16 MICROMANIA
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Captura el balén de un rebote, pivota sobre tus talones y machaca de espaldas a dos manos.
FERNANDO MARTIN BASKET MASTER es una simulacién deportiva de baloncesto

que te hard vibrar. Mide tus fuerzas con el jugador espariol mds grande de todos
los tiempos, v si te atreves intenta batirle en la cancha.




GAME OVER

Dinamic

a poderosa Gremla era

la soberana absoluta de
las cinco confederaciones
de planetas, situadas mas
alla de Alfa Centuri.

Contaba en su tarea con
la valiosa ayuda de un ejér-
cito de Terminators, dota-
dos de una inteligencia ca-
si humana. El mas fiel de
todos los servidores de
Gremla era el lugartenien-
te de este ejército, Arkos.
Arkos besaba la tierra por
donde pasaba su soberana,
pero un dia los desprecios
de la bella hicieron que Ar-
kos pasara a formar parte
del ejército enemigo, capi-
taneado por el general
McKiller.

Arkos, movido por el
odio hacia la poderosa so-
berana, sélo tiene una idea
en su mente artificial: des-
truir el palacio imperial.

Game Over tiene tres fa-
ses distintas, en las que re-
correremos tres de los pla-
netas sometidos al dominio
imperial. El planeta Carcel
en el que se obtienen las
materias primas necesarias
en el imperio de Gremla,

en el que Arkos debera en-
frentarse a los Terminators
de seguridad; por suerte,
conoce todas sus tacticas de
defensa, para algo se encar-
g6 de su mantenimiento
durante anos. El palacio
Jungla sera el lugar donde
encontraremos el caza ca-
paz de vencer el radar de
particulas del complejo sis-
tema de seguridad Nexus.
El planeta Palacio, desde
alli Gremla dirige las ope-
raciones, esta sera la Gltima
fase de la mision, alli encon-
traremos el palacio.

Ya os adverti antes que
Arkos conoce perfecta-
mente todas las maquinas
creadas para el combate, la
bisqueda y la destruccion;
pero, aun asi no sera tarea
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facil. Arkos debera enfren-
tarse a todos los seres ex-
tranos que habitan los pla-
netas del imperio de Grem-
la: canguros mutantes,
monstruos, androides y se-
res que no me atrevo a des-
cribir.

Estamos ante lo que sera
un auténtico éxito, si tene-
mos en cuenta que la cali-
dad de los graficos es ex-
cepcional. Dinamic se ha
superado.
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un nuevo heroe
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espanol PUCHE.
Sonido SUPER, gréficos
~ EXCELENTES, movimiento
REAL, cuidada presentacidn,
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no debes matar a nadie,
s6lo-ser mds listo que
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EXPLODING FIST

Commodore

SIemprc se ha dicho que se
gundas partes nunca fueron
buenas, no tengo intencién de
negar la validez del refranero.
pero si con Exploding Fist pa
saste buenos ratos, ahora po
dras disfrutar de originales com
bates acuaticos o de grandes
peleas nocturnas a la luz de la
palida luna.

Si eres capaz de convertirte
momentaneamente en el pro-
tagonista de este juego, tras un
duro entrenamiento —entiénda-
se manejo de joystick y control
de golpes — podras disfrutar de
la agradable sensacion de vaolar
por encima de tu adversario,
sorprendiendo sus defensas.

Un templo sagrado, una al
dea y un lago seran los escena
rios donde podras demostrar
tu habilidad.

El sonido, una verdadera ma-
ravilla, acompanara cada movi
mienta, aunque si piensas pasar
muchas heras frente a tu Com
modore, es posible que llegues
a odiar a los programadores, ya
que como musica de fondo
puede resultar algo mondtona.

La amplia gama de movimien-
tos que va desde los saltos méds
artisticos a patadas traperas, o
golpes cercanos a un comba-
te real, nos hard pasar buenos
ralos.

En la parte superior de la
pantalla apareceran los indica-
dores de fuerza y tiempo. Co
mo consejo cuando juguels con
un contrincante no muy exper
to, saltar sobre él y sin darle
tiempo a reaccionar emplear
und patada directa a la cabeza,

e

es muy efectiva y provocara un

rapido bajon en la fuerza de

nuestro enemigo.
Estamos, pues, ante un cldsi
Co con una muy buena resolu-

cion grafica que nos hara pasar
grandes ratos dando golpes sin
tomar aliento, ademds de exi-
gir de nosotros que resolvamos
una interesante aventura,
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THANATOS

Durell

Spectrum

Et gran dragon Thanatos,
después de muchos siglos
de dormir placidamente, una
manana soleada desperto de su
letargo. El atado dragdn era un
principe medieval, que de dra-
gon no tenia mas que la apa
riencia. Cuando nuestro princi
pe alcanzo la edad de veinte
anos, sobre el cayo el conjuro
de un malvado brujo que le
convirtio en dragon por el res-
to de sus dias —la edad que
suele alcanzar un dragon sano
es de diez siglos, mds o
menos- . Y paso el tempo... El
principe, como es logico des
pués de tantos siglos, solo sa-
bia comportarse como un dra-
gon. Despego lentamente, casi
no recordaba ya como se vola-
ba, y decidid inspeccionar las
tierras que rodeaban su casti-
llo abandonado, y de paso bus-
car algo que llevarse a su ar
diente boca.

DURELL

Sélo recordaba que para re-
cuperar su apariencia normal
€ra preciso que una joven ru
bia recogiera los elementos de
un conjuro. Ellibro de conjuros
estaba en un castillo a pocos ki
lometras de alli, solo le queda
ba encontrar a su rubia acom-
panante.

RRP. L8S5
Spectrum, Amstrad & Commodore 64

Sales dept..
Castle Lodge, Castie Green,
Taunton, Sometset TA1 448
ENGLAND  susprans i shase § hse

software getting harder . . ..

rea facil, los aldeanos tiene bue-
na punteria y el dragon esta al-
go debilitado por el paso de los
dnos.

Thanatos es un dragon mara-
villoso, unos graficos de gran ta-
mano acompanan este divert
do juego. Una videoaventura
con todas las de la ley, hace de
Thanatos un juego de gran cali-
dad en el que, ademas de agu-
dizar tu punteria, deben captu
siendola por el cue-
que te devolvera
tu apariencia normal y recoger
los elementos.del conjuro; pe-
ro debes tener cuidado los ata
ques de flechas, piedras y de-
mas objetos volantes, lesiona
ran tu maltrecho corazon,

rar viva, cc
llo a la rub
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La gente de aquellas tierras
recordaba la antigua maldicion,
se encontraba preparada para
cualquier ataque por sorpresa
del dragon durmiente. Dicho y
hecho; esa mafana al ver 4 lo
lejos al atontado bicho sacaron
sus flechas del armario y se sen-
taron, eso si, algo asustados a
esperar la visita del dragon.

£l Unico sorprendido por el
ataque fue el dragon, comenza-
ron a lanzar flechas y el pobre,
que en el fondo no era malo,
comprendié que la Unica mane
ra para que le dejaran en paz
era arrasar la aldea. Esa es nues
tra mision; N pensels que es ta-

N7 ;
‘ :"“\f’ fj‘,‘.t’:.’}“{( y:
YA AN

MICROMANIA 2 3




Spectrum

Los enamorados de las altas
velocidades estan de suer-
te; no os imaginéis que estamos
hablando de un nueve maotori-
zado simulador deportivo, ni
nada por estilo; es simplemen-
te la mas primitiva muestra de
la inercia. Como si de pronto
le hubieran nacido alitas, un ba-
lon —de reglamento, por su-
puesto— ha decidide indepen-
dizarse de un partido de futbol
no del todo legal.

Nuestra inocente pelotita,
como suele ccurrir cuando la
edad del protagonista de la
hazafia es mas bien reducida
—tres o cuatro meses como
mucho-—, nuestro infante decia-
mos, se ha despistado. El pani-
co ha empezado a apoderarse
de él, pero como los balones
tienen un sentido mucho més

TRAIBLAZER

agudizado que nosotros del ins-
tinto de supervivencia, ha de-
cidido que lo mejor es buscar
una comisaria donde un amable
policia le lleve de vuelta con su
mama.

La pobrecita criatura comien-
za a correr desconsolada, al ter-
cer tortazo ha averiguado que
cuando la acera deja de ser
sombreada, el resultado es una
caida al vacio que les hace per-
der el conocimiento.

Por tanto, no tiene mas re-
medio nuestro baldn que poner
en practica todas sus habilida-
des. Ya tiene casi dominado el
salto de longitud y poco a po-
€0 va recorriendo una acera in-
terminable. Es el momento —se
dice a si mismo muy serio— de
plantearme volver o no a casa,
pensandolo bien es mas diver-
tido recorrer la ciudad. jQué

HOLE IN ONE

Commeodore 64

Mastertronic

hora puedes demostrar

tus habilidades en un tor-
neo de Golf. El precio, mas que
asequible, de la serie Mastertro-
nic hace de este programa un
agradable entretenimiento. Po-
dras pasar grandes ratos apren-
diendo a dominar la técnica del
golf.

Los graficos muy logrados te
van a permitir tener una pers-
pectiva de toda la calle. Cuen-
tas con la posibilidad de esco-
ger entre |4 bastones, de ma-
dera y de hierro, y con la ayu-
da de indicadores de la veloci-
dad del viento y de declive en
los greens, lo que permite ade-

imaginacién!, nuestro protago-
nista esta pensando dedicarse al
espionaje; clarc que si lo pen-
samos friamente, ser un balén
de futbol a tan corta edad de-
be ser un trabajo duro.

Como antes os contaba, los
balones de reglamento piensan
como adultos desde una muy
temprana edad, por eso ha de-
cidido que mejor es «lo malo
conocido que lo bueno por co-
nocer», jAnimo pequeriol, la
ciudad no es muy grande, toda-
via queda gente amable.

cuar al maximo el programa a
la realidad,

El programa permite el em-

pleo de joystick y te brinda la
posibilidad de entablar compe-
ticiones entre dos jugadores. Si

Gremlin Graphics, la autora
de esta maravilla, ha creado un
programa divertido, que exigi-

_ ra:de nosotros la maxima aten-

cion. Pon a prueba tus reflejos,
recorriendo junto a nuestro ba-
lon las peligrosas calles de una
cludad, casi, casi de otra galaxia.
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prefieres desahogarte solo y no
quieres correr el riesgo de
aguantar una mala cara, puedes
disfrutar de este clasico juego.
jQué el viento esté a tu favor!
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AVENGER

Amstrad, Spectrum, MSX

Gremlin Graphics

'he Way of the Tiger nos
preparo habilmente en la
practica de las artes marciales;
Avenger, la segunda parte de
este entretenido juego, es algo
mas que un simulador deporti-
vo. Avenger es una aventura
arcade de buenos graficos que
retine todes los ingredientes de
un buen programa. Te conver-
tiras en el vengador de la muer-
te de Yaemon; esto quiere de-
cir que deberas acabar con el
asesino y sus compinches, y de
paso recuperar el tesoro que
fue robado durante el asalto.

El tesoro se encuentra repar-
tido por toda la fortaleza fiel-
mente protegido por la guardia
enemiga —medio humanos,
medio animales—. Para acceder
a estas habitaciones deberas en-
contrar la llave de cada puerta
y esqguivar los pinchos que apa

EC A= S

recen en el suelo cuande me
nes les esperas.

Avenger es un programa ori
ginal que combina las artes mar
clales con una divertida aventu
ra; resultade: muchas horas de
pasario bien. El principal proble-
ma que encontraras es tu sen-
sibilidad al ataque de los forni-
dos guardianes, cada golpe te
restara bastante energia, pero
no te desanimes, no es dema-
siado complicado vencer a los
atacantes con tus estrellas de la
muerte o con un certero golpe
de karate. El laberinto de la for-
taleza puede despistarte al prin-
cipio, pero no tardaras mucho
en conocer el lugar exacto don
de se encuentran las llaves que
te permitiran acceder al teso
ro. Procura no errar el camino,
de lo contrario solo podras de-
mostrar tu habilidad en las ar-
tes marciales.

Si eres partidario de las aven-
turas, estas de suerte; los gra-
ficos han tonseguido una bue-
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na ambientacion que te trasla
da de lleno a escenarios desco
nocidos donde como contras-
te aparecen seres de otro mun
do, producto de no se sabe qué
mutaciones. Solo tu puedes re
cuperar el tesoro desaparecido,
es la mejor forma de vencer la
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muerte

de Yaemon, el gran
maestro del fuego.
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UTHIMATA

Commodore 64/128
Martech

Si tus conocimientos sobre

judo son sélo tedricos, aho-’

ra tienes la posibilidad de dedi-
car algiin tiempo, antes de en-
frentarte a combates mas en
serio, al duro entrenamiento
que requiere este arte,

Si tienes en cuenta que mu-
cho no vas a sudar, lo mas pro-
bable es que le cojas el gustillo
a atacar a tu contrario con los
sabios golpes del judo. Debes
ajustarte a las reglas del juego,
si no el arbitro te expulsara.
Puedes jugar con tus mas soli-
darios amigos, pero si no les
gusta este tipo de programas,

Spectrum
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Hewson

Cinco fases, en creciente
grado de dificultad, nog
permiten destruir la base espat
cial Uridium plagada de minas
camufladas. Los enviados en mi-
sion especial se enfrentaran a las
naves enemigas, mientras con la
mano libre disparan, no siem-
pre con muy buena punteria,
sobre las susodichas minas.

Si consigues salir ileso de la
primera fase, la mision se com-
plica al aumentar el nimero de
enemigos; los obstaculos y la va-
riada altura de las paredes exi-
ge de nosotros la maxima aten-
cién si no queremos hacer tri-

podras maltratar al contricario
que te presta el ordenador.
El movimiento esta muy con-
seguido y se ajusta fielmente a
la realidad, el manejo de joys-
tick facilita la tarea. El sonido es
muy bueno, cada caida va
acompanada de un sonoro gol-
pe, lo que sin ninguna duda te
anima a seguir luchando con la
sana intencion de ver bajar ra-
pidamente el marcador que se-
fala la fuerza del contrario.

B 198k MACFECH

zas la maravillosa nave que te-
nemos entre manos.
Dispones de un potente dis-
paro y una gran agilidad de mo-
vimientos, ya que en unos ins-

tantes puedes realizar giros in-
sospechados, lo que nos facili-
ta la tarea de ametrallar a to-
dos los que pretenden macha-
carse contra nosotros.

Los graficos se adectan per-
fectamente a una maquina casi
real que nos suena de que no
sé qué pelicula de la saga de
Speilberg.
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STREET HAWK

Amstrad
Ocean

e imagino que el nombre

de este motorizado pro-
grama os serd familiar. Hace al-
gun tiempo la sobremesa espa-
rola estuvo amenizada por esta
serie americana que hacia volar
nuestro estdmago a lomos de
una explosiva moto. Ahora el
protagonista llega a vuestros or-
denadores para aniquilar a los
malvados que secuestran chicas,

roban bancos y todo aquello en
lo que los landronzuelos se ha-
yan especializados segun reza su
curriculum.

Como si de un pistolero del
oeste se tratara, Jesse cabalga
por las calles de |a ciudad para
salvaguardar la ley y el orden.
Nuestro héroe olvidé graduar-
se la vista y por eso ve traidores
dende no los hay, por eso debéis
tener cuidado la calzada estd lle-
na de inocentes viandantes y los
tortazos a grandes velocidades

amaal bumlleadon ihe siveets
69 795 BBY

Cocean Sokcware is ivaibde froem scloctad branches Coem Scftviars
WOOLWORTH. WHSMITH (35%) Oxman House & Contral Survet

LASKYS, Rumbelows. COMET, Marchester - M2 5SNS
Spectium Shog nd il gocd software deslery Tekephone 061 B12 6671 Telax 649977 Oxown G

pueden ser mortales para to-
dos. Tu moto esta dotada de
turbo, laser, ametralladora in-
corporada, mas o menos todos
los adelantos técnicos con que
nos sorprendia en la pelicula.

Se untroduce la novedad de
que al encontrar a los malvados,
el plano de la ciudad desaparece
mostrandones el atraco en to-
da su salsa. Mucho ojo con la po-
licia, cuando se nos comunique
su presencia poner el turbo y sa-
lir zumbando, si te pillan tendras
que abandonar la satisfactoria ta-
rea de limpiar la ciudad.

Tendras indicadores de todo
cuanto adereza tu moto y un
mensaje en la parte inferior de
la pantalla te informara de cuanto
ocurra en la ciudad. Los atacan-
tes pueden aparecer cuando
menos te lo esperes, agudiza tu
vista y sobre todo tu punteria.

Resumiendo, un programa
entretenido, con un alto grado
de adiccion.
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| GONQUEST

Spectrum

| Mastertronic

Recorda‘;s el Atic Atac, Con-
quest es lo mas parecido
i que hemos visto hasta ahora.
| Esto no desmerece este progra-
8§ ma, pero, eso si, le resta orig-
| nalidad. Nuestro «prota» se ha
| comprado un castille; por un
I pequeno despiste en la mudan-
| za, el castillo se ha quedado pla-
| gado de antiguos inquilinos: fan-
|| tasmas, bichejos y demas espe-
| cies desconocidas. Oscar inicia
| a altas horas de la madrugada
8 la tarea de desinfeccion, cuen-
| tenelintentocon la ayuda de
| armas que, como todo en el
0 castillo, aparecen por arte de
magia. Queda por delante una
larga noche.

Nuestro héroe comprueba
con tristeza que el nimero de
invitados es mayor de lo que
| pensaba, no puede desaprove-

char un selo disparec o quedara  trum, pero si podréis pasar un
desarmado ante sus intrépidos  rato entretenido destrozando
visitantes. Recorre sin parar ha-  seres sobrenaturales y reco-
bitacion por habitacién; puertas  rriendo el laberinto que forma
desconocidas le llevan a lugares el castillo.

secretos y comienza a plantear- La saga Mastertronic conti-
se en serio |a tarea de realizar  nla.

un pequeno plano del castillo;
ésa serd su tarea en otro mo-
mento. Solo cuenta para guiar-

B

se con el poco mobiliario que | Adiccion ele|e
rellena algin que ctro rincoén. Graficos ole
- No espereis encontrar en las Originalidadie | e | e
_( ‘ pantallas de Conquest lo mejor Val =
L que ha aparecido para Spec- 2\oracionie: el
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LIVINGSTONE SUPONGO

Amstrad
Opera Soft

M ercenario a sueldo desde
que tiene uso de ra

Zon, nuestro protagonista se va
a enfrentar con la dificil tarea de
encontrar en la jungla al desa
parecido doctor Livingstone.
Tendra que atravesar la selva,
plagada de plantas carnivoras,
serplentes venenosas y demas
bichos; por si este fuera poco,
se enfrentara con los indigenas
para recuperar los diamantes
de la diosa de la danza; solo en-
tonces podra plantearse en se
rio encontrar al desconsidera
do excursionista. La diosa de
satara su ira contra ti si no lle
vas contigo los diamantes, pe
ro si esta satisfecha te deleita-
ra con el mas sugestivo de los
bailes, te dara animas para con-
tinuar,

No pretendo desvelaros las
agradables sorpresas que se es-
conden en las diferentes panta-
llas. Solo os diré que la ambien
tacion es perfecta, pasaréis de

la jungla a la mina como si fren-
te a programas diferentes estu-
vierais.

Esta aventura de la nueva
compania Opera Soft aparece-
ra a la venta a mediados de no-
viembre. Reune todas las carac
teristicas de un buen programa:
admirables gréficos, agilidad en
el movimiento, imaginacion y un
etcétera muy largo.

Hasta los mas adictos viciosos
del disparo estan de suerte;
ademas de encontrar a Living-
stone, nuestro héroe tiene gran
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interés en encabezar la lista de
los |0 mejores tiradores del
mundo; para ello toma buena
nota de cuantos seres extrarios
caen fulminados a su paso; aho-
ra, tener en cuenta que la pun-
tuacion varia segun la peligrosi-
dad del atacante.

Nuestro protagonista no co
noce la derrota; se ha lanzado

a la aventura con la moral muy
alta y cargado con lo imprescin-
deible, un punal, una pértiga,
granadas y un boumerang. An
te todo ser prudentes, la selva
es un elemento desconocido,
sus entranas encierran peligros
desconocidos.

Necesitaréis algo mas que ha-
bilidad para sortear los obsta
culos que se crucen en vuestro
camina. Sobre todo necesitaréis
paciencia por que la complica
cion del juego os exigira una
gran precision en los saltos.

Esta compania ha apostado
por la calidad, pronto compe
tird con las grandes companias
extranjeras. El programa que

nos recuerda en parte al tam-
bien espariol Sir Fred, ofrece los
mismos ingredientes que hicie
ron de este programa uno de
los de mayor venta en los mer
cados internacionales. Aplaudi-
mos la iniciativa, la calidad siem:-
pre es bien recibida.
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CON ESTOS INGREDIENTES

— Pokes

— Trucos

— Mapas

— Claves para encontrar objetos

— Soluciones de enigmas

— Explicacion del desarrollo completo de los juegos

Y UN POCO DE IMAGINACION...

hacemos

iYa esta a la venta !
el EXTRAnNn.° 2

PIDELO EN TU KIOSCO

Si no lo encuentras en tu kiosco, puedes
solicitarlo directamente a nuestra editorial.
Recorta o copia este cupon y envialo a
Hobby Press, S. A. Apartado de Correos 232.
Alcobendas (Madrid).



LIVINGSTONE SUPONGO

Amstrad
Opera Soft

M ercenario a sueldo desde
que tiene uso de ra

Zon, nuestro protagonista se va
a enfrentar con la dificil tarea de
encontrar en la jungla al desa
parecido doctor Livingstone.
Tendra que atravesar la selva,
plagada de plantas carnivoras,
serplentes venenosas y demas
bichos; por si este fuera poco,
se enfrentara con los indigenas
para recuperar los diamantes
de la diosa de la danza; solo en-
tonces podra plantearse en se
rio encontrar al desconsidera
do excursionista. La diosa de
satara su ira contra ti si no lle
vas contigo los diamantes, pe
ro si esta satisfecha te deleita-
ra con el mas sugestivo de los
bailes, te dara animas para con-
tinuar,

No pretendo desvelaros las
agradables sorpresas que se es-
conden en las diferentes panta-
llas. Solo os diré que la ambien
tacion es perfecta, pasaréis de

la jungla a la mina como si fren-
te a programas diferentes estu-
vierais.

Esta aventura de la nueva
compania Opera Soft aparece-
ra a la venta a mediados de no-
viembre. Reune todas las carac
teristicas de un buen programa:
admirables gréficos, agilidad en
el movimiento, imaginacion y un
etcétera muy largo.

Hasta los mas adictos viciosos
del disparo estan de suerte;
ademas de encontrar a Living-
stone, nuestro héroe tiene gran
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interés en encabezar la lista de
los |0 mejores tiradores del
mundo; para ello toma buena
nota de cuantos seres extrarios
caen fulminados a su paso; aho-
ra, tener en cuenta que la pun-
tuacion varia segun la peligrosi-
dad del atacante.

Nuestro protagonista no co
noce la derrota; se ha lanzado

a la aventura con la moral muy
alta y cargado con lo imprescin-
deible, un punal, una pértiga,
granadas y un boumerang. An
te todo ser prudentes, la selva
es un elemento desconocido,
sus entranas encierran peligros
desconocidos.

Necesitaréis algo mas que ha-
bilidad para sortear los obsta
culos que se crucen en vuestro
camina. Sobre todo necesitaréis
paciencia por que la complica
cion del juego os exigira una
gran precision en los saltos.

Esta compania ha apostado
por la calidad, pronto compe
tird con las grandes companias
extranjeras. El programa que

nos recuerda en parte al tam-
bien espariol Sir Fred, ofrece los
mismos ingredientes que hicie
ron de este programa uno de
los de mayor venta en los mer
cados internacionales. Aplaudi-
mos la iniciativa, la calidad siem:-
pre es bien recibida.
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COoSA NOSTRA

Amstrad

Opera Soft

Es muy probable que no ha-
yais oido hablar de esta
nueva compafifa espafiola, to-
mar buena nota de lo que es ya
una realidad. Cosa nostra es el
primer programa lanzado por
esta joven compania, y, 0s ase-
guro que el descubrimiento ha
sido muy agradable.

El alcalde de la ciudad de Chi-
cago. con vistas a una proxima
reeleccion, ha pensado que su
adorada villa necesita una bue-
na limpia. Sus calles estan pla-
gadas de mafiosos, que como
si jugando al Menopoly estuvie
ran, se han repartido la ciudad.
Por si esto fuera poco, hasta la
Policia es un centro de corrup-
cion y los atrevidos viandantes
corren el riesgo de recibir ma-
cetazos en su azotea.

Aprovechando un viaje de
placer a las calidas tierras napo-
litanas, el alcalde ha reclutado
para la mision al mas peligroso
de cuantos maffiosos existen en

el Il

AN, ST

el mundo. Si tu punteria no es
mala y te encanta disparar, és-
te es el programa que necesi-
tas; la tarea no sera facil —
Chicago es una gran ciudad—,
nada amedrantaré a este mal-
vado convertido en héroe.
Seguramente habréis pensa-
do gue estamos ante un nuevo
Comando; ni muchisimo me-
nos, ademas de punteria, nece-

Contaras con el pequerio incon- |
veniente de que no todos los
personajes se pueden eliminar
con una de tus balas, lo descu- i
briras por ti mismo cuando me-
nos te lo esperes, no pensamos
desvelaros el misterio,

Por si os quedaba alguna du-
da, nuestro protagonista no va
arrastrando ninguna carretilla.
Me imagino, que os estaréis
preguntando para que necesita-

BT O B e O N D N O O R A9 M6

sitas usar un poquito tu cabeza
para no despistarte en el com-
plejo laberinto de la ciudad.
Atento al movimiento, es
muy divertido. Dispara como
loco, hasta la mas inocente cria-
tura es un malvado disfrazado.

i
i
i
|

ria este utensilio si no tiene in-
tenciones de trabajar en la cons-
truccion. La respuesta es muy
sencilla, jsabeis la cantidad de
municion necesaria para acabar
con una ciudad dominada por
el hampa? Como no se lo va-
mos a dar todo hecho, ira re-
cuperando —como si de una re-
compensa se tratara— las balas
que los acribillados personajes
no volveran a utilizar,

Chicago necesita tu ayuda y
los alcaldes suelen ser genero-
SOS.
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ICON JION

Amstrad
Mirrorsoft

S\' después de pasar largos
ratos frente a tu Amstrad
te declaras nulo en el conoci-
miento de los mas reconditos
lugares de tu ordenador, aho-
ra podras conocer, con este di-
vertido programa todos los ele-
mentos que hacen que tu Ams-
trad se ponga en marcha.

Esto, dicho asi, puede indu-
cir a error, reconozco mi cul-
pa, pero dejad gue me expli-
que: lcon Jon, no es ninguna uti-
lidad que nos enserie los secre-
tos del Amstrad —no es un ma-
nual «hagalo usted mismo», por
si habia alguna duda— o lcon
Jon es sencillamente una aven-
tura grafica que tiene como es-
cenario el interior de tu orde-
nador.

Jon, nuestro protagonista, ha
decidido escapar; contara en el
intento con la ayuda de algin
que otro habitante de la CPU,
y por supuesto, con nuestra
amable colaboracion. Desgra-
ciadamente la constitucion no

humana de Jon, hace bastante
dificil la comunicacion, pere co-
mo los autores de este invento
lo han previsto todo, han ins-
talado un pequefio interface
(HCID). Este aparatito, repre-
sentado en una ventana a la de-

recha de la pantalla, nos permi-
te dar a nuestro independien-
te Jon todo tipo de consejos:
coger y soltar objetos, pedir
ayuda, enviarle notas e incluso
echar un vistazo al porcentaje
de la aventura resuelto.
Nosotros, inocentes usuarios
de ordenadores, no podremos
ayudar a Jon, si los otros héroes
Andy Capacitor y Charlie Chi-

Vrssrzvrz
LSS LTS
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plin no nos indican primero ha-
cia donde debemos dirigirnos.
lgual que en la vida real, los
componentes de los que de-
pendemos no nos van a rega-
lar nada; Jon debe ganarse su fa-
vor realizando para ellos un par
de «trabajillos», que exigiréan de
nosotros una inteligente selec-
cion de los objetes que encon-
tremos en el recorrido.

Jon debe completar la aven-
tura antes de agotar su capsula
de energia, cosa bastante facil,
por cierto, si tenemos en cuen-
ta que cada vez que equivoque-

mos la ruta nuestra fuerza se
resiente notablemente.

Icon Jon es una aventura de
buenos graficos y una gran ori-
ginalidad, ya que nos permite
una activa participacion y nos
brinda la posibilidad de recurrir
a la opcion HELP, que jsiempre
es una ayudal
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“VIRGIN

® SHOGUN:

Emocionante arcade-aven-
tura con mas de 128 panta-
llas. Control de imagenes
mediante iconos. AS 101

® DAN DARE:
Uno de los mas famosos
héroes de las tiras de co-

mics de todos los tiempos.
AS 105

® ATLANTIC
CHALLENGE:

Una excitante y divertida
simulacion. 100% caédigo
maquina. Alta resolucion.
AS 104

® ALADIN'S CAVE:
Divertido juego de arcade.
Deberas vencer al malvado
genio de la lampara ma-
gica. AS 102

® STAR COMMANDO:
Maravillosa perspectiva en
3D. 16 Sectores de galaxia.
97% de codigo maquina.
Accion rapida. AS 103

® STRANGELOOP:
Increible riqueza grafica.
Carga rapida. 250 lugares
diferentes. Control me-
diante joystick. AS 100

PROGRAMAS DE
IMPORTACION:

PI100-ALKAHERA

PI101-SUPER SAM

PI1109-6 PACK PLUS (6 juegos)
GS101-ALINEADOR DE CABEZAS
PI112-INTERNATIONAL KARATE

DISTRIBUIDO POR:

Qe D_ISCOVE_RY
inforrmatic
Arco Iris, 75
T. 256 49 08-09
08032-BARCELONA




ANATOMIA HUMANA

AMSTRAD

n programa educativo,

en el que el aprendiza-

je de las distintas mate-
rias que componen el estudio
de la anatomia humana resulta
facil y divertido.

En Anatomia Humana estan
contemplados todos los 6rga-
nos, huesos y musculos que
componen el cuerpo humano.
Divididos en capitulos, tenemos
las siguientes disciplinas: huesos,
musculos, corazén, venas, ar-
terias, aparatos y sentidos.

Un completo manual de ana-
tomia en el cual esta reflejado

DEMOGRAFIA/
CLIMATOLOGIA

‘AMSTRAD

os disciplinas arduas y
Dde aprendizaje dificil,
incluidas en un mismo

disco para aprovechamiento de
los estudiantes.
La cara dedicada a la demo-
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todo el cuerpo humano sin ol-
vidar nada, la seccién dedicada
a aparatos contiene desde el
aparato locomotor hasta el re-
productor.

Con objeto de amenizar la
exposicion y aprendizaje de las
materias que incluye la anato-
mia humana, el programa esti
enfocado en plan preguntas y
respuestas, en las cuales, con un
dibujo de la zona a explorar, el
ordenador nos da el nombre de
algin hueso y el usuario sitda el
cursor sobre la zona que cree
que es la solucién; tras cinco
preguntas pasamos a otra pan-
talla. Un método didéctico y di-
vertido con el cual aprender
anatomia es un juego con pun-
tuacion incluida.

-

Anatomia

]
umana

graffa contiene toda la informa-
cién relativa a esta ciencia en
Espafia, incluyendo datos actua-
lizados. Pero esta dosis de in-
formacién sélo es una mera re-
ferencia, la verdadera razén de
ser de este programa es la rea-
lizacion de la pirdmide de la vi-
da sobre un muestreo de po-
blacién elegido por nosotros.

Gracias a ello, podemos reali-
zar estudios estadisticos, calcu-
lo de esperanza de vida, régi-
men demogrifico, etc.

En la segunda cara, la clima-
tologia nos ofrece la posibilidad
de crear grificos de distribu-
cién de clima en funcién de los
datos suministrades. En los
apartados de informacion y do-

cumentacién podemos obtener
datos de la climatologia nacio-
nal y mundial. Para profundizar
en los conceptos bisicos, en
otro apartado estan incluidos
los distintos tipos de climas y
demas definiciones importan-
tes, también se incluye un test
para fijar las materias estudia-
das.

GEOGRAFIA
DE ESPANA

AMSTRAD

| conocimiento de la geo-
E grafia de nuestro pais

puede llegar a ser un po-
co engorroso si ha de estudiar-
se en los libros; para eso y pa-
ra otras cosas mas estd el or-
denador.

Con la Geografia de Espaia,
podemos tener en un solo dis-
co y a toque de tecla, una ex-
tensa cantidad de informacion
de nuestro territorio.

Basado en un test de pregun-
tas y respuestas, con la presen-
tacion de una figura en la que
se reproducen las distintas pro-
vincias y comarcas, debemos

encontrar la respuesta a la pre-
gunta efectuada por la CPU.
En el programa estd contem-
plado un amplio nimero de
cuestionarios. Las materias in-




THE
ANIMATOR

AMSTRAD

DISCOVERY SOFTWARE
Alpha House, 10 Carver Street,
Sheffield S| 4FS
Tel. (0742) 75 34 23

| sello Discovery nos

presenta un programa

con el cual se pueden
crear los mas espectaculares
efectos de animacion.

La animacién de imagenes
consiste en su rapida presenta-
cién ante nuestra vista, de for-
ma que produzcan una sensa-
cién de movimiento (tal como
se hace con los fotogramas en
una pelicula de cine).

Para que este efecto funcio-
ne convincentemente, hemos
de descomponer el movimien-
to en distintos fotogramas, y
dibujarlos uno por uno hasta
conseguir la secuencia comple-
ta.

En la animacion por ordena-
dor, todo cambia radicalmente.
Solamente con dibujar la ima-
gen de partida y la del final, The
Animator, crea por si mismo la
secuencia intermedia de foto-
gramas que componen el mo-
vimiento.

cluidas comprenden desde
autonomias hasta comarcas,
pasando por provincias, rios,
orografia, cabos, lagos y urba-
nismo.

EL MODULO DE DIBUJO

MODULO DE ANIMACION

La parte del programa desti-
nada al trazado de las figuras
constituye un completo disefia-
dor grafico, con el cual pode-
mos construir las mas variadas
formas geométricas.

Para evitar malos entendidos
en lo que respecta a la anima-
cién, hemos de concretar que
The Animator sélo sirve para
animar figuras geomeétricas; por
lo cual, los que estén pensan-
do en crear personajes de jue-
gos o algo similar, no encontra-
rdn en este programa la solu-
cién de sus inquietudes.

El movimiento del cursor
puede realizarse con joystick o
con teclado, disponiento de
tres velocidades distintas.

Con facilidad absoluta pode-
mos dibujar rectas, poligonos
de los lados que queramos, cir-
culos, rectangulos y toda serie
de figuras geométricas.

También disponemos de cua-
tro tipos distintos de tramas pa-
ra el relleno de superficies.

Sin lugar a dudas, la funcién
mas potente del disefador gra-
fico es la de tratamiento de fi-
guras. Con ella podemos agran-
dar, reducir, girar hacia dere-
cha o izquierda, alargar o acor-
tar segln cada eje, girar 90 gra-
dos en sentidos horario y anti-
horario y hallar simetrias res-
pecto a los ejes.

Una vez que hemos disefa-
do las dos figuras que definen
el princpio y final del movimien-
to, con una pulsacion de tecla
pasamos a la animacion. El na-
mero de fotogramas viene de-
finido por el nimero de unida-
des que existan entre la figura
inicial y la final, con lo cual, si
queremos obtener mds pasos,
sélo hemos de incrementar el
indice de la dltima.

Podemos encadenar varias
secuencias, creando nuevas fi-
guras y haciendo que el progra-
ma rellene los pasos interme-
dios. Con este procedimiento
se pueden conseguir movimien-
tos complejos y de una gran es-
pectacularidad. El limite maxi-
mo es de 27 figuras fuente pa-
ra la animacion.

Nos encontramos ante un
programa de gran potencia que
pone a nuestra disposicion una
posibilidad hasta ahora dificil de
encontrar en un ordenador do-
meéstico: la de crear efectos de
animacién. Con este arma de
incalculable valor los resultados
s6lo dependen de nuestra ins-
piracién y concepcion espacial.

Un programa ideal para rea-
lizar movimientos de figuras
geométricas en el espacio,
perspectivas lineales y demas
versiones animadas de dibujos
geométricos.

COMMODORE 64/128

AMICRON LTD
62-64 Queens Road, Reading,
Berkshire RG| 4BP.
Tel. (0734) 5008 |5

entro de las distintas

formas que tenemos

para dibujar con un or-
denador, los lapices opticos
ocupan un lugar importante.
Con ellos la realizacion de cual-
quier dibujo sobre la pantalla se
ejecuta como si de lapiz a pa-
pel se tratara. Gracias a este
método, y si el programa estd
tan bien realizado como el que
la casa AMICRON trae a nues-
tras pantallas, dibujar es tan fa-
cil como si se tratara de un jue-
go de nifos.

Los que tengan contacto con
los programas de dibujo sabran
la cantidad de opciones y sub-
menus que hemos de manejar
para hacer un dibujito de nada,
lo cual nos obliga a memorizar
un montén de teclas, cada una
con su funcién especifica.

El uso del lipiz optico Mi-

croscribe no requiere partirnos
el craneo aprendiendo coman-
dos. Con el uso de las mas mo-
dernas técnicas informaticas y
simples pulsaciones del lapiz so-
bre la pantalla, de la nada sur-
giran los distintos ments que
nos irdn introduciendo en las
distintas fases de nuestro dibu-
jo.
Si algo hay que destacar en
este lapiz es su facilidad de ma-
nejo, con la tnica limitacion de
que, como todos los grandes
programas, estd en inglés y los
que no sepan nada de esta len-
gua no seran capaces de dibu-
jar ni una linea recta.

El manejo de las distintas po-
sibilidades de dibujo es de lo
mas sencillo, no teniendo que
utilizar el teclado en ninglin mo-
mento. Con una pulsacion del
lapiz sobre la casilla adecuada,
instantaneamente éste queda
facultado para trazar 16 que ha-
yamos elegido.

El dibujo se puede realizar si-
guiendo el trazado del lapiz so-
bre la pantalla, una pulsacién
terminara con el trazo, con
otra el lapiz seguira pintando.

Podemos dibujar poligonos
de hasta nueve lados, y circu-
los del radio deseado.

La eleccién de los colores de
papel y tinta, etc. se realiza se-
fialando el rectangulo adecua-
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do en el mend. Al pulsar apa-
recera un muestrario de colo-
res para elegir el deseado.

El relleno de superficies con
un color no se ha olvidado en
el disefio del programa.

Una posibilidad importante
del lapiz es la de repetir peque-
fios trozos de dibujo en cual-
quier parte de la pantalla; con
ella podemos disefar tramas de
colores y distinta densidad y
composicion.

El borrado es de una gran

cual apareceran los puntos al
cuidruple de tamafio; de esta
forma podemos observar de
cerca la composicién de puntos
que forman esa parte del dibu-
jo y corregir sobre una imagen
magnificada los puntos fuera de
lugar.

Nuestro ldpiz también inclu-
ye la opcion de afadir texto a
la pantalla; con ello podemos
crear rotulos y titulos que nun-
ca estan de mas en un dibujo.

La cinta que contiene el pro-
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CALCULATOR PROGRAM

MENU SELECTION ROUTINE

F\mlcron
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efectividad y sencillez; simple-
mente. si el Ultimo trazo del I3-
piz realizado no es de nuestro
agrado, podemos recuperar el
dibujo como estaba antes de
volver al ment de dibujo, apa-
reciendo la pantalla en su esta-
do primitivo.

Para el dibujo de precision,
cosa en la que los lipices opti-
cos no son demasiado finos, Mi-
croscribe tiene la posibilidad de
zoom.

Con ella podemos ampliar
una parte de la pantalla, en la
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grama en su segunda cara apor-
ta dos programas adicionales. El
primero de ellos es una calcu-
ladora grafica, la cual se mane-
ja enteramente con el lapiz; el
segundo, una rutina para utili-
zar el lapiz en nuestros progra-
mas Basic.

Un lapiz éptico de grandes
prestaciones, cuyo manejo se
realiza exclusivamente por pan-
talla y sin tener que utilizar el
teclado, y con el que los resul-
tados obtenidos sélo dependen
de nuestra creatividad y senti-
do artistico.

MELBOURNE DRAW

AMSTRAD

MELBOURNE HOYSE

Richmond TW10
Inglaterra.

Castle Yard House, Castle Yard,

elbourne House, la
casa productora del
mejor programa de

dibujo para el Spectrum, por fin
se decide a sacar una version de
esta mitica pieza de software
para el Amstrad.

Los poseedores de esta mar-
ca de ordenador sabrin lo des-
poseidos que estabamos de un
programa de dibujo de verdad.
Unos no podian sacar la panta-
lla por impresora, otros sélo
funcionan con un modo de pan-
talla, a otros les falta eficacia y
rapidez en la ejecucion; por fin
alguien hace un programa de di-
bujo de verdad.

Por tener, el Melbourne
Draw, tiene de todo: desde el
trazado de dibujos punto a pun-
to, hasta la mas sofisticada téc-
nica de definicién de texturas
y trazado de elipses.

Como todos los programas
con un elevado niimero de op-
ciones (el Melbourne Draw in-
cluye 59 comandos de uso), su
manejo es complicado y requie-
re una etapa de aprendizaje de
varias horas. El uso de las 59
opciones esta justificado, en
cuanto que la gama de posibili-
dades de este software no es
igualada ni de lejos por otros
programas de dibujo.

Tenemos dos formas de se-
leccionar los comandos: para
los que estén en fase de inicia-
cion, existen unos menUs y sub-
menus que aparecen en la pan-
talla a nuestro requerimiento,
y en los cuales seleccionamos
nuestra opcion a toque de cur-
sor; para los mas familiarizados
con el programa, cada opcién
se selecciona por la introduc-
cion de dos letras via teclado;
esta forma es mucho mas rapi-
da y efectiva que la anterior y
solo requiere tener a mano el
indice de comandos. Melbour-
ne House ha pensado en todos.

El programa puede utilizar
todos los modos del Amstrad
y todos sus colores; podemos
alterar la lista de colores dispo-
nibles en cada modo, asi como
fijar los de fondo, tinta y bor-
de.

En el apartado de comandos
de control, elegiremos entre fi-

jar la ventana de informacién o
suprimirla, quitar el sonido, lim-
piar la pantalla de dibujo, cam-
biar la forma del cursor y su co-
lor y la posibilidad de ampliacion
de una zona del dibujo.

Para dibujar cualquier tipo de
lineas, Melbourne Draw pone
en nuestras manos una amplia
gama de modalidades.

Dibujo punto a punto, dibu-
jo de rectas entre dos puntos,
dibujo de rectingulos, circulos,
elipses, cambio de color auto-
matico en lineas, dibujo con
spray y, por si algo faltaba, la
opcion de incluir texto en las
pantallas.

Un apartado interesante es el
de las texturas. Con ellas po-
demos definir en un area de la
pantalla una superficie, con la
cual rellenaremos dreas. Pode-
mos almacenar en memoria
hasta 26 texturas distintas.




El relleno de dreas se puede
hacer con las texturas definidas
o con superficies uniformes de
color.

Otra facilidad del programa
es la de grabar y cargar dibu-
jos, con la opcién util como
ninguna de cargar y grabar
nuestras texturas, las cuales po-
dremos usar en todos nuestros
disefios.

El tratamiento de bloques es
también notable. En esta par-
cela podemos copiar partes de
la pantalla en otra zona, mover
la zona deseada sin alterar el
resto, reproducir las veces que
queramos una posicion y reali-
zar efectos de espejo, tanto
horizontal como vertical.

La copia de pantallas por im-
presora se realiza con una ru-
tina grabada en la segunda cara
de la cinta. Incluye una por ca-
da modo de pantalla.

Un gran programa, comple-
tisimo en todas sus facetas y de
gran valor para la confeccién de
dibujos, sin duda el mejor del
mercado.

GEOGRAFIA
UNIVERSAL

AMSTRAD

RPA SYSTEMS INC
Galileo, 26-30.
28015 Madrid

Tel. 4 47 97 51/9809

ara estudiar geografia
Puniversal ya no tenemos

que recurrir a los atlas de
paginas gigantescas, ni a los li-
bros gordos que no hay por
dénde cogerlos. Con un pro-
grama de ordenador podemos
familiarizarnos de una forma
entretenida y didactica con los
nombres de paises y capitales,

La utilizacién de los clésicos
mapas mudos puede ser aboli-
da gracias al software. El pro-
grama de Geografia Universal
incluye preguntas sobre los cin-
co continentes del globo terré-
queo, nada se escapa a su co-
nocimiento.

Las preguntas aparecen so-
bre un marco aderezado por el
contorno del continente elegi-
do, en el que se distingue en dis-
tintos colores la superficie de
cada pais. Una vez efectuada la

AMSTRAD

BABETA S.A. CO
Galileo 25 y 26
28015 Madrid
Tel. 4 47 97°51

a no es sélo privilegio de

los usuarios de Spectrum
el disponer de un copiador. La
compania Romantic Robot ha
sacado un multiface para Ams-
trad que reune todas las cuali-
dades de su antecesor.

Cuenta con cuatro opciones
en su menu principal:

EXIT... Nos permite salir de
un programa del mismo medo
que lo hariamos utilizando un
RESET.

RETURN... Devuelve el con-
trol al ordenador después de
haber activado el MULTIFACE
y haber interrumpido el progra-
ma.

SAVE... Es la opcién princi-
pal. Utilizandola es posible sal-

pregunta, con ayuda de las te-
clas de cursor intentamos situar
éste en la zona deseada. Cada
acierto suma puntos. En caso

' Cieografffa Universal

de error, el ordenador nos da
Ia respuesta correcta.

Un programa didictico de fi-
cil asimilacién.

MULTIFACE TWO UN
COPIADOR PARA AMSTRAD

var el programa que tengamos
en ese momento en el ordena-
dor, en un disco o en un cas-
sette (a 2.000 baudios).
TOOL... Esta es sin duda la
mis completa de todas las op-
ciones del aparato. Nos permi-
te mediante un menu anexo,
cambiar datos de algin progra-

ma, visualizar ventanas de infor-
macién (a modo de monitor),
analizar los registros del Z80,
modificar colores y controlar
las variables del sistema.
Incorporar ademés las opcio-
nes de CLEAR y JUMP. Todo
ello para goce y disfrute de los
usuarios del Amstrad.




HardBall
Nunca vera un juego de béisbol
tan proximo a la realidad

e T Er————

Estoes el HARDBALL, simple y a su vez ¢l juego de simulacion
de deportes mids realista de todos los tiempos

Le bastaran solo cinco minutos para ver que toclos
los demis leL'lL',l s de béisbol pard urdenadores son de menor
categoria en comparicion con el HARDBALL.

Podria jurar que estd viendo un progrinma de la

television un sibado por la tarde.

Al HARDBALL sc puede jugar de dos nuneras, una comao
juego de accion en el campo, v otra comao un jluego de
estrategia de entrenador, o ambas o la vez

Observe L curvi descrita por la bola

lanzada por encima de la rotonda o consulte la

puantalla de entrenadores para una susticucion cluve.

Puede “acluso situarse dentro o fuera del

terreno de juego para comprobar el escilo

del bateador o la sinacion del juego.

Fabricado vy
distribuido bajo
licencia por:

£ CONMPULOGICALSA. DISTRIBUIDO en Catalufia y Baleares por:
sima e maneenats a1 oo sawe DISCLUB, S.A. - Balmes, 58 - BARCELONA - Tel: (93) 302 39 08 - P.V.P. 2.300 Ptas.
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Los autores de “SIR FRED” te
presentan su nueva creacion: Si
buscas ACCION sin limites y
recorrer los paisajes africanos en
una trepidante fuga, EL MISTERIO
DEL NILO es tu video-aventura.
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...ALERTA ROJA...ALERTA ROJA... e 2 k(j
...ALERTA ROJA...ALERTA ROJA... ——
E ESPAROL

Queda poco tiempo para reparar el
reactor de la central nuciear mas P ‘ A B 9 ' g
potente de la Tierra. Aprovéchalo... : -

2ra Oria, 163

| '_an, (91) 201 84 89 ﬁisponible SPECTRUM proximamente AMSTRAD y MSX
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FROST BYTE

El malvado director nos taladré con sus ojos de hielo y dijo: «Quiero esto terminado
para manana». Esto, a lo que tan despectivamente se referia, era un imposible
cargador para un juego de moda. Debiamos encontrar cinco indescifrables pokes en
un programa con mas mascaras que un carnaval.

loramos, pataleamos, le ensefiamos

las fotos de los nifos y de la abueli-

ta, pero fue inatil. Nos miré una vez
mas desde la imponente altura de su sillon
de cuero repujado y dictamino con voz gla-
cial:

—Manana a las nueve pasara un mensa-
jero a recogerlo.

Cabizbajos abandonamos la redaccion
entre las miradas de comprensiva conmi-
seracion de redactores, secretarias y fo-
tografos. Hasta Lulbindo el pelota dejo du-
rante un instante de abanicar al jefe para
despedirnos con una mueca que pretendia
ser amable.

Una vez en el ascensor pudimos dejar de
fingir y estallamos en una sonora carcaja-
da. La representacion habia vuelto a salir
bien. Nos creian perdidos ante una mision
imposible que podia suponer el fin de nues-
tras carreras. Y lo hubiera sido de no ser
por un pequeno detalle. Mi socio y yo, tras
largos anos de esfuerzo y dedicacion ha-
biamos conseguido jun Frost Byte amaes-
trado!

Al llegar a casa sacamos al Frost de la jau-
la en la que le manteniamos y le dimos una
pila alcalina como recompensa. Emociona-
do irguid su figura de gusanillo cibernético
y dio un par de saltos. Estaba dispuesto para
su trabajo.

—Hickey —le dije— tenemos un traba-
jo para ti.

Comencé a explicarle su mision y él asen-
tia con destellos amarillos de electricidad
estatica.

Debia introducirse en el programa qlie
mi companero acababa de cargar en el or-
denador y buscar cinco pokes: el de INFI-
NITAS VIDAS, el de INMUNE ENEMI-
GOS, el de INMUNE CAIDAS, el de IN-
FINITO TWANG vy finalmente el de
SUPER-SALTOS.

Cada uno de estos pokes estaba enmas-
carado por multiples protecciones que
nuestro byte debia burlar con sumo cuida-
do, ya que iba a encontrarse con multitud
de peligros y dificultades.

INFINITRS U
FOKE 36568 ,24
POKE 36561,2

INFINITO TWANG. -
POKE 33685 ,24
FPOKE 33806 ,2

INMUNE ENEMIGODS.
POKE 36315, 24

INMUNE CRIDAS. -
POKE 37113 ,24

SUPERSALTOS. -
POKE 35675,200

En primer lugar la limitacién de tiempo.
En el nivel inferior del menitor habia un
marcador de TWANG. Era el tiempo de
que disponia antes de que el poke buscado,
encerrado en una jaula, desapareciera co-
mido por los monstruos enmascaradores.

Estas criaturas eran altamente peligrosas
y le acosarian a lo largo de su recorrido
intentando acabar con cada una de sus cin-
co limitadas vidas.

Por si fuera poco, deberia enfrentarse
con altos muros y profundos laberintos a
los que no podria acceder sin unas deter-
minadas ayudas.

AYUDAS

Tienen formas de caramelos de tres co-
lores: rojo, azul y verde. El ROJO le iba
a permitir moverse a gran velocidad. Le re-
sultaria imprescindible para atravesar cier-
tas barreras de mostruos Sube y Baja que
se mueven a toda velocidad a través de la
pantalla.

El AZUL le permitiria saltar mas alto pa-
ra alcanzar alturas de otra forma inaccesi-
bles. A veces no iba a resultarle bastante
y necesitaria auparse en uno de los colcho-
nes azules con muelles que pueden encon-
trarse a lo largo del juego. Estos mismos
colchones resultan de gran utilidad para
amortiguar las caidas cuando se cae desde
gran altura.

Finalmente el caramelo VERDE le per-
mitira caer al suelo desde grandes distan-
cias sin hacerse dano y perder una de las
vidas.

Encontrard, ademas, una serie de cajas
con municiones, normalmente al principio
de cada fase, que le permitiran deshacerse
de monstruos inoportunos que le bloqueen
el paso. Hickey puede disparar a izquier-
da, a derecha y hacia arriba, incluso cuan-
do esté saltando.

En dltimo lugar encontrara una serie de
corazones rojos que tras recogerlos y usar-
los le otorgaran una vida extra.

Para poder utilizar estas ayudas tendra
que recogerlas primero y posteriormente
usarlas (tecla USAR) en el momento en que
le sean necesarias. El efecto de estos ca-
ramelos estaran en activo hasta que Hic-
key use otro objeto o cambie de fase.
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Como norma general puede decirse que
es imprescindible coger todos los objetos
que vayan apareciendo, ya que al poco de
hacerlo resultardn imprescindibles para
atravesar alguna pantalla. La excepcién a
esta norma viene dada por las vidas extras
(CORAZONES ROJOS). En muchos casos
se pierde una vida en el intento de conse-
guir otra y en el inttil cambio se habra mal-
gastado un tiempo precioso.

EN BUSCA DEL POKE PERDIDO

La bsqueda comienza en la primera pan-
talla cuando Hickey, el byte amaestrado,
se escapa de su jaula gracias a la ganzua
electronica que le habiamos facilitado. De-
be coger las BALAS, usarlas y acabar con
los gusarapillos y con las mascaras Sube y
Baja.

Acto seguido se encuentra con un temi-
do enemigo, las gotas de agua que pueden
cortocircuitar los sensibles mecanismos de
Hickey al menor contacto. Debe esperar
a que la gora esté llegando al suelo para co-
menzar a avanzar y de esta forma cruzar
antes de que llegue la siguiente. La masca-
ra sucumbe con facilidad ante un certero
disparo.

Asi llega a la vista de su primer colchon
de saltos. Para alcanzarlo debe abrirse pa-
so disparando, intentando que sus disparos
sean lo mas certero posibles, ya que las ba-
las se agotan con facilidad.

Salta y sube encontrindose con su pri-
met caramelo de diamante. Una golosina
ROJA que le permite moverse facilmente
con un disparo.

Descubre su primer caramelo AZUL. Pa-
ra llegar hasta él debe usar el ROJO, con
cuyo poder cruzard con facilidad bajo los
Sube y Baja. Disparando hacia arriba elimi-
na a la mascara que le acosa y usando el
AZUL salta a la siguiente pantalla.

Evitando la gota y disparandole al gusa-
rapo piojoso podra acceder al colchon.
Una vez alli debe actuar con sumo cuida-
do frente a las gotas y el triangulo. En un
movimiento perfectamente coordinado
tiene que saltar y avanzar al unisono para
esquivar las gotas, y en cuanto toque el sue-
lo, comenzar a disparar para acabar con el
triangulo. A continuacion coger el ROJO

a toda velocidad y salir de alli lo antes po-

sible porque el tridngulo mortal vuelve a
aparecer.

Se encuentra con una mascara que es-
quiva utilizando la doble velocidad del ca-
ramelo ROJO. Se detiene junto al escor-
pion. Para evitar al gomoso debe saltar. Es-
te le imitara y asi podra pasar por debajo.
Coge el caramelo AZUL, se acerca al fi-
nal de la pantalla y salta avanzando.

Cae entonces en una plantaforma y gra-
cias al efecto del caramelo ROJO no tiene
problemas para llegar hasta el colchén. Una
vez en él mata a la mascara y activa el ca-

ramelo AZUL. Para coger la vida extra
(CORAZON ROJO) debe saltar y pulsar
el recogedor a la vez. Salta disparando vy
elimina al guardian del POKE INFINITAS
VIDAS. Ya es nuestro.

SEGUNDO NIVEL

Este nivel se inica junto a un nuevo car-
gador de BALAS. Se acerca a él, lo reco-
ge y volviendo junto a la puerta se deja
caer.

Aterriza junto a un caramelo VERDE que
le’ permitira descender sin que sus circui-
tos sufran con el golpe. Activa el VERDE
y se lanza por el lado izquierdo cayendo
sobre un caramelo de color azul. Lo acti-
va, salta y corrige el rumbo para descen-
der justamente entre los dos escorpiones.
Salta una vez mas y cae junto al caramelo
VERDE. Desde el iangulo derecho salta a
la plataforma pulsando el avance hacia la
derecha.

En esta nueva pantalla dispara hacia arri-
ba para eliminar al monstruo que le acosa.

Avanza disparando y mata a las pulgas. Fi-
nalmente consigue acceder a la plataforma
y salta disparando para matar a las nuevas
pulgas que van apareciendo. Se dirige ha-
cia la izquierda y se deja caer pulsando el
avance. De esta forma burla al monstruo
y puede coger otro imprescindible carame-
lo ROJO.

En la nueva pantalla salta y activa el RO-
JO para burlar a los gusarapillos que se le
apareceran. Consigue asi un nuevo cara-
melo AZUL. Activandolo obtiene el sufi-
ciente impulsec como para alcanzar el nue-
vo POKE prisionero en su jaula. Es el de
INMUNE ENEMIGOS. Las cosas marchan
viento en popa.

Sin embargo, aln no ha conseguido ac-
ceder al nivel superior. Para hacerlo debe-
ra disparar sobre el monstruo azul que apa-
rece y desaparece, y saltar avanzando a la
derecha. Alli encuentra un gran e inofen-
sivo monstruo verde y junto a él una nue-
va plataforma. Dispara para limpiarse el ca-
mino de enemigos y salta disparando para
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2.2 FASE

5.2 FASE
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eliminar a los que apareceran en su ascen-
so. Arriba descubrird, a la izquierda como
es de ley el corazon, y a la derecha la puer-
ta del tercer nivel.

TERCER NIVEL

Avanzando por territorio tranquilo Ile-
ga al primer caramelo ROJO de esta fase.
Con él retrocede por el piso superior has-
ta llegar a las BALAS. El caramelo ROJO
le permitira llegar hasta éstas sin proble-
mas y regresar de igual modo.

Antes de entrar en la siguiente pantalla
activa las BALAS y entra disparando hasta
atravesarla y llegar al caramelo AZUL. Re-
trocede y al volver a la pantalla anterior
lo activa. Nada mas entrar salta y pulsa el
avance en direccion izquierda. En una re-
pisa encuentra un nuevo caramelo ROJO.

Para obtenerlo debe despistar al incan-
sable vigilante. Para ello sube a la platafor-
ma y avanza hasta el borde. Una vez alli
salta y al tocar suelo avanza pasando por
debajo. El monstruo es mas lento en imi-
tarle y Hickey tiene tiempo para escapar.
Coge el ROJO y repite el truco para vol-
ver.

En esta pantalla se deshace de los Sube
y Baja con una rafaga de disparos, pero en
la siguiente las cosas son mas complicadas.
En principio debe disparar a los voladores
y a toda velocidad situarse en la nuca de
la gran cabeza azul. Desde ahi saltar dispa-
rando para eliminar a las pulgas que apare-
cerdn en su trayectoria. Rapidamente con-
tintia avanzando antes de que reaparezcan
los parasitos y al llegar al final salta con el
pulsador de avance accionado. Acaba de li-
berar el POKE de INMUNIDAD a las CAl-
DAS.

Retrocede por el mismo camino dispa-
rando contra las pulgas y se deja caer avan-
zando hacia la derecha. Alli encuentra un
caramelo azul y la puerta del proximo nivel.

CUARTO NIVEL

Lo primero que encuentra es un cara-
melo VERDE. Debe cogerlo y tras activar-
lo, dejarse caer al vacio. Para no tropezar
con el monstruo, tiene que hacerlo cuan-
do éste ascienda, con el pulsador de avan-
ce apretado hacia la izquierda.

La caida le conduce a un tramo dificil.
Va a caer sobre un caramelo AZUL. Nada
mas hacerlo debe apretar salto y recoge-
dor a la vez para evitar ser devorado por
las pulgas. Tras esto salta a la otra plata-
forma para recoger las BALAS. Con ellas
en su poder vuelve a la plataforma prime-
ra y avanza hacia la izquierda.

En la siguiente pantalla mata al gusanillo
y coge el caramelo VERDE. Lo activa y
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avanza para volver a dejarse caer, pero con
cuidado; debe hacerlo saltando y pulsando
el avance al unisono. Si no lo hace asi y se
deja caer avanzando simplemente, trope-
zara con un monstruo camuflado al borde
el abismo.

Al llegar al fondo Hickey mata al mons-
truo que protege el caramelo azul, lo re-
coge y comienza la escalada por la zona que
le da pie. Debe saltar disparando porque
en su trayecto hay un enemigo. El siguien-
te salto le conduce hasta un caramelo ro-
jo.

No lo usa todavia. Avanza y libera al nue-
vo POKE, en este caso el de INFINITO
TWANG. Mata al monstruo verde y su-
be. Al llegar arriba activa el caramelo RO-
JO que con su velocidad extra le permite
llegar hasta la puerta sin problemas.

QUINTO NIVEL

El final se acerca cuande Hickey se aden-
tra en el nivel de las setas. En principio de-

be coger el caramelo AZUL que se encuen-
tra sobre el hongo. Para hacerlo debe sal-
tar y utilizar el recogedor mientras vaya
por el aire. Avanza y coge las balas.

En la nueva pantalla sube avanzando ha-
cia la derecha, le dispara al volador y se ha-
ce con una nueva vida extra. Salta avan-
zando a la izquierda y disparando, con lo
que se deshace del gomoso de la lengua
fuera.

Se encuentra con una mascara blanca que
imita sus movimientos. Para esquivarla sal-
ta y al caer pasa por debajo. Coge el cara-
melo ROJO y lo activa. Con la velocidad
extraordinaria rebasa los Sube y Baja y lle-
ga al dltimo POKE que resulta ser el de SU-
PER SALTOS. Pero la mision no ha termi-
nado todavia.

Aln debe retroceder y ascender por un
estrecho tunel en busca de la salida. Llega
de esta forma al exterior, un extrano pai-
saje tropical lleno de pedruscos que Hic-
key debera saltar evitando a los orejones
voladores. Tras tres pantallas llega el bus-
cado final: «WILL DONE, YOU HAVE ES-
CAPED...»
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PATAS VERRIY

PROGRAMA CARGADOR

Teclea esta cargador y obtendras las si-
guientes ventajas:

INFINITAS VIDAS: Muévete por el
interior del programa sin temor por tu
eléctrica vida. Tendras tantas como desees.

INMUNE ENEMIGOS: Corretea a
tus anchas sin temor a gomosos, mascaras,
piojillos salvajes o escalopendras furiosas.
Eres invulnerable.

— INMUNE CAIDAS: Podras arrojar-
te al abismo que desees sin necesidad de
caramelos VERDES.

— INFINITO TWANG: El tiempo no
transcurre para ti. Tématelo con calma.

185 DARTA
, 934

186 DARTA
»1227

187 DRTA

, 901
1@8 DRTA
, 1084

"FE3E@S3262FE21465B11"
“21FF@11C@@EDBBC330FE"
“CD89@SB2118@222D0@8E22"
“@DB843E1832DBSD32F990"
109 DATA "3EC8325B8BC300@800000"
400 CLEAR POKE 23658,0:

i INPUT
“QUIERES HACER UNA COPIR EN CIN
TADE ESTE CARGADOR? (s/n)";A%: I

CARGADOR

1@ RESTORE : CLEAR 30002: PRIN
AT 1 PAFPER 2; INK _7;° COHPR
*: LET dir=23296: FO
READ hs.ccnlrol LE

FOR t=1 TO 19 STEP 2: IF 'EE
N h!<>20 THEN GO 9e

30 LET X-CDDE hs(ll—48 IF x»>9
THEN LET

' THEN SAVE “"MICROFROST"

P: Derecha.
Q: Salto.
E: Usar.
M: Disparo.
JOYSTICK: Adelante: Salto.
Atra: Usar.
Izquierda: lzquierda.
Derecha: Derecha.

Disparo: Disparo.

SUPER-SALTOS: Los que consigues
con los caramelos AZULES te pareceran
una naderia frente a estos saltos gigantes.

TECLAS: Redefinibles o O: lzquierda.

xX=xX-7
40 LET y= CODE h$(t+1) -48:
>9 THEN LET y=y-7
S8 LET d=163X+Y:
GO TO 99
6@ POKE dir,d:
LET dir=dir+1: NEXT

8@ NEXT L: GD TO 400
9@ OUT 254,0: PRINT
NUVERSE 1,;° REUISR LA LINER

: BEEP 1,

IBB DATA
101 DHTR
211727

182 DRTRA
‘1e3 pATA
., 737

184 DATA
1113

’

IF y
IF d>255 THEN
LET sgna:suna+d
78 IF suma<¢>control THEN GO TO
=1"]
AT 15,6,
198+
STOP
DPD21CBSC1178843EFF37™
“CDS6@538F1CD2461DD21"
"73FD11DOR13EFF37CDS6"
“@530F 121180D2234FE21 "
“EC9D224BFE21181322F7"

VERIFY

: CLS
"INFINITAS VIDAS (s
"s" THEN POKE 23
/

INPUT "INFINITO TURNG (s
IF as<>"s” THEN POKE 233

INPUT ° "INMUNE ENEMIGOS (s /
: IF as$<>”"s"” THEN POKE 233

INPUT “INMUNE CARIDAS(s/n)°*

"s” THEN POKE 23385
"SUPERSALTOS (s /n) -’

THEN POKE 23390, 9

pULSB una tec '.a

~

[

o
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DISTRIBUIDORES AFILIADOS

ALAVA
DATAVI, Avda. Gasteiz, 29. VITORIA

ALMERIA
INFORMATICA-ELECTRONICA. Arapiles, 22.

ALICANTE

INFORTRONICA. Doctor iménez Diaz, 2. ELCHE.

MICRO CENTRO. César Ezquezbal, 45, ALICANTE.
MULTISYSTEM, San Vicente, 53 ALICANTE.

CODE-2000. Ramdn y Cajal, 3. DENIA.

SILICON VALLEY. Glorieta, 4, semisdtana. ELCHE (Alicante).

ASTURIAS

CASA-RADIO MIERES. Jeronimo lbran, 11. MIERES.
SOVI ELECTRONICA. Cabrales, 31. GIJON.

BERNE. Menéndez Vaidés, 13, GUION.

RADIO-NORTE. Uria, 20, OVIEDO.

IMAGEN. Pablo Iglesias, 83. GLION.

COMERCIAL ARANGO. Marcos de Termielio, 2. AVILES.
CUADRADO INFORMATICA. Toreno, 5. OVIEDO,

AVILA
DISCO-70. Plaza Sta. Teresa, 1.

BADAJOZ
SONIDO RUBIO. Avda. Fdez. Calzadilia, 10. BADAJOZ
RADIO GRAJERA. San José, 11, ALMENDRALEJO.

BALEARES

ERGON. Falangista Laportifa, 2. P. MALLORCA.
PROCONT. Extremadura, 31. IBIZA.
COMPUSHOP. Via Alemania, 11. P. MALLORCA.
TEKNOS. Aragon, 30. P. MALLORCA.

CADIZ
PARODI-DISCOS. Novena, s/n.

CASTELLON
CASIO, . A. San Vicente, 6. Avda. Rey Don Jaime, 74,
APARATOS. Mayor, 32. VINAROZ.

LA CORUNA ‘
PHOTOCOPY. Juana de Vega, 29-31.

GERONA
CENTRAL FOTO. Clra. de San Felis, 28, PLATJA D'ARO.

GRANADA
INFORMATICA-ELECTRONICA. Melchor Almagro, 6.

GUADALAJARA
ABI, Padre Félix Flores, 3.

GUIPUZCOA
SABA. Fuenterrabia, 14, SAN SEBASTIAN.
AMASONIK. Pasco Coldn, 80-82. IRUN.

HUELVA
RADILUX. Concepcién, 6.

LEON
MICRO BIERZO, Carfos |, 2. PONFERRADA.

LOGRONO
COMPUTER PAPEL. Castrovigjo, 18.

LUGO
MED INFORMATICA. Avda. Ramén Ferreiro, s/n.

MADRID
HIESA INFORMATICA. Camino Vinateros, 40.

INSTRUMENTOS MUSICALES ANGEL. Plaza Espafia, 2 (local 9), LEGANES.

COMPUTIQUE. Embajadores, 90.

MALAGA

TODO INFORMATICA. Avda. Aurora, 14.

INFORMATICA EUROPA. Moreno Carbonero (Edif, Carbonero). FUENGIROLA.
ORGANIZACION EMPRESAS, Ricardo Soriano, 35. MARBELLA.

TELEVISION PINAS. Dr. Eusebio Ramirez, 2. SAN PEDRO ALCANTARA.

MURCIA
MEMORY SHOP, Lepanto, 1,

NAVARRA
MICROORDENADORES RAMAR. Navarro Vilosiada, 7.
PAMPLONA.

ORENSE
ALMACENES MENDEZ. Capitan Coriés, 17

PALENCIA
LA ESFERA. Mayor, 87.

SANTANDER
RADIO MARTINEZ Doctor Jiménez Diaz, 13.

TOLEDO
CALCO. Angel de Alcazar, 56, TALAVERA DE LA REINA.

VALENCIA
RADIO COLON. Coldn, 7

ELECTRONICA MORANT. Jaime Torres, 12. GANDIA.

VALLADOLID
CHIPS AND TIPS. Plaza Tenaa, 11,

MICROLID. Gregorio Femandez, 6.

VIZCAYA
REMBAT. General Concha, 12 BILBAC.

EPROM 2. Juan XXIIl, 3. SANTURCE.

ZARAGOZA
ADA COMPUTER. Independencia, 24-26,
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n el tiempo que llevaba dete-
Enido era la tercera vez que le
trasladaban. Siempre por la
misma causa: intento de fuga.
Sonrio al pensar que nadie hubie-
ra podido imaginarlo de él, un apa-
cible oficial de intendencia mas ha-
bituado al trasiego de expedien-
tes que a la acciéon. Sin embargo
una gran franja blanca con letras
rojas cruzaba de lado a lado su
expediente. En ella podia
leerse: «Capitan S. McQueen,
experto en fugas».
El capitan McQueen se en-
contraba en una fortaleza
rodeada de altas vallas de alambre
espinoso. El castillo estaba vigilado
por numerosos guardianes bajo el
mando directo de un comandante en
jefe, un miembro de la Bergmag ob-
sesionado por la seguridad, que pa-
trullaba dia y noche por los rinco-
nes mis insélitos. Sus idas y venidas
eran imprevisibles y podia aparecer
en cualquier lugar, dentro o fuera
del campo en el momento menos
pensado.
Por el contrario sus soldados se-
guian siempre itinerarios fijos con la

particularidad de invertir siempre el
mismo tiempo en los recorridos.

El perimetro del castillo estaba
custodiado por altas torres con fo-
cos orientables que por las noches
barrian de uno a otro lado el peri-
metro del campo.

Por si fuera poco una jauria de fie-
rosy entrenados perros alsacianos
vigilaba constantemente las vallas
que rodeaban el campo.

Aungque sin duda, la mayor dificul-
tad con que McQueen iba a trope-
zar era el rigido horario de la prision.
Existia un estricto plan de vida dia-
rio de cumplimiento obligatorio, que
mantenia ocupados a los presos en
todo momento.

Los cautivos se levantaban todas
las mafanas a toque de sirena y tras
unos momentos acudian a formar
para el desayuno. Alineados se diri-
gian al comedor y se sentaban a co-
mer cada uno en su sitio. El de
McQueen era el asiento mas cerca-
no a la puerta de la segunda sala de
comedores.

GREAT ESCAPE

El capitan McQueen descendié del camion y miré a su alrededor. Se
encontraba frente a un pequeno y ligubre castillo austriaco, que por
exigencias de la contienda, se habia visto transformado en prision de alta
seguridad para prisioneros de guerra.

Tras el refrigerio tenian unos mo-
mentos de libertad y nuevamente la
campana les llamaba a formacion pa-
ra acudir al campo de ejercicios, un
terreno vallado y altamente vigilado
pero en el exterior del campo. Alli
disfrutaban de un rato libre para de-
dicarse a pasear, pero en seguida
volvia a sonar la sirena y debian vol-
ver al interior del castillo. Un nue-
vo rato libre y finalmente la llamada
del toque de queda anunciando que
era hora de irse a la cama.

En los momentos de libertad en-
tre actividades McQueen podia mo-
verse por el campo y realizar las ac-
tividades que deseara. Podria hacer-
lo también en las horas marcadas co-
mo de cumplimiento obligatorio, sin
embargo, corria el riesgo de verse
descubierto y conducido a una cel-
da de castigo, donde su moral des-
cenderia peligrosamente.

El nivel de la moral queda refleja-
do en la bandera que aparece en el
lado izquierdo del monitor. Esta en-
sefa tendrd ademas color verde



cuando sigamos fielmente la rutina
del campo, y se tornara de color ro-
jo cuando nos alejemos de ésta.

AYUDAS PARA LA HUIDA

La situacion de McQueen no era
tan desesperada como pudiera pen-
sarse. Existian varias bazas que juga-
ban en su favor.

En primer lugar la existencia en el
subsuelo del castillo de una intrinca-
da red de alcantarillas y pasadizos se-
cretos en los que podia introducir-
se. Debia por lo tanto elaborar un
plano detallado de las galerias, ya que
en caso contrario corria el riesgo de
extraviarse en el momento de la fu-
ga.
Una de las entradas al laberinto es-
taba en su propio barracén, detras
de la estufa que habia junto a su ca-
ma. Este pasadizo, como mas tarde
comprobaria, comunicaba directa-
mente con el campo de ejercicios.
Y no era la Gnica.

En una de las habitaciones del ala
norte del castillo, a la
que se accedia por =
la puerta mas PRt 5

F‘?

cercana a la valla del este, se encon-
traba otra entrada camuflada tras un
badl que podia arrastrarse con faci-
lidad. Este nuevo pasadizo comuni-
caba con una trampilla en la tierra
de nadie, entre las dos alambradas
de la zona este, junto a la torreta.

Por otra parte el comité de fugas
de la prision habia puesto a su dis-
posicién una serie de objetos que le
serian de gran ayuda de cara a pla-
near su fuga. Su fama de gran esca-
pista le habia precedido y todo eran
facilidades.

Los objetos, segln le indicaron,
habian sido escondidos en diferentes
lugares, por lo cual seria convenien-
te que durante unos dias se dejara
llevar por la rutina y fuera localizan-
do estos escondites.

La lista de objetos era de lo mas
variopinta, dada la multiplicidad de
planes posibles de fuga que podrian
plantearse. Entre ellos se incluian:

— LLAVES: Existen tres llaves
que sirven para abrir diferentes
puertas. La primera a localizar se en-
cuentra escondida junto al pilar iz-
quierdo de la torreta de vigilancia

de la esquina sur/este. Apenas
se distingue por lo que para

o
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hacerse con ella es preciso actuar a
tientas. Esta primera llave sirve pa-
ra acceder a las herramientas, ya que
permite abrir la puerta mis cercana
a la valla por el lado este. Al entrar
existen dos puertas. En la del fondo
se encuentran las herramientas. En
la otra una de las entradas al pasadi-
zo, camuflada tras un badl.

Otra llave se localiza al ir a desa-
yunar. Al entrar en el lado oeste ca-
mino de la comida, te introduces en
la primera puerta a mano izquierda
y alli esta a simple vista. Esta segun-
da llave te permitira acceder a las ha-
bitaciones de la zona norte, a tra-
vés de la puerta que se encuentra a
la derecha en el primer comedor.

La tercera llave se encuentra al fi-
nal de este recorrido en la zona nor-
te, junto con la documentacion.

— HERRAMIENTAS: Sirven pa-
ra abrir cualquier tipo de puerta, in-
cluso las que poseen su correspon- g
diente llave, aunque el tiempo nece- l
sario para hacerlo es mucho mayor
en este caso, con el consiguiente
riesgo de ser descubierto. =

— CAJA DE LA CRUZ ROJA: Es 2|
uno de los elementos imprescindi- |
bles. En ella os iran apareciendo di- '
ferentes objetos como la bolsa, las
tenazas o la brujula. Para haceros
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con ellos debéis primero coger la ca-
ja (disparo+arriba); acto seguido
usarla (disparo +izquierda). Aparece-
ra asi el objeto que os corresponda
que podréis volver a coger. Lo pri-
mero en aparecer serd la bolsa. De-
béis llevarla a algin escondite segu-
ro para que no os la quiten. Si lo ha-
cen en el proximo envio de la Cruz
Roja volvera a aparecer la bolsa. En
segundo lugar apareceran las tena-
zas y finalmente la brijula.

Estos tres elementos resultan im-
prescindibles en cualquier plan de fu-
ga, si bien la bolsa puede ser susti-
tuida por la documentacion como

veremos mas adelante. También

aparece el chocolate.
TENAZAS: Resultan im-
prescindibles para cortar la valla
de alambre que rodea el cam-
po en todas direcciones
— BRUJULA: Imprescin-
dible en la fuga si no quieres
ser recapturado totalmente
perdido.
— BOLSA: En las fugas debes
lievar siempre la bolsa o la documen-
tacion y la brajula.
PALA: Sirve para limpiar los
tuneles de escombros y derrum-
bes. Se encuentra en la sala del

badl, junto a la de las herramientas

— LINTERNA: Proporciona luz
en los pasadizos. Sin ella es muy fa-
cil perderse. El camino mas corto
para encontraria es entrar en la zo-
na norte por la puerta mas cercana
al ceste. En la primera habitacién en-
contraréis la ropa. Entrando por la
primera puerta a la derecha veréis
la linterna.

ROPA: Si cogéis la ropa y Ia
utilizais os veréis convertidos de re
pente en un soldado aleman. Os ser-
vira para despistar a vuestros perse
guidores, pero atencién: Si os esca-
pais y uno de los objetos que car-
gdis es la ropa, seréis recapturados
y fusilados por espionaje. Si la utili-
zdis junto con la documentacién y
os presentais al guardian del porta-
I6n del castillo (extremo oeste de la
zona sur) es posible que éste os fran-
quee la entrada. Es muy arriesgado
pero en el riesgo esta el placer.

— DOCUMENTACION: Lo mis-
mo que la bolsa resulta de gran utili-
dad en las fugas si se acompana de
la brdjula. Acompaniando a la ropa
Os servira para entrar por el porta-
lon.

El camino mas corto para llegar
hasta ella es a través de la puerta

central de la zona norte. Encontra-
reis primero una habitacion vacia. En
ella la puerta de la derecha os con-
ducira hasta la habitacién en que se
encuentra la documentacién y una
de las llaves

— VENENO: Se trata de una bo-
tella marcada con la letra «P»
(poison-veneno). Se utiliza para nar-
cotizar a los perros. Debe utilizarse
en compania del chocolate —y el
efecto narcético serd fulminante
0 en compania de la comida —con
un efecto mucho menor—. Se en-
cuentra con facilidad en el primer
barracén de izquierda a derecha.

— CHOCOLATE: La tableta de
chocolate aparece también en la caja
de la Cruz Roja. Aparte del ya men-
cionado efecto narcético sobre los
perros, os servira para sobornar a
un soldado para que ocupe vuestro
lugar en las revistas. Para hacerlo
efectivo debéis acudir al tercer ba-
rracon, contando de izquierda a de-
recha. En la habitacion de la estufa
y acercandonos a ésta, usais el cho-
colate. Aparecera entonces un sol-
dado similar a vosotros que acepta-
ra el soborno. Esta operacion tam-
bién puede realizarse en la sala del
baul que oculta la entrada al pasadi-
zo

— COMIDA: Su dnica utilidad es
un leve efecto narcotico sobre los
perros si la utilizais junto con el ve-
neno. Se encuentra entrando por la
puerta de la derecha del primero de
los comedores

— RADIO: No tiene ninguna uti-
lidad salvo la de despistar al jugador
Se encuentra en la habitacion si-
guiente a la comida.
Si cuando os capturan lle-




vais encima algln objeto, éste os se-
ra confiscado. Por eso en caso de
que vayais a ser sorprendidos, lo me-
jor es deshaceros de ellos. Para ha-
cerlo deberéis pulsar disparo + abajo.

Como sélo es posible transportar
dos objetos al unisono, los objetos
que hayiis encontrado y que penséis
utilizar con posterioridad deberéis
esconderlos en alglin lugar fuera de
la vista de los guardias.

PLAN DE FUGA

En la gran escapada cada jugador
es quien organiza su plan de fuga.
Los hay para todos los gustos. Co-
mo norma general hay que advertir,
sin embargo, que sea cual sea el lu-
gar por donde se realice la fuga, és-
ta solo llegara a buen término si al
hacerlo se hace llevando dos obje-
tos. De no hacerlo asi un letrero nos
avisara de que efectivamente hemos
conseguido escaparnos pero que he-
mos sido recapturados
por..., y aqui avisara
que nos faltaban do-

cumentos, que estabamos perdidos
o que nos habian fusilado por espias.

Los objetos que invariablemente
funcionan son la brdjula y la bolsa,
o la brijula y los documentos. Si se
consigue huir portando estos ele-
mentos el éxito estd asegurado.

El' plan de fuga del capitin
McQueen es uno de los que pueden
realizarse, pero indudablemente
existen muchas variantes.

En cualquiera de ellos es impres-
cindible dejar el juego a su aire —con
el piloto automatico por asi decir-
lo— durante bastante rato, dado
que la mayor parte de los objetos
realmente (tiles para una fuga apa-
recen dentro de la caja de la Cruz
Roja y esto sdlo ocurre cada cierto
tiempo.

Eso si, cada vez que la pantalla vi-
se con «Red Cross Parcel» debéis
acudir 2 la sala de los paquetes (puer-
ta superior de la zona oeste) y re-
coger el objeto que haya dentro.

Una vez con él en vuestro poder
debeis acudir al pasadizo camuflado
tras la estufa de vuestro cuarto y de-
jarlo alli escondido. Estas operacio-
nes deben realizarse en el tiempo li-
bre entre una actividad y otra, tiem-
po que ademids debéis aprovechar
para iros familiarizando con el tlnel
que va desde vuestro cuarto al cam-
po de ejercicios, ya que a través de
¢l va a realizarse la fuga. Para ello,
el primer objeto que debéis conse-
guir es la linterna.

Para conseguirla, tenéis primera-
mente que conseguir la llave que hay
escondida al pie de la torreta de vi-
gilancia.

Con ella, recoger las herramien-
tas y con éstas abrir la puerta que
os lleva a la linterna.

Aprovechad el viaje a por las he-
rramientas y recoged la pala en la
puerta de al lado, ya que también va
a hacer falta.

El pasadizo, como podéis ver
en el mapa, no es excesivamente
complicado. El mayor problema
es un derrumbe que lo bloquea ha-










cia la mitad. Podéis deshaceros fa-

cilmente de él utilizando la pala.
Necesitaréis también las tenazas

para cortar la alambrada que va a se-
pararos de la libertad, asi como la
bolsa y la brdjula para la fuga pro-
piamente dicha. Todos estos obje-
tos aparecen en la caja.

Cuando los tengais todos ellos en
el tunel, debéis llevarlos hasta la sa-
lida del campo de ejercicios. Una vez
alli, salid fuera cargando las tenazas
y la brujula, cuando vedis el campo
libre. Cortad el alambre y salid. De-
jad la brdjula escondida junto a las

patas de la torreta y volver al

tinel.

\ Posiblemente debais esperar
j una jornada completa hacien-
do una vida normal, hasta
que podais repetir la misma
operacion con la bolsa.
Cuando lo consigais, abando-
nad las tenazas y, cargando
con la brdjula y la bolsa,

corred alejandoos del campo.

La fuga habra sido un éxito.

PROGRAMA CARGADOR

Este cargador va a facilitaros mu-
cho las cosas, al permitiros jugar
con tranquilidad. Gracias a él ob-
tendréis:

— INFINITA MORAL: Vais a ser
el prisionero mas paliza de toda la
historia del campamento. No habra
quien acabe con vuestro espiritu de
lucha.

— MULTI-OBJETOS: Cualquier
objeto que necesitéis aparecera en
todas las habitaciones y tdneles. Mas
que una carcel, va a acabar parecien-
do el rastro.

— INMUNE-ENEMIGOS: Has-
ta el temible comandante os salu-
dara atentamente al ver como in-
tentdis fugaros. Nadie os moles-
tara.

— ATRAVESAR PUERTAS: Po-
dréis entrar y salir por todas las
puertas del interior del campamen-
to que deseéis, como si fuérais
miembros de una visita turistica.

LISTADO 1

1@ RESTORE : CLEAR _B5S3
AT 12,7; PAPER_2; 7,00
OBANDO_DATAS"™: LET dir=23296: FO
=1 TO 18: scontrol
2

—~

L READ h%,co
suma=Q

=z

20 FOR t=1 TO 19 STEP
N h%<>20 THEN GO TO <@
@ LET x=CODE h%$(1)-48: IF x>9
THEN LET x=xX=7
@ LET =CODE h$(l+1)-48: IF 4
39 THEN LET =4g=-7

S@ LET d=16#%x+y: IF d:2855 THEN
GO TO 9@

6@ POKE dir,d: LET suma=suma+d

LET dir=dir+1: EXT

7@ IF suma<control THEN GO TO

AT

s

+
»
a
80 L: GO TO 1i6@
9@ OUT 254,@: PRINT AT 15,6; I
NUERSE 1, EVISA LA LINER ";99+L
BE 2 STOP
12@ DATA "@2S5B4A3CCIF11F@EFESB"

13;10RT9 “F2DCA16AA@BCESDE4FRE"
EZEDHTH "FCEDEFBBDC43DB1B4CE7"
@3 DRTR "1323@7838SE32RA2600SA"
24 DATR "@3EDCF33FB8FRAFAB1FARY"
Gg DATAR "E18B79DCA9ARS87ADBR13"
@& DATR "26BCS3C2ASCACBEE14F8"
BZ DATA "8ECC4Q0QES4212BA3DFI"
%gquHTP "DEDBEQC4A93Q1AFFS2SF"”
13%‘0“79 "@293972737ASCCIER287"
EB DATR "9627F7FD363RG1DD21RI™
11 DATA “SBCD3RB72AS3SClisdez”
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DATA "19EB21835BG1260QEDBO"
DATA "CO93CCA7S74ASBR4F7C4S"
DATA “764C1FSECALF66442789"
DATA “SCO7EB7CBAEBS74174278"
DATA “ASEEER331FSFS4BD8S0Q"
DATA "“62Z12020202020202020"
LEAR . POKE 23658,@: INPUT

I
ECLA PRARA VER
: PRUSE @: CLS : VERIFY "
RERT": CLS
NPUT "“INFINITA HMORAL (s/Mn) ™
IF as<>"s" THEN POKE 23385

INPUT "GURRDIANES BENIGHN
“;a%: IF ag<>»"s" THEN PO
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INFINITA MORAL
POKE 41182,0

INHUNE
POKE 5239%5,201

SIN ENEMIGOS
POKE 50209,201

MULTI OBJETOS
POKE 56245,0
POKE SE246,0

ATRAVESRR PUERTAS
POKE 45928,0
POKE 45619,@




SPECTRUM COMMODORE 64 AMSTRAD
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CASTELLANO

Robertito amiento se ha per-

; : { / dido en los/Metaplanos, ayadale a

=5y i\ / evitar los diabolicos Esferoides y a
I

encontrar a sus hermanas y a su pri-
Mo mayor.




abia llegado el momento de
la partida. La tribu en ple-
no se habia reunido para
despedirle y desearle suerte. Todos
ellos parecian estar seguros de que
volveria victorioso, incluso él lo ha-
bia estado el dia anterior; pero su
ultima reunion con el Consejo de
Ancianos le habia llenado de dudas.
La historia que le contaron, la mis-
ma que a ellos les habia sido conta-
da, era demasiado increible para no
ser cierta.

Segun ellos, en un remoto pasa-
do la Tierra estuvo poblada por tan-
tos humanos que ni siquiera el ancia-
no mas sabio seria capaz de recor-
dar los nimeros necesarios para
contarlos. Pero no sélo eran mu-
chos, también eran poderosos,

tanto que hubiesen podido des-
8 truir a los Amos sin apenas es-
fuerzo. En cambio, se destruye-
ron entre si con armas atémicas,
infinitamente mas mortales que
sus arcos y flechas. Casi
arrasaron el planeta y uni-
camente algunos pudieron
salvarse. El tiempo paso, for-
maron tribus y empezaron a
vivir de nuevo. Y entonces, apa-
recieron los Amos.

Una manana llegaron del cielo
cientos de naves que atacaron el po-
blado, eliminando cualquier intento
de resistencia de forma mortal y

sangrienta. Instalaron su cuartel

general en la cima de la monta-
fia proxima y cogieron a to-
dos aquellos que podian trabajar,
para explotar una mina situada cer-
ca. Desde entonces, y periédi-
camente, realizaban incursiones
para reemplazar a los que mo-
rian en las entrafas de la tie-
rra. Pero los ancianos de la

ANTIRIAD

La Tierra ha sido de nuevo atacada, invadida y sometida por una raza
alienigena; pero a los opresores no les queda mucho tiempo de felicidad,
un resplandeciente héroe ha decidido ayudarles en la busqueda del
camino de vuelta a su planeta, ;a que no adivinas quién va a colaborar

con él?

tribu no se sometieron y comenzaron
a trazar un plan para acabar con el
enemigo. El plan se basaba en un se-
creto sélo conocido por los compo-
nentes del consejo y que era trans-
mitido verbalmente de generacién
en generacion. Hablaba de la exis-
tencia de una armadura, la armadura
sagrada de Antiriad, construida en la
era atomica y que poseia extraordi-
narios poderes. Debia ser encontrada
y usada para liberarse de los invaso-
res. Era la Unica oportunidad de una
especie condenada a la extincion.

LA ARMADURA

La armadura y los componentes
que la completaban estaban esparci-
dos por el bosque que cubria la ba-
se de la montana donde habitaba el
enemigo. Esta era una zona prohi-
bida incluso antes de la llegada de los
Amos: el grado de radiactividad era

demasiado alto para sobrevivir du-
rante mucho tiempo, ademas esta-
ba poblada por horribles seres, pro-
ducto de las infinitas mutaciones, y
por los no menos mortales guardia-
nes mecanicos.

Thol se despidio por ultima vez de
todos y comenzo el viaje hacia la in-
mensa montania que seria su desti-




no. Tardd mas de dos fases de Luna
en alcanzarla. Finalmente llegd has-
ta su base, el bosque era oscuro y
denso en él, incluso los drboles te-
nian una apariencia macabra.

Empezo armandose de una buena
cantidad de piedras (era un excelen-
te tirador) y dio comienzo a su bus-
queda. Los ancianos no sabian mu-
cho del funcionamiento de la arma-
dura, pero un viejo y amarillento
pergamino, que habia pasado de ma-
no en mano durante generaciones,
daba algunas vagas indicaciones: pri-
mero deberia encontrar y activar la
armadura. Sin embargo, para volver-
la totalmente operativa tendria que
conseguir los desplazadores de gra-
vedad y el rayo pulsador.

Encontro la armadura, solitaria y
magnifica, en unas ruinas. Se acer-
co cauteloso a ella y entro de fren-
te. Sintié un pequefio pinchazo en
la nuca y se activaron todos los sis-
temas. A duras penas, consiguio des-
cifrar la utilidad de los indicadores
mas vitales: dos pequenas barras en
la parte izquierda indicaban el nivel
de energia del traje y su propia fuer-
za, un display en el centro que pro-
porcionaba todo tipo de mensajes vy,
a la derecha, una especie de anillo
marcaba el indice de radiacion del
entorno. También descubrié que
mientras permanecia dentro de ella
recuperaba rapidamente las fuerzas.
Pero de momento no hacia nada
mas, faltaban el rayo y los desplaza-
dores.

Ya totalmente repuesto, volvié al
bosque. Avanzaba silenciosamente,

evaluando con infinita precaucion el
camino que seguiria en el instante si-
guiente, destruyendo con piedras a
aquellos monstruos que le era impo-
sible evitar, avanzando con la segu-
ridad que le daban afos de entrena-
miento. Por fin llegd hasta los des-
plazadores de gravedad, los tomo y
los llevd hasta la armadura. Los sis-
temas de deteccion del traje actua-
ron. Los desplazadores fueron iden-
tificados e integrados al sistema. La
armadura ya podia desplazarse por
el aire. La utilizé para alcanzar el ra-
yo pulsador (aunque mas de una vez
tuvo que abandonarla e ir en busca
de una de las células energéticas que
suministraban energia al traje). Lo
encontroé protegido por un viejo ro-
bot incapaz de hacer otra cosa que
disparar y pudo obtenerlo sin gran-
des pérdidas. Ya disponia de un sis-

tema de ataque mucho mas efecti-
vo que las piedras.

LA VICTORIA

¢Y qué hacia a continuacion!? No
podia sacar la armadura de las rui-
nas, todas las salidas estaban blo-
queadas por una barrera infranquea-
ble; solo una, que se internaba
en el interior de la montafa,
permanecia libre. No habia
llegado hasta alli para aban-
donar al primer contra-
tiempo, asi que decidié ex-
plorar ese camino. Esco-
gi6 la desviacion de la de-
recha y llegd hasta otra
barrera. Abandoné la




ARMADURR

CELULA DE ENERGIA
MINA DE (MPLOSION

DESTLAZADORES DE GRAVEDRD

ANULADOR DE PARTICULAS

HHH‘O PULSADOR
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armadura y avanzd répidamente (el
anillo senalaba un alto grade de ra-
diacién). Detras de una piedra en-
contré un objeto totalmente desco-
nocido para él, lo tomd y volvio al
traje. Este le informé que era una
mina de implosiéon que podia esta-
llar ante altos indices de radiactivi-
dad.

La guardd, podria ser atil mas ade-
lante, y continud su bisqueda. De
esta forma llegd hasta una zona en
la que los sistemas de seguridad de
la armadura le alertaron: la radiacion
era excesiva y el traje podia fallar.
Retrocedié y encontrd otro com-
ponente del traje: el anulador de
particulas.

Volvié a la zona, esta vez bien
equipado, y alcanzé una sala con apa-
ratos demasiado nuevos para perte-

necer a la época del traje. Eran
de los Amos.

El circuito de andlisis le informo
que se trataba de un sistema atomi-
co de produccion de energia. Recor-
do la vieja leyenda y decidié que era
un lugar estupendo donde colocar la
mina, asi que poso la armadura so-
bre el médulo central y ordeno al
traje activar la bomba.

La pantalla inici¢ la cuenta atras.
Los segundos se sucedian intermina-
blemente. Y entonces estallé. La ex-
plosién le sacudio, pero el traje
aguanté hasta el final.

Cuando consiguié volver a ver al-
go descubrid que la mitad superior
de la montafa habia desaparecido,
y con ella los Amos.

Eran de nuevo libres. ;Pero duran-
te cuanto tiempo!



LISTADO |

1@ REM CARGADOR DEL ANTIRIARD

APER @: INK ©@: BORDER @: C
: LORD ""CODE 6S5@@@: F

8
@ LET A%="ACTIUAR DESFLAZADOR
Gg SUB 1@@: IF A THEN POKE

@ LET AS$="ACTIVAR RAYOD PULSAD
: 60 SUB 18@: IF A THEN POKE

S@ LET A$="ENERGIA ILIMITADR"
Gge§u5 19@: IF A THEN POKE 6504

£@ LET I1=USR 65000
lee LET As-Ag+’ 27 INFUT “»: P
; _PRPER 1;AT 1,@;TRB (32-

RINT #1;
LEN AR%) /2;A%,
110 LET K$=INKEY%: IF K§<«>"S" R
ND K$<>"N" THEN GO TO 11@
Blgﬁ IF INKEY$<>"" THEN GO TO 12

130 BEEP .1,20: LET R=K$="N": R
ETURN
8899 SAVE "L ANTIRIAD" LINE @

LISTADO 2
LINEA DATOS CONTROL
31000021004054501536 396

@1326FDSC921484F4C41 901
21CD2AFE18@3AF18023E 824
FFDD210@BR11FFAF3714 871
B81S5F3ME@SCDECASFBCS 1859
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DUMP: 65.000.
N.° BYTES: 90




FIRELORD

En plena Edad Media, la olvidada tierra de Torot se
encuentra atemorizada por el cruel dominio de una perversa
reina. Fantasmales apariciones, infernales bolas de fuego,
indescriptibles seres no imaginados por las mentes mas
delirantes, recorren los tenebrosos y laberinticos senderos
que la cruzan. Pero eso se va a acabar.

n efecto, sir Galaheart, el cuarto ca-

ballero de la mesa triangular, se va

a ocupar personalmente del asunto.
Abandonari la placentera vida de la corte
y, con su destreza habitual, solucionara el
asunto.

El caballero se habia presentado volun-
tario cuando el depuesto rey se lo pidid
(mas tarde juraria por el honor de su pe-
rro que la presencia del encapuchado ami-
go del rey, quien con obsesiva eficiencia afi-
laba un hacha enorme, no habia influido lo
mas minimo en su decisién). Y no es que
anteriormente los otros tres caballeros se
hubiesen negado de una forma cortante a
ir, por supuesto que no. Fue una mera
coincidencia.

Esa mafana se habian reunido todos y
corria ya la cuarta proposicion de duelo
cuando sir Galaheart, harto de estar de pie,
tuvo que ausentarse por motivos biologi-
Cos.

Durante ese corto periodo, sus tres
companeros fueron alertados por un sier-
vo que el rey se dirigia hacia alli. Rapida-
mente pidieron la excedencia y emprendie-
ron un viaje con destino indefinido.

Obviamente, sir Galaheart se hizo car-
go de la mision.

LA MISION

Nuestro caballero tenia una idea muy va-
ga de la situacion, asi que fue en busca de
informacién. La consiguid de boca del due-
fo de una oscura y deprimente taberna,
he aqui lo que sacé en claro: hacia mucho
tiempo, en la tierra de Torot crecian las
flores, los pajaros cantaban y todos los al-
deanos vivian felices y contentos. Pero en-
tonces, la reina malvada llegd y con malas
artes le robé la Piedra de Fuego al dragén
Clipeerin. El dragén quedo totalmente aba-
tido y, después de elevar una queja formal
al rey, se encerré en su cueva. Desde en-
tonces se ha tenido que conformar con las
doscientas cajas de puros que le dieron co-
mo indemnizacion. Mientras tanto, la mal-
vada reina se iba aduefiando de Torot usan-
do los poderes de la piedra. Exilio al rey
y a su corte, y empezd a amenazar al pue-
blo, exigiéndoles pagar elevados diezmos.

Sir Galaheart y su bolsillo se enteraron
de la historia, pero seguian sin saber lo que
hacer. Entonces una rana que habia esta-
do bebiendo en silencio en una mesa veci-
na acudid en su ayuda. El caballero descu-
brié que se trataba en realidad de un caba-
llo que habia sido embrujado por un detes-

table hechicero. También se enterd de lo
duro que era la vida de una rana y de lo
listas que se estaban volviendo las moscas,
Finalmente, consiguid algo realmente (til:
la malvada reina tenia una curiosa mania,
le horrorizaba envejecer. Asi que cuando
se enterd de que existia un hechizo para
la eterna juventud se lanzo a una busqueda
infructuosa. Ahora era capaz de hacer cual-
quier cosa por quien le llevara los cuatro
ingredientes del hechizo.

Toda esta informaciéon empez6 a animar
al forzado héroe, pero no durante mucho
tiempo. La rana exigié su recompensa. El
la miré con repugnancia y se negé. Ella in-
sistio y le amenazo con ponerse a croar y
denunciarle a la sociedad protectora de
embrujados. Finalmente él cedié. Un ins-
tante después en la maloliente taberna so-
lo se encontraba, el duefio, una armadura
vacia y un caballo. Sir Galaheart aparecio,
indefenso y desarmado, en mitad de la tie-
rra gobernada por la reina.

LA SOLUCION

Tras esta breve introduccion pasamos a
darte la acostumbrada solucion al juego. Tu
primer objetivo ha de ser armarte. Mueve
a sir Galaheart hacia arriba y sigue despla-
zindote a la izquierda, en alguna de las pan-
tallas siguientes hallards un cristal mégico.
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El cristal, ademas de poder utilizarlo para
destruir al enemigo, te sera util para co-
merciar con los habitantes de Torot. Usa
el mapa para llegar hasta la casa de la bruja
(casi en A4) y roba dos escobas. Ya tienes
el material base para empezar la busqueda
de los cuatro componentes del hechizo de
la eterna juventud.

No te podemos detallar la secuencia
exacta de acciones a seguir porgue las con-
diciones del juego varian en cada partida,
pero si te daremos una idea general de co6-
mo hacerlo.

Primero deberas conseguir informacién
de quién tiene cada uno de los ingredien-
tes del hechizo y a cambio de qué lo dari.
Esta informacion la suministra el mago de
Bé, los sabios de FI4 y G32 y el obispo
de G24. Por ejemplo, el mago de B6 te
puede decir que el sombrero lo tiene el
obispo y que te lo cambia por una escoba.
Como ya tienes una escoba solo tienes que
ir hasta el obispo, ofrecérsela y recoger el
sombrero. Si no tienes el objeto necesa-
rio deberas ir a por él, para buscarlo usa
la tabla de ventas. El personaje que te lo
cambiara también debe estar en esta tabla.
Asi, el obispo al que tienes que acudir es
el de Cl1, que esta en la tabla, y no al de
G24. Si en la tabla hubiese mas de uno del
mismo tipo (caballero o ermitafio) tendras
que tantear yendo a cualquiera de ellos.
Otro ejemplo: el sabio de F14 te dice que
la estatuilla estd en poder del guardian de
un portal. Hay tres portales, simbolizados
por una reja, pero al que tienes que ir es
al de H16, que es el tnico que aparece en
la tabla.

Este proceso tienes que repetirlo cua-
tro veces. Cada vez que consigas un com-
ponente del hechizo guardalo en una de las
casas destinadas a ello (ver la tabla de ha-
bitaciones especiales), preferentemente en
la que hay en E16. Cuando tengas los cua-
tro ve hasta la reina (B16) y ofréceselos.

LUGARES VENDEN E
MAGICOS INTERCAMBIAN ESPECIALES
é‘h) , PARA GUARDAR
As » / BRYIRAY OBJETOS-I|
PARA GUARDAR
@ MAGO-MS OBJETOS-I|
as AL
2! , PARA GUARDAR
¥, %Aclsrmo 06 A
B3 il INFORMACION
4 O ERMITANO-07 DECRHAC)
9, ) :
b1 454 ERMITANO-AD INFORMACION
£l 6 AR e SABIO-G32
INFORMACION
o % CABALLERO-E9 iy
03 M
_ INFORMACION
g 5 I SABALERCKE HECHICERO-B6
FI3
@ ay SABIOFI4 REINA-BI6
Hi x (EB OBISPO-CI|
A . =, 8
f Faosao3d o2 :ﬁ"“"‘
GUARDIAN ' oot
PORTAL-HI6
119 ﬁ
Eﬁ @ CAMPESINO-M28
L $ Gy PRINCESABIS
L18 Eé @ DRAGON-PZB
& LOS CUATRO COMPONENTES
H23 DEL HECHIZO DE
Q LA ETERNA JUVENTUD
N8
2.8
o 3 €ODIGOS DE COLOR
: Amarillo: Informacién
Azul: Venta de objetos
Q Rojo: Lugares magicos
028 Verde: Teletransporte
)ft MICROMANIA /]










CARGADOR

. Teclea el listado | y grabalo en cinta
con RUN 9999.

2. Con el cargador universal de coédigo
maquina sitla el cédigo objeto del listado
2 a partir de la direccion 40000 y salvalo
después del programa Basic. El nimero de
bytes es 147.

Responde a las preguntas pulsando
<S+ 0O <N +. Puedes elegir entre:

a) No perder energia.

b) No morir robando. Aunque seas con-
denado a muerte no perderas vidas.

c) Fuego constante. Podras disparar en
todo momento, incluso si no tienes un cris-
tal.

d) E.C. ilimitada. Energia para comerciar
ilimitada.

e) Inmune a las llamas.

SPECTRUM
LISTADO |

1 REM CARRGADOR DEL FIRELORD

1@ BORDER @: PRFER @: INK @: C
. LOAD '“"CODE 23296: POKE 2
3658,8

30 LET A%="NO PERDER ENERGIR":
GO SUB 1@@: IF A THEN POKE 2343

201
‘4@ LET A%="NO MORIR POR ROBRR
GO SUB 1e@: IF R THEN POKE 23

;@
S@ LET A%="FUEGD CONSTANTE" =
0O SUB 1@0@: IF A THEN POKE 23426,

@: POKE 23429,0

6@ LET R%="E.C. ILIMITADAR": GO
IF A THEN POKE 23432,0
70 LET A%="INMUNE A LAS LLAMAS
: GO SUE l1e@: IF A THEN POKE 23

PRINT #1; FRPER 2

; INK 7; FLASH 1; BRIGHT 1;" INT
RODUCE EL FIRELORD ORIGINAL

iy sERsE” 20 P
PAPER 1;AT 1,@;TRE (G2-
: IF K%<>"5S" R
THEN GO TO 1i@

' THEN GO TO 12
13@ BEEP .1,20: LET A=K%$="N": R

ETURN
9999 SAVE "MICRO-FIRE" LINE 1@

LISTADO 2

LINEA DATOS CONTROL

3188SCDD21004@111108
AF37CDS6052ARPB40117D
P2A7EDS220EQDD210BDE
3EFF37CDS6@5210008022
22DF221FDF3EC2329DDF
320BDFF321@2@1BCDESDE
DD210042110@1BCD1SDF
DD2190029110001CDEADF
DD21985SC118883CDEADE
DD2109@01102@1CDEADFE
DD21@PPEP110020CD6ADE
CD775B214FSEC3ABDF 3E
13 3A320399AF6F26C332AR
14 9632D89632889B22269C
15 32A297321ARACO000000

ey
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Te los cambiard por la Piedra de Fuego.
Cogela y llévasela al dragdn (P28). La ani-
ca forma de llegar a su cueva es a través
del lugar mégico que hay en 028 (ver tabla
de lugares magicos).

CONSE]OS VARIOS

— Asegurate de llevar siempre un ob-
jeto que no sea el cristal (hay unos seres
que te roban los cristales y puede llegar el
momento en que no tengas nada con lo
que comerciar). Lo ideal seria llevar tres
(incluido el cristal), pues en algunos luga-
res necesitaras ofrecer al menos tres ob-
jetos; por ejemplo, al obispo de G24.

— Utiliza los lugares magicos para mo-
verte por Torot. En el mapa se encuen-
tran marcados en rojo. Las casas en las que
puedes encontrar el teletransporte para lle-
gar hasta ellos estdn en verde.

— Normalmente tendras que robar los
objetos, para ello actiia como sigue: espe-
ra a que el duefio de la casa permanezca
mirando hacia la izquierda durante algunos
segundos y en cuanto se vuelva selecciona
la mano, el tipo de servicio que necesitas,
los objetos que tu ofreces y el objeto que
él te da a cambio. Todo ello rapidamente.
De esta forma obtendras lo que quieras sin
pagar por ello. Pero robar esta penado por
la ley y si eres cogido con las manos en la
masa puedes llegar a perder hasta tres vi-
das. El Gnico lugar donde puedes robar, sin
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temor a ser denunciado es en la residencia
de la princesa Eleonor (BI5).

— Algunos de los caminos estan blo-
queados por llamas de hielo. Para atrave-
sarlas es indispensable que te encuentres
debajo de ellas. Si es asi, necesitas situarte
en su mitad exacta, alejarte lo mas posible
y lanzarte sobre ellas. En cuanto se pro-
duzca el choque retrocede porque empe-
zaran a arder y seran mortales. Espera has-
ta que se apaguen para cruzar. Este siste-
ma es igualmente valido para las rejas que
bloguean el paso a ciertos lugares.

— Las cruces que hay en algunas panta-
llas sirven para hacer que las bolas de fue-
g0, que encontraras en otra pantalla cer-
cana, ardan de forma irregular, permitién-
dote cruzarlas cuando estan apagadas. Pa-
ra que funcionen es necesario pasar por de-
bajo de ellas.

Y esto es todo, tl, con imaginacion y ga-
nas de pasar un buen rato, debes poner el
resto. Buen juego y suerte.
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PATAS VERRIV

MIAMI VIGE

AMSTRAD

Crockett y Tubbs montados en su
flamante bélido, han comenzado su
ronda nocturna por la ciudad. Un in-
timo colaborador, un soplén mejor
dicho, les ha dado una interesante in-
formacién: es muy probable que el
jueves llegue un alijo de drogas va-
lorado en un millén de délares. Aho-
ra solo tienen que comprobarlo, en-
contrar pruebas, capturar a los mal-
hechores y acabar con el promotor
del invento, el respetable sefior J. La
tarea no sera facil, pero saben por
dénde empezar: visitaran cada local
y capturardn vivos a los sospecho-
sos, sélo ellos podrén darles la infor-
macion que necesitan, el modo de
obtenerla es otra cuestion. Sélo dos
superpolicias pueden desmontar es-
ta peligrosa organizacién.

B T

GRAND
CASINO

18 MODE 1:MEMORY &39AE:LOAD™MIAMI VICE®:
POKE &39E4,4C3:POKE &39E5,8:POKE &39E& &
AB:

28 sun=B:RESTORE 58:FOR i=4ABB TO &AB7A
1READ 2%:a8="k"+a$:a=VAL(a%) :sun=sumia:P
OKE ,a:NEXT:IF sum¢>12881 THEN PRINT"Er
ror en datas.”:END

30 MODE 2:INPUT"Innune a todo : ",a$:a$=
UPPER$(a%):1F a${)"S" AND a${2"N" THEN 3
8 ELSE IF a%="5" THEN POKE 8,1

4B CALL &39AF

S8 DATA CD,4B,A8,4,FF,34,44,BB,A8,FE,3D,
28,3,5, 18,F5,5,5,78,32,3E,A8,CD,2E,AB,2
1,68,A8,11,64,8,1,9C,8,ED,BB,11,64,0,ED,
$3,28,BD,C3,BF ,BC,21 ,41,A8,E5,33,33,21 ,4
é,BB,11,44,B8,1,32,2,3E,9A,ED, 4F ,ED, 5F ,A
E,77,ED,AB,EB,3B,3B,E8,21,5E ,AB,ES,33,33
,21,48,0,11,8

48 DATA BB,1,32,2,3E,88,ED,4F ,ED,5F ,AE,7
7,ED,Ab ,E0,38,38,E8,34,8,8,B7,0A,0,1 AF,
47,6 ,32,F8,6,22,F1,6,03,8,1

INMUNE A TODO
POKE &6F0,0
POKE &6F|,0
POKE &6F2,0




COMMODORE

uando el coronel Mac Lauphin en-
‘comendé la misién de infiltrarse en
la principal base de misiles del ene-
migo con la sana intenciéon de encontrar un
campo de prisioneros, tras asaltar la base
de submarinos; cuando encomendd, decia-
mos, esta ardua tarea a un conocido boi-
na verde, no podia ni imaginarse en el lio
en que iba a meter a uno de sus mas fieles
colaboradores.
El era consciente de que la mision no iba
a resultar facil, pero previamente habia
puesto en antecedentes al fiel suicida: sé-
lo podria disponer de un cuchillo de asalto
y de lo que buenamente encontrase por
alli. jTodavia hay ilusos que confian en los
héroes! Si estais interesados en profundi-

zar en este programa os remitimos al nd-
mero |14 de MICROMANIA.

REM #% CARGADOR GREEH BERET

REM %% POR F.Y.C.

FORT=8T0S58 :RERDA: POKESYS+T, A S=5+F: NENT
[FS{>662STHENPRINT"ERROR EM LOS DATA!!" (STOP
IMPUT"YIDAS IMFINITAS (S/M2";A$' IFA%="S"ORA$="SI"THEN POKEV19.,141

INPUT" INMORTALIDAD (5/N>";A$: IFA$="5"0RA#="SI1"THEN FOKE724.141:POKEFZ3, 141
PRINT"MCOLOCA EL GREEN BERET Y PULSA SHIFT" WRITESE.1
POKES16, 167 :POKES17Y, 2 :LOAD

189 DATA 32,165,244, 169,186, 141,206,5. 163.2,141,2087.35,169.44,141,199,5,965, 183
118 DATA 2.2,193.2,9,200,203,247.75,153,8,1%2,152,0,2,200,208, 258, 163,173

128 DATH 44,53,21,169.96,44,118,60,163,26.44,181,11.76,253,61.78,86,67

cOMMANDO

ARCADE HAQTF'SHOT

7 £7-95 £8°95

uestro héroe, de corta estatura y
“més bien rechonchete —bastante
diferente, por cierto, de un perso-
naje de idéntico nombre que aparecia en

el cine—, se encontré armado hasta los
dientes frente al cuartel enemigo. La dni-

ca solucién que conocia, mas bien, la Uni-
ca que le habian ensefiado, pues no tenia
la sana costumbre de pensar por si mismo,
fue la que puso en practica: disparar y dis-

parar como loco granadas. El resto de la

aventura lo encontraréis en el nimero | |
de MICROMANIA.

AT o 5TOP 4400707

ﬁliﬁEFViiﬁ"S“THENPGKESSB;
\\s % “‘N

g (1-99"7

X T(N/1BE“i1C$=1F1C5="N'THEHBB

3 oL1S10M (5/H)“3ﬁﬂ5

P o "
¥ ..THENPGKESa%_’T“F"‘;‘HS 45/""”‘3‘&':3 puLEA  SHIFT

.8
45" THENPOKED?

,5.56
1?33'.@11593 1,141
G
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iMal momento
amigos! Como Jefe

de Seguridad del Insti-

tuto de Investigaciones Gra-
vitacionales, estaba tranquilamen- .
te apoltronado en midespachocuandomi*‘teléfonocaliente” soné.
Un grupo de saboteadores fanaticos se ha infiltrado en el Instituto
y ha plantado numerosas bombas de relojeria y ADEMAS ha
reprogramado mis robots guardianes para darme el susto de mi
vida.

Bien, jesto es todo! He tenido que llamar a mis fuerzas de élite, los
Androidés Desactivadores, para limpiar los cinco laboratorios y
deshacerse de los desapacibles guardianes tontos. Por supuesto
que no es tan facil moverse por entre habitaciones cuyos suelos
sean techos y los techos puedan ser paredes. Si los DEACTIVA-
TORS pueden arrojar todas las bombas fuera del Centroantesde
que todos desafiemos las leyes delagravedad, es posible que pueda
continuar mi siesta.

Editado por DRO SOFT
Fundadores, 3 28028 MADRID
Tifs.: 255 45 00/09



THEREY STOIL.H

" Planea el Atraco del Siglo”

EN CASTELLANO
SPECTRUM  COMMODORE 64 AMSTRAD ‘

DRO SOFT P.V.P. 2.500 Ptas.
Editado por DRO SOFT. Fundadores, 3 - 28028 Madrid. Telf. 255 45 00/09




THE
INFILTRATOR

El capitan Jimbo Baby, conocido en los ambientes oficiales
como Infiltrator, se va a enfrentar a la mas dificil mision de

cuantas han colmado de gloria su larga carrera.

Jimbo contemplé con cierto
asombro el mensaje calificado como
alto secreto que tenia ante sus ojos.
El mensaje dejaba entrever la gran
preocupacion del general Bunson.
;Qué extrafol, —se interrogd
Jimbo— el general no suele perder
la cabeza.

El asunto parecia grave. El capitan
Jimbo Baby se dirigio presuroso al lu-
gar donde, seglin sefalaba el men-
saje, se encontraba su principal he-
rramienta de trabajo: el helicdpte-
ro Super Gizmo 8. Para que os ha-
gais una idea de la cara de nuestro
enviado especial al ver el artefacto,
solo os puedo decir que el invento
contaba, entre otras muchas cosas,
con turbo, computador, misiles tér-
micos, dispersador, radar y un etcé-
tera muy largo con todo lo que
acostumbran a llevar semejantes
aparatos de ataque.

Jimbo, tan contento como nifo
con zapatos nuevos, subid en su nue-
vo compafiero; la tarea no parecia
facil; como él mismo reconocié al-
gun tiempo después, el manejo del
helicoptero no era cosa que se
aprendiese en un ratito.

En su Super Gizmo encontrd, eso
si, muy detallado, el contenido exac-
to de su misién. En principio, eso es-
taba muy claro: liberar al mundo de
la amenaza de destruccién que pe-
saba sobre las cabezas de los inocen-
tes humanos. El lider loco habia si-
do el causante de todo este lio.

INVULNERABLE AL
CHOQUE EN TIERRA
Poke 40.327 201
DESPEGUE RAPIDO
Poke 36.398 201
ELIMINAR EL TURBO
Poke 37.334 201
PRESENTA MENUS
SIN BORRAR
PANTALLA
Poke 36.925 201

Jimbe tenia instrucciones precisas
sobre el modo de resolver paso a pa-
so su mision. Primero debia llegar a
la base enemiga para fotografiar los
documentos y los planes de guerra
secretos del malvado.

Para ello, Jimbo no podia olvidar
que no estaria solo en la mision,
aviones amigos se cruzarian en su ca-
mino; no debia pues disparar como
loco a todos los que se le cruzaran,
era mucho mas prudente pedir su
codigo de identificacion, eso aclara-
ria bastante la situacion. El Super
Gizmo podia alcanzar una velocidad
maxima de 450 nudos, Jimbo fue sa-
biamente aconsejado: usa el turbo
tedo el tiempo, aunque evita que se
sobrecaliente, el resultado puede ser
fatal.

El general Bunson, que estaba
en todo, no olvidé advertir a Jimbo
que debia superar siempre los 200
pies de altura, porque si no los ra-
dares enemigos detectarian su pre-
sencia.
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Una vez que Jimbo llegue a la ba-
se enemiga contara con la ayuda de
varios objetos: gas, granadas, explo-
sivos, camara de fotos y algunos
mas. Una vez dentro debe robar un
uniforme enemigo para iniciar la
operacién camuflaje. De este modo
podra buscar los documentos sin ser
reconocide. Una pequefa ayuda: de-
bes tener cuidado en las habitacio-
nes grises.

Nuestro héroe podra hacerse in-
visible tomando una pildora del labo-
ratorio. La segunda parte de la mi-
sién consistira en escapar de alli: po-
dra, aprovechdndose de su invisibili-
dad, emplear contra sus enemigos el
gas y las granadas. Es importante que
recuerdes activar el detector de mi-
nas, te evitara meter la pata.

La tercera parte de la mision sera
algo mas facil y encontrara pistas por
el camino. Cuando salgas emplea tu
tltima bomba, reservada para los
momentos especiales, para despejar
el camino. Suerte, todo es posible
para un hombre acostumbrado a en-
frentarse a grandes peligros como
td. La salvacion del mundo depende
sélo de ti, capitdn Jimbo Baby.




jiArrastre una rodilla por el asfalto!!

Aguante el arranque de la carrera a
180 km/h., sin que le rechinen los dienfes.

Hay dos pilotos junto a usted. Uno El viento golpea su casco; su Tumba su moto hacia la derecha... y ha sido golpeado,
viene por detrds y el otro a la altura de adrenalina estd subiendo como la esta volando y dando tumbos junto con la moto.

su codo. El rugido de las motos es espuma.

ensordecedor. Aparte sus 0jos de la carretera una

milésima de segundo y acabard en la
cuneta.

Todo estd borroso; no hay tiempo para
pensar. La proxima curva acaba en un
precipicio y es muy cerrada; los

neumaticos de la moto que le precede,
hacen saltar grava sobre su... su...

Se oye un teléfono jun teléfono?
iiHey!! espere un momento. Esto no es
una moto, es una silla. Ahora todo
vuelve a la realidad.

Si, usted estd en casa, la pizza estd
aqui, el ordenador estd conectado.
Parece, que al final va a ser otra
apacible noche después de todo.

Si Super-Cycle fuera un poco mas
realista, usted necesitaria un seguro
para conducirlo.

Editado v
distribuido bajo
licencia por:

COMPULOGICAL sa.

Santa Cruz de Marcenado, 31 - 28015 Madrid
Telf. 24110 63

Las pantallas corresponden a la version C/64/128.
©Epyxinc.

/

DISTRIBUIDO en Catalufa y Baleares por: DISCLUB, SA - Baleares. 58 - BARCELONA Tel.(93) 302 39 08



MSX

n un lugar secreto en los confines
del mundo esté a punto de comen-
zar la reunion anual de hechiceros,
pero... Algo extrano esta ocurriendo en ese
apartado lugar, El Nigromante ha raptado a
todos los hechiceros para encerrarlos en
los oscuros y siniestros calabozos que se
encuentran en sus desconocidos dominios.
Solo uno de ellos ha escapado de las mal-
vadas artes del dafino brujo. Nuestra mi-
sion consistira en liberar a los prisioneros
para que puedan celebrar su simposio anual.

Podremos utilizar para llevar a buen tér-

mino la misién los objetos que se hallan re-
partidos por todo el laberinto. Hemos de
evitar, en lo posible, ser tocados por los
esbirros del Nigromante representados por
calaveras y fantasmas; sobre todo, ten cui-
dado con caer al agua, moririas inevitable-

.mente. Muchas de las pantallas nos hacen

dificil el acceso al existir muros y colum-
nas extrafas, pero no os desaniméis, inves-
tigando y con un poco de paciencia logra-
remos encontrar pasajes secretos en los
que no necesitaremos la ayuda de ningin
objeto.

The grang RO .

CARRYING G CLARGe BoTILe
enerRgy . .44

e i

The UILTLage.
CORRYING NOoThIng.
energy . .64

ThEe hRISEOoUT - | 5
ROLOING O BOW drig Jarerow b 5

CneRrRgy . .81

IZEERE N

2
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LOS OBJETOS

No todos los objetos que se encuentran
en el juego tienen una utilidad practica; he-
mos de tener en cuenta que solamente po-
dremos transportar un objeto; si cogemos
otro éste se cambiara por el que llevaba-
mos antes.

Para eliminar enemigos rapidamente de-
bemos coger los polvos mégicos que se en-
cuentran diseminados en algunas de las pan-
tallas.

Con ayuda de bolsas de dinero, perga-
minos, flores de lys, llaves y demas varia-
dos instrumentos, podremos abrir ciertas
puertas secretas que nos permitirdn libe-
rar a los hechiceros encerrados y acceder
a otros recénditos pasajes.

Si soltamos el hacha y la maza junto a las
calaveras o junto a los fantasmas, elimina-
remos a alguno de ellos.

CARGADOR

18 SCREEN |

28 CLEAR 108,33999!

38 BLDAD "cas:®

48 POKE &HBA21,195:POKE &HBA22,0:POKEXHBAZ3,&HBI

58 A=LKBIAD

48 READ B:IF B=1080 THEN 208

78 POKE A,B:A=A¢1:60T0 48

B8 DATA &HAF EH32 &HAS &HPB,&H3E ,4HBP kHD3  4HAB LHEY, 1088
280 DEFUSRE=LHBIAS 1A=USRA(8)

POKE DE ENERGIA INFINITA DEL PROGRAMA SORCERY

edsT OoF The CcasTLe.
CARRYING NOTRING .
energy . .87

POKE &H9B5A, 8

La reunion anual de los hechiceros es de
vital importancia, sélo si se celebra la con-
ferencia dedicada a |. D. (Investigacion y
Desarrollo, como se la conoce normalmen-
te), podran tener salida los conjuros de ven-
tajas todavia desconocidas.

Animo, libera a los hechiceros; el progre-
so mundial depende de ti.

The edst gardaern .
CUORRY TG ROTRITRG .
enerRgy . .88

The CerLTar.
CarryIRg A rarge Bovrrel
enerngy . . g%
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so~+ Presenta:
LIVINGSTONE SUPONGO

En 1871

tras varios anos sin noticias de Livingstone
el diario New York Herald

envia a Henry Morton Stanley

en su busqueda.

Versiones:
SPECTRUM |
AMSTRAD |
MSX |

El super detective Mike Bronco
de gran prestigio mundial
ha sido contratado

con el fin de combatir y eliminar

en estos anos veinte.

Versiones:
SPECTRUM
AMSTRAD
MSX

Proximament2 en las mejores pantallas.

[E==:-]so~F Pz SantaCataina delos Donados, 3, 4° Dcha. 28013 Madrid. Tel. 241 62 70 / 241 96 82

el crimen organizado que asola la ciudad



Vespues ael muevo
ves Specirum,

tu hijo ya no jugard
4 lo mismo

Jugara a prepararse para el futuro. Nuevas ideas, nuevas formas
de entenderse en el lenguaje del mafana, con un ordenador como
el INVES SPECTRUM+, desarrollado por INVESTRONICA, el
fabricante espariol con més experiencia en el mundo de la
distribucion de ordenadores domésticos.

INVES SPECTRUM+ es totalmente compatible con todo el
software Spectrum. Mas de 15.000 titulos de aplicaciones, juegos,
educacion...

Y totalmente compatible con tu presupuesto, ya que tiene el
mejor precio de la historia de la microinformatica. Solo 19.900 ptas.

MICROPROCESADOR: Z8OA de Zilog. Bus Datos: B bits. Bus Direc.: 16 bits. Reloj: 3.54 Mhz. / MEMORIA: RAM; 48K para Usuario. ROM: 16K (aloja Intérprete BASIC/Sistema Operativa). / TECLADD: Formato
OWERTY. Caracteres espanoles (A, c. u |, ¢). 58 Teclas Maviles con sistema «autorapeals. Caracteres ASCIl. Mayisculas y mindsculas. / DISPLAY: Conexion a TV (color y B/N). Sistema PAL por canal UHF.
Formato de pantalia: 24 lineas « 32 columnas. / LENGUAJE: BASIC (Sistema propio de enirada de comandos mediante una sola pulsacion de lecla). / GRAFICOS: 16 caracleres graficos. 21 caracleres
definibles por el usuario. Resolucion de 192 « 256 pixels. Comandos directos para dibujar puntos, lineas, circulos y arcos. / COLOR: B colores simulténeos, independieniemente de l1a resolucion. Atributos de
colo (Brillo, Fiash, efc.) accesibles por BASIC. / SONIDO: Altavoz interna. Sonido programahle por BASIC (10 octavas/130 semitonos). / ENTRADA/SALIDA: Interface de cassetla. Coneclor de expansion de
bases de direcciones y datos. Totalmente compatible con el SOFTWARE SPECTRUM.

investronica
#II.._

Tords Bretén 62 Gamp, 80,
‘Tel. (31) 467 82 10. Tels. (33) 211 26 58 - 211 27 54.
Telex 23399 [YCOE. 08022 Barcelona
28045 Madnd

Y RED DE COMCESIONARIOS AUTORIZADOS



Pyjamarama

Bomb Jack

Os escribo a la seccion
S.0.S.ware para haceros
unas preguntas sobre el
PYJAMARAMA:

1. ;Como se puede ma-
tar a los marcianitos de la
luna?

2. ;Donde esta la panta-
Ila del billar y como se pue-
de pasar?

3. ¢Como se pueden pa-
sar los libros de la bibliote-
ca?

4. El casco, ;como se
coge?

5. ¢El globo se puede co-
ger? Si es asi, ;como?

6. ;En qué numero de
vuestra revista aparecio pu-
blicado el mapa de este jue-
go?

Miguel Ramirez Gutiérrez
{Barcelona)

[J1. Los marcianitos de la
luna no se pueden matar, lo
unico que podemos hacer,
es evitar que nos maten, te-
niendo cargada la pistola
laser.

2. Subiendo las escale-
ras de la pantalla, en la que
aparecemos, vamos a otra
pantalla en la que se en-
cuentra en el centro la puer-
ta de la sala de billar, la
cual se abre con la llave
“THE SQUARE KEY” que
hay en el tejado.

3. Los libros de la biblio-
teca se pueden pasar lle-
vando el casco.

4. El casco se coge su-
biéendose por la cuerda que
hay en la habitaciéon del
suelo movil. Nos deslizare-
mos por la barandilla y po-
dremos coger el casco, eso
si, asegurandonos antes de
llevar con nosotros las lla-
ves de ignicion.

5. El globo no se puede
coger. Este sirve para cortar
la cuerda con ayuda de las
tijeras y subir a la parte de
arriba de esa pantallaen la
que conseguiremos coger
una llave.

6. El mapa de este juego
no se ha publicado en nin-
gun numero de nuestra re-
vista, so6lo los pokes.
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Poseo el juego Bomb
Jack, y me gustaria saber
como coger, en la quinta
pantalla, la dltima fila de
bombas, ya que saltando no
consigo llegar a ellas.

Rafael Garcia Delgado
(Cordoba)

[1En el juego Bom Jack, al
comenzar tenemos varias
opciones, para elegir, una
de éstas es Keyboard (tur-
bo), con la que conseguire-
mos que super-raton llegue
a todos los rincones de la
ciudad.

Profanation

En el juego Abu Simbel-
Profanation primero pulso a
la vez las teclas V-I-C-T-O-R,
luego pongo el numero de
pantalla deseada y, por fin,
el codigo 9127, con los cur-
sores situo el mufeco. (Es-
to ya lo sabéis, eso creo).

Mi pregunta es ésta: ; Co-
mo se sube a la fumba de
Ramses Il (pantalla 33), si
en la pantalla 37 cojo el
cuenco y en la 38 me colo-
co debajo del rayo entre las
estatuas?, os lo pregunto
porque aunque ponga direc-
tamente la pantalla 33, no
aparece el mensaje final.

José Manuel Hidalgo

[J1E! juego Profanation no
se acaba subiéndote en la
tumba de Ramses Il, sino
cuando, como tu bien dices,
cojes el cuenco y te pones
debajo del rayo en la panta-
Ila 38. Eso si, deberas llevar
la llave que se encuentra en
la pantalla 8. Entonces una
vez realizado todo esto apa-
recerd la tumba de Ramses
Il y te saldra el mensaje fi-
nal.

Three Weeks in Paradise

En la revista numero 10,
con respecto al programa

«Three Weeks in Paradise»
cuando explicais la manera
o0 camino a seguir para
completar el juego, ponéis:
«cuando la nube se mueva
nos ponemos encima del
negro, le damos al joystick
hacia delante, y la nube sol-
tara rayos, la dirigimos a la
pantalla de la cabana...»

Mi problema es que no
consigo mover la nube de
ninguna manera.

Por favor decidmelo,
pues sino no conseguiré
acabar el juego.

Angel Ramirez
(Valencia)

[JCuando la nube esté sol-
tando rayos te sittas en el
borde derecho de la panta-
llay veras como consigues
moverla. El truco esta en ir
siempre detras de la nube,
pues si en algun momento
(mientras que la nube va ha-
cia la cabana) la adelanta-
semos, ella retrocederia y
se iria a su lugar de origen.

Green Beret

Me gustaria que aclara-
rais una serie de dudas que
tengo con algunos juegos;
en el Green Beret después
de redefinir teclas aparece
en la parte superior izquier-
da «Stah to star» pulso la te-
cla de disparo y se me cor-
ta. En el Sir Fred (ya se que
lo analizésteis) en la panta-
lla que hay a la izquierda de
la salida, se encuetra una
piedra que por mas que lo
intento no consigo rebasar-
la.

Andrés Martinez
(Logrofio)

[[1En el Green Beret cuando
aparezca «STAH TO STAR»
deberemos pulsar la tecla
de disparo y empezaremos
a jugar. Tu problema puede
ser por el programa mismo.
Si éste no es original .
Referente a tu segunda
pregunta, sobre el Sir Fred,
para pasar la piedra prime-

ro deberemos tener en
nuestro poder la cuerda.
Nos dirigimos a la pantalla
donde se encuentra la pie-
dra, nos ponemos al borde
del precipicio dando a la te-
cla «usar» y la cuerda colga-
ra. Bajamos por ésta bala-
ceandonos hasta coger im-
pulso, entonces nos solta-
mos y damos un brinco, pa-
saremos la piedra sin pro-
blemas.

Sir Fred

iHola amigos de MICRO-
MANIA!: Me gustaria que
me dijérais como se hace
para cargar la pistola de ra-
yos laser en el juego Pyja-
marama, pues aun cogien-
do la bateria no la consigo
cargar. Me gustaria que me
explicaseis esto, pues es lo
unico que me falta para po-
der ir a la Luna sin peligro
de muerte. Si fuera posible
me gustaria gue me explica-
rais si hay que hacer algo
en especial en el juego
Back to Skool para que me
caiga la bicicleta, ademas
de escribir las claves secre-
tas en una pizarra vacia.

Mi ultimo problema hace
referencia al programa Sir
Fred. Para pasar el precipi-
cio de la pantalla 2, aun col-
gando la cuerda al extremo
del mismo y después de in-
terminables intentos no he
conseguido sobrepasar el
tronco que me impide el pa-
s0, ¢de qué manera hay que
hacerlo para que salga
bien?

Alvaro Juan Campos
{Santiago de Compostela)

[11. La pistola de rayos |a-
ser se carga cogiendo la ba-
teria y la pistola, cuando
tengamos estos dos obje-
tos en nuestro poder, basta-
ra dejar la bateria donde es-
taba. Podras llegar a la Lu-
na sin ningun tipo de pro-
blemas.

2. En el Back to Skool
simplemente deberas escri-
bir la combinacion secreta
en la pizarra y la bicicleta
caera al suelo.



3. El procedimiento para
pasar el tronco, es el que tu
dices, pero con un poco
mas de paciencia, pues al
principio es dificil. De todas
maneras deberas ponerte
en la parte de abajo (al final
de la cuerda) y balancearte
desde alli (para tomar sufi-
ciente impulso).

Fairlight

1. ;Qué hay que hacer
para acabar el juego llama-
do Fairlight, ya que cojo el
libro y la corona como indi-
can las instrucciones del
juego, pero no consigo lle-
gar al final?

2. ;Como podemos lle-
gar al final del Gunfright?,
ya que cuando has matado
a 20 pistoleros se empiezan
a repetir los cuatro uftimos.

3. ¢Como se dispara a
los siguientes objetos: el
misil, el aceite y el gas, en
el programa Spy Hunter?

4. ;Como se alcanza el
objetivo de este programa?
Su finalizacion.

Antonio Marqués
(Barcelona)

1. Para acabar el Fair-
light deberas salir por la
puerta principal con los ob-
jetos, ésta se abre con la
Ilave que esta junto al libro
de la luz y se encuentra dos

pantallas mas abajo de las
que empezamos.

2. El Gunfright es el tipi-
CO juego que nunca se aca-
ba, de ahi que al llegar al
pistolero niimero 20, se re-
piten los cuatro dltimos.

3. En el Spy se puede
disparar de la siguiente ma-
nera:

Misil: Sélo se puede dis-
parar cuando nos aparece
el helicoptero en la pantalla,
simplemente apretando el
botén de disparo.

Aceite: Este se dispara
apretando el boton de dis-
paro y empujando el
joystyck hacia la derecha.

Gas: Apretando el botén
de disparo y empujando el
joystick hacia la izquierda.

4. El Spy Hunter es un
juego que tampoco se pue-
de acabar.

iQué es el Kempston?

Jorge Diaz de Oviedo nos
realiza las siguientes pre-
guntas: Tengo un ZX Spec-
trum y he visto en muchos
programas comerciales la
opcion «Kempstomn». ¢ Con-
cretamente, a qué se refie-
re, al tipo de joystick o bien
al tipo de interface? ;EI
joystick Quick Shot Il es
compatible con todos los
programas del Spectrum?

[JEn primer lugar, en los
juegos comerciales suelen
incluirse distintas opciones
para el movimiento del pro-
tagonista. Entre éstas en-
contramos: cursores, inter-
face Il y Kempston, entre
otras. Al referirnos a estas
opciones hablamos siem-
pre de un modelo de inter-
face.

Respecto a tu segunda
pregunta, todos los joystick
son compatibles con el
Spectrum, asi como con
cualquier ordenador que uti-
lice la misma conexidn tipo
Cannon, ya que éstos son
conectados al interface. La
unica incompatibilidad se
producira con el nuevo mo-
delo de joystick disefiado
para el Spectrum+ 2, que
aun llevando el mismo co-
nector, no sera compatible
al haber sido utilizadas
unas patillas diferentes.

Problemas
con el cargador

Amigos de MICROMA-
NIA, me llamo Jorge Barbe-
ra y soy de Castellon, os es-
cribo porque tengo un pro-
blema con el cargador uni-
versal. Tecleo la primera li-
neay al pulsar ENTER, la li-
nea sube poniéndose el bor-
de rojo y a continuacion se
oye un pitido. Al poner la Ii-
nea 2, ésta no sale, con lo
cual puedo escribir algo si
introduzco la linea 1 ya que
otfro numero no entra.

[TLos problemas que co-
mentas en tu carta pueden
ser dos. En primer lugar, te
recomendamos que revises
de nuevo el listado, sobre
todo las lineas comprendi-
das entre la 1001 y 1005. Si
todo esta bien tecleado, el
problema debe ser de inter-
pretacion, por lo que te
aconsejamos sigas todos
los pasos que explicamos a
continuacion;

1. Ejecutaremos el car-
gador universal con RUN.

2. Al salir en pantalla el
menu principal elegiremos
la de INPUT, pulsando la te-
cla correspondiente a la .

3. Al preguntarnos linea,
introduciremos el nimero 1
y pulsaremos ENTER.

4. Seguidamente proce-
deremos a introducir la li-
nea completa de 20 nume-
ros hexadecimales que figu-
ra en esta linea y pulsare-
mos ENTER.

5. Al terminar esta op-
cion, el programa nos pedi-
ra el control e introducire-
mos el ultimo dato de la li-
nea y a continuacion EN-
TER.

6. Sitodo ha ido bien, el
ordenador nos pediré el nu-
mero de linea siguiente.

7. Repetiremos estos pa-
s0s a partir del punto 4, has-
ta llegar al final, que al pre-
guntarnos el numero de li-
nea pulsaremos directa-
mente ENTER, pasando de
nuevo al menu principal.

Juan Villa Martinez

49003 Zamora

C/Hermanos Pinzén,
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Whiizacion. En la linea inferior de
la pantalla, aparecera un pequefio me-
ni de opciones a cada una de las cua-
les se accede pulsando la tecla que co-
rresponde con su inicial:

INPUT. Este comando sirve para
introducir nuevas lineas de Codigo
Fuente. Al pulsarlos, el programa nos
solicita un nimero de linea. Obliga-
toriamente, hemos de comenzar por
lalinea | a no ser que ya hayamos in-
troducido alguna otra previamente.

Tras indicar el nimero de linea, nos
pedira los datos correspondientes a
la misma. Una vez tecleados, y supo-
niendo que no haya habido ningun
error hasta el momento, hay que in-
troducir el Control, que esté situa-
do en cada linea, pudiendo pasar, si
lo deseamos, al ment principal pulsan-
do simplemente «ENTER».

TEST. Para listar por pantalla las
lineas de datos que hayamos metido
hasta el momento.

DUMP. Este comando vuelca el
contenido de la variable A$ en me-
moria, a partir de la direccion que se
especifique. Esta operacion es obliga-
toria antes de hacer funcionar una ru-
tina o programa en codigo maquina.
En la mayoria de los casos, con la ru-
tina se indicara también la direccion
de memoria donde debe ser volcada
y su longitud expresada en bytes.

Al intentar volcar el codigo fuen-
te, puede ocurrir que nos aparezca
el mensaje «kESPACIO DE TRA-
BAJO». Esto indica que estamos in-
tentando volcar en una zona que el
ordenador esta usando para sus pro-
pios calculos.

SAVE. Este comando nos permi-
te salvar en cinta el codigo fuente o
el cédigo objeto para su posterior uiti-
lizacion. Al pulsar SAVE nos apare-
cerd un segundo men de tres opcio-
nes: Salvar Cédigo Fuente (F), Salvar
Caodigo Objeto (O), indicando direc-
cion y nimero de bytes, o volver al
ment principal (R).

LOAD. Cuando el nimero de da-
tos a teclear sea grande, es normal
tener que realizar el trabajo en varias
veces. Para ello, puede salvarse en
cinta la parte que tengamos (Cédigo
Fuente) y luego recuperarla median-
te la opcion LOAD.

Una vez tecleado el programa car-
gador hay que hacer GOTO 9900,
con lo que se grabara y verificara en
cinta.

Si por cualquier razon, intenciona-
da o no, se detuviese durante su uti-
lizacién, es imprescindible teclear
«GOTO menu», nunca RUN ni nin-
gun tipo de CLEAR, ya que estos dos
comandos destruyen las variables y
con ellas el codigo fuente que hubie-
ra almacenado hasta el momento.

Las lineas que no aparezcan deben
teclearse con 20 ceros como dato
y @ como control.

2
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18 FOR n-23388 TO 23312

12 READ ¢ POKE NEXT

1S ORTH 42,75,62) 196,064 193 4
45205, 184 25 235,24 ,545,54
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1NPUT “CONTROL ',

1268 IF ct«>ch THEN GO SUEB 5000
GO TO 1eee

1300 LET as=a$+d!
2000 LET la=Lli+1:

L
LET ¢

o

GO TO 1008

5000 BEEF .2,0 OUT 254,2 POKE
23689, PEEK 2568341 RETURN
8005 PRINE & PER 1
,
INPUT LORD SAVE OUMP TEST
6108 LET i%=INKE'
N GO 100
6200 IF i
6210 IF i
6228 IF i
6225 IF 1
6200 IF
6258 GO T 00
700@ REM
POENTE ) DBJETO (D) RETURN(R] -
7002 PRUSE B IF INKEY$<>"F" RAND
INKEY$<:"0" AND INKEY%$<¢>"R"™ THE
GO 7002

N TO

7803 IF INKEY$="0" THEN GO TO 72
a

7@4 IF INKEY%="R" THEN CLS GO

6
7505 REM
7006 IF a3§="
GO TO &
700E RANDOMIZ|
7010 LET at=i CHR! PEEK 23670+CHRS
PEEK 236? a%
7015

INPUT NOMBRE (Save) " L INE
"5 IF ng=" LEN ﬁsllﬁ "THEN
TO 7915
?BEﬂ SAVE n% DATA asl)
7825 PRINT nB,SF‘Ef‘ER 6,
7

THEN GO SUB 9S00
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CION * bd:, PRPER 3, Ik ;:"5

ES ’
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EA UERIFICAR (S/N) P
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IF a$="" THEN GO SUB 9500
FOR m=1 TO (LEN as$) 5
7518 PR!NT as(m TO i CHR

+19) ,
% _138; "LINER ', INT tl/Eﬂ; +1
7520 NEXT = 6D TO 6@

8202
8210 INFLH HDHBRE (Load) ™", LINE
8020 LOAD n DATA

Q2 RRNDDH%ZE Uﬁna‘
8030 LET Li=CODE 3%(1) +256:CODE
as$(2): LET =as(
BO3S CLS FPRINT AT 1@, S, "UWtlima

lé?ei; "iL1-1;AT 11,5, "Comenzar
8040 GO T
988@ REH

BBBS IF a$="" THEN GO SUE 9500

QGGS INPUT "DIRECCION " ,di CL3
9008 IF di tPEEK ESSSGfESBlPEEK 2
3654 OR (di+LEN as,2) )GSEB THEN
PRINT FLASH 1,RAT 5,6, "ESPRCIO D
E Tﬂﬂﬂﬁdﬂ FOR n=1 7’0 209 NEXT
GO _TO &0e0
SBEt‘ F‘RINT AT 8,7, FLASH 1, “uoLC
ANDO EN MEMORIR" PRINT AT 7,5, "
Direccion :lrunaL a
088 PR 2t "3 AT
11,17, " b

3@i@ FOR n=1 TO (LEN a$) STEP
|se1s F‘GKE di1,VAL as(n} #16+VAL ﬂ!
(r+1) dizds+1

QGABE?RINT AT 11,12, INT (LEN as$s

g020 NEX‘I’ n NT AT 10,8
, FLAS] Fo
R n=1 Tﬂ 199 NEXT n L GO T
0_6a00

9580 F!EH

ase1 cL

o EKISTE NINGUN CO[‘ICU FUENTE "
PAUSE 308 CLS TURN

9900 CLERR AVE CFIRG POR" LIN
£ RINT HB "REBOBINE LA CIE;E

PRIN
ngﬂﬂﬁ UERIFICEP VERIFY "CRR

@® URGE conseguir las instruccio-
nes de «Miami Vice» o «Battle Bri-
tan». Mandar lista a Alberto Siré
Canga. C/ Taxdir, 7, 2.°. 08025 Bar-
celona.

@® VENDO ordenador Spectrum
Plus, grabadora «Computone, joys-
tick Quick Shot Il, Interface Il, trans-
formador on-off, libro de instruccio-
nes en castellano. Todo por 45.000
ptas. Interesados en la compra pue-
den llamar al tel. (93) 323 1399 de
Barcelona.

@ VENDO lapiz ptico para Spec-
trum por el precio de 3.000 ptas; in-
terface Mk2, por 1.000 ptas, interfa-
ce con sonido por 1.500 ptas. Lla-
mar al tel. 3986 87 de San Sebas-
tian.

VENDO ordenador Thompson
MOBE, con I4piz dptico, grabadora
Thompson Mk-5E-05E y manuales
en castellano. Todo a estrenar. In-
teresados llamar al tel. 31502 60.
Preguntar por Javier o bien escribir
a C/ Nunez Morgado, 9. 28036 Ma-
drid.

CAMBIO ordenador Spectrum 48
K mas toda la coleccion de revistas
Microhobby y Micromania por un
equipo de RIC compuesto por un
avién con motor y emisora de 4 ca-
nales mas 3 servos. Interesados en
la oferta pueden dirigirse a la si-
guiente direccion: Vicente Gomez

DEOCASION—

Valenzuela. C/ Mediodia, 8, 3.° C.
Guardamar del Segura, Alicante.
@ GRAN OFERTA. Vendo Spec-
trum de 48 K, en perfecto estado,
solo 9 meses de uso, ademas rega-
o revistas y manuales de Spectrum
e interface Kempston a un precio de
20.000 ptas. Interesados llamar al
tel. (965) 60 17 71. Preguntar por An-
tonio. Direccion: Antonio Navarro.
C/ Maestro Ramis, 6. Novelda. Ali-
cante.

@ DESEARIA contactar con per-
sonas interesadas en realizar prue-
bas de C. W. y Rity en 10 y
11 metros a través del ordenador
Spectrum. Interesados escribir a la
siguiente direccion: Eduardo Gonza-
lez. Apartado 168. 47080 Valladolid.
@ VENDO ordenador Amstrad
CPC 464, color en perfecto estado,
con manual. Precio a convenir. Diri-
girse a José Ramén Mufioz Mufioz.
C/ Rio Mifio, 13, 3. izda. 44003 Te-
ruel. Tel. (974) 60 55 64.

@ PARA usuarios del ordenador
ZX Spectrum vendo lo siguiente: in-
terface 1, 1 unidad de microdrive,
manuales en castellano, libros: Zx
Microdrive de Editec Rede. Algunos
libros sobre el tema. Todo por sélo
20.000 ptas. y en perfecto estado.
Interesados llamar al tel. (981)
2250 24 a partir de las 3 de la tar-
de. Preguntar por Carlos.

CARGADOR FROST BYTE

AMSTRAD

18 MEMORY 8666
28 LOAD "bendy®

38 INPUT "VIDAS INFINITAS *;N$:N$=UPPER$
(N$):1F Né="5" THEN POKE &2DE7 ,&Bé
48 INPUT "TIEMPO INFINITO *;N$:N$=UPPER$
(N$):1F N3="5" THEN POKE &233C,&C9

38 INPUT "ANTICHOGUE

" iN$ :N$=UPPER$(N$) :

IF N$="5" THEN POKE &2C45,418

48 CALL 8192
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SI estas en tu sano vicio,
suscribete a

Micromania.

o G o & Ay R KB

tCONSIGUE UN REGALO REDONDO!

Los anillos de Rubik. El juego que se
va a poner de moda. Tenlo antes que nadie, gratis,
suscribiéndote a Micromania,
la revista para los locos por la informatica.
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Venga a Sinclair Store. B ~ Los primeros en tener lo Ultimo,

Le presentamos las més recientes novedades. Desde los ordenadores PC totalmente
compatibles desde 99.900 ptas. + LV.A, lo Ultimo en Spectrum, Convertidor TV para tu
Amstrad, hasta las cadenas de sonido desde 29.900 ptas., que van a revolucionar el

mercado. jVA A SER UN ESCANDALO!

OFERTAS Pesetas
CaTveridor TV ABIEE « o smvms e wgmss we ane s ns e s S e Lanzamiento
Ampliacién memoria Amstrad 464, 64 K ... N RS 8.500
Ampliacion memora AMstrad G684, 256 Ki « i oo us st sa i 5 s st ais sie snmiee s s o b st Se i siare s ws s saa e g e e 21.500
Disco de silicio 256 K ... .. e e o il b e ol o e e e 20.600
Lapiz optico AMSrad «.u cn wwwww sn vw smans v switis on 53 W ST A T R S S P P [ R AT O 5.600
Sintelizudor dEVOZ conms o swssmns poesmes 73 wevos ¥ £ TSE0 U8 - T O TG o BT o P s e e e e o e e (e 9.450
Eondasteclado, desde :nus soimmam s mirs 56 16500 5 1 SoEE EE SVAGT S5 BSEY S SSRGS RIS TS S ARSAS R SR e e e 800
Opus Discovery ................ .. SENNS S paNI o R : g A SEVER W A B SR SRR S O A e IR W B 44,000
Software Amstrad, Commodore, desde . ... .. = bR i G R N T BT GE O NSRIEE L0 e S R 1 A as 500

Joystick Quick Shot Il + Interface Kempston ............. ... 3.000
ABRIMOS SABADOS TARDE,

=== IAI':' =
SOMOS PROFESIONALES

BRAVO MURILLO, 2 DIEGO DE LEON, 25 AV. FELIPE Ii, 12
(Glorieta de Quevedo) (Esq. Nifez de Baiboa) (Metro Goya)
Tel. 44662 31 - 28015 MADRID Tel. 261 8801 - 28006 MADRID Tel. 43132 33 - 28009 MADRID
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