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|—LA GUERRA DE LAS GALAXIAS —

Domark prepara la adapta-
cién a los ordenadores perso-
nales de la trilogfa que lanzé
a la fama a Steven Spielberg
v que hace algiin tiempo aca-
paré la atencién de los aman-
tes de las maquinas de video-

juegos. Domark ha llegado a
un acuerdo con Atari para
lanzar simultdneamente la
«Guerra de las galaxias», «El
Imperio contrataca» y «El re-
torno del Jedi»; pronto po-
dremos juzgar la adaptacién.

— MARTECH

Préximamente Martech
lanzara dos titulos entre los
que las diferencias son abis-
males. «Nemesis The War-
lock» es una videoaventura
ambientada en la Edad Me-
dia. En él Némesis deberé re-
correr mas de 50 pantallas
enfrentandose a los secuaces
de Torquemada, el famoso
inquisidor, hasta librar la ba-
talla final. Deberemos acabar
con los Terminartors de cada
pantalla para poder acceder a
las siguientes y buscar el pun-
to exacto para que una vez

lGScemesys
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muertos podamos apoyarnos
para pasar a un nuevo nivel.
Sin embargo «Cosmic Shock
Absorber», su otro lanzamien-
to, tiene un planteamiento
completamente diferente; en
€l curiosos acontecimientos se
mezclardn con no menos in-
teresantes enemigos. Allf ob-
servaremos cémo el joystick
cambia de direccién por su
cuenta; en él resulta impres-
cindible memorizar figuras
para poder recuperar arma-
mento. Mas variedad, impo-
sible.

La compafifa Advance
Software ha sacado un pa-
quete compuesto por cuatro
juegos en las versiones de
Spectrum y Amstrad y por
tres en el caso de Commodo-
re. El paquete incluye cuatro
de los mas adictivos simula-
dores deportivos: ping-pong,

| dardos, bolos y el choque
{ de discos en una mesa desli-

zante. Una idea de gran ori-

| ginalidad que hara las deli-

cias de los muchos amantes
de los deportes, desgastan-
do solamente joystick y tecla-
do.

—HEWSION

La compaiifa Hewson pre-
para el lanzamiento simulta-
neo de tres nuevos progra-
mas ambientados en lejanas
galaxias. Estos titulos serén:

— Gunrunner. Un pro-
grama en la mas pura linea
arcade en el que te converti-
rés en el héroe que salvaré el
planeta Zero atacado por otro
planeta de signiticativo nom-
bre, Destrovia. Contarés con
la ayuda de un detallado ma-
pa, elemento esencial para
completar el juego, que sefia-
lar4 la ruta a través del com-
plejo sistema de plutonio.
Ademas de/los innumerables
enemigos,’ encontraras otros
muchos obstaculos, pero pa-
ra que todo no sean sufri-
mientos, algunos objetos te
serén muy valiosos como pé-
cimas y escudos.

Gunrunner estara disponi-
ble para Spectrum dentro de
pocas semanas.

— Zynaps. Programado
por el conversor de Uridium
para Spectrum, nos conver-
tird en los defensores de la
Galaxia. Zynaps aparecera
simultdneamente para Spec-
trum, Amstrad y Commodo-
re a principios del verano.
El objetivo del juego sera es-
capar de una estacién espa-
cial, tras librar una cruenta ba-
talla a través de asteroides y
desconocidos planetas antes
de enfrentarnos en la dltima
fase al conflicto final.

— Eagles. Aparecera du-
rante este mes para Commo-
dore. El juego se desarrolla
en ocho niveles de creciente
dificultad, en los que podre-
mos observar un incremento
progresivo de los enemigos.
Deberemos explorar el plane-
ta Zinox, recorriendo pacien-
temente la superficie. Para
completar el juego podremos
recoger androides.




«Express Raider», el nuevo
programa de U.S. Gold, de
la compaiia Data East, esta
basado, como se adivina en
su titulo, en una pelicula
del Oeste. Este arcade, que
atlina robos, bandidos, asesi-
nos agresivos y todos los in-
gredientes de cualquier bue-
na pelicula, hara las delicias
de los usuarios de Spectrum,

Cuando un programa tiene
una buena acogida entre los
usuarios, en la mayorfa de las
ocasiones una segunda parte
que respeta todas las caracte-
risticas que han llevado al éxi-
to a su predecesor, lo reem-
plaza en el mercado. Este es
el caso de «Gauntlet» y «Lea-
der Board». La segunda par-
te de «Gauntlet» se llamara
«Deeper Dungeons»; es una
ampliacién del mismo ajus-
tdndose al planteamiento ini-
cial. El nuevo programa de
golf, «Leader Board Executi-
ve Edition» incluird nuevas
pantallas e interesantes deta-
lles para practicar este com-
plejo deporte.

—U.S. GOLD EN EL OESTE

Amstrad v Commodore, que
comprobaran sorprendidos
cémo no hay mucha diferen-
cia entre la pantalla grande y
los monitores de nuestro or-
denador, ya que gréficamen-
te es excepcional. Un progra-
ma muy adictivo que permi-
tird demostrar los muchos
anos de experiencia en el ma-
nejo del joystick.

U.S. Gold no se limitard a
lanzar estas segundas partes,
sino que ademds prepara el
lanzamiento de titulos com-
pletamente novedosos como
«Sarracen» 'y «Tag Team
Wrestling».

La prolifica compaiiia Mel-
bourne House lanzara dentro
de pocas semanas un nuevo
programa con un fitulo que es
una presentacién por si mis-
mo: «Inspector Gadget». Es-
te popular personaje llega a
nuestros monitores en una
caracterizacibn muy conse-
guida que respeta muchas de
las «<mAgicas» habilidades con
las que «Gadget» nos deleita
en la pequena pantalla. Com-
probarlo sélo nos costard pul-
sar una tecla. Asi veremos
cémo pone en marcha sus
ganchetobrazos, sustituye sus
piernas por un &gil muelle y
un largo etcétera casi imposi-
ble de emunerar. El progra-
ma consta de dos fases. En la
primera recorreremos una
concurrida acera plagada de
pequefios monstruillos, los
presuntos agentes de Mad
disfrazados, que impediran
que Gadget llegue a su desti-
no. Por el camino encontra-
ra diferentes objetos que le
permitirdn esquivar con mas
precisién a los intrusos. La se-
gunda parte cambiaré de es-
cenario trasladandonos a un
circo donde nuestro protago-
nista se enfrentard a un nue-
VO caso.

Accién y una gran dosis de
habilidad se mezclan en este
programa que situado en la
mas pura linea arcade afade
a lo clasico grandes notas de
originalidad.

Una nueva técnica de pro-
gramacién llamada Cinevi-
sién llega a Commodore gra-
cias a Andy Wilson, el progra-
mador de Dan Dare para es-
te mismo ordenador. La nue-
va técnica se ha desarrollado
en un programa que traslada
al ordenador las aventuras del

—EL GORDO Y EL FLACO ——

Gordo y el Flaco. El progra-
ma que serd en blanco y ne-
gro, anade una nota curiosa
en el aspecto sonoro, cada
accién ird acompanada por
miusica de érgano como en
los clasicos del cine mudo.
«Laurel y Hardy» estard dis-
ponible dentro de pocos dfas.

MICROMANIA 7
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Dos nuevos programas,
«Doc The Destroyer» y «Wiz»
son los lanzamientos inmi-
nentes de la companfa Mel-
bourne House. Aunque en
Inglaterra estaran disponibles
dentro de muy pocos dias,
«Doc The Destroyer» tardara
algln tiempo en llegar a Es-
pafa por que al tratarse de un
programa gue combina con-
versacional y arcade, Erbe su

La constante aparicién de
nuevos programas hace que
sélo unos pocos puedan ser
calificados realmente de ori-
ginales. Este es el caso de
«Tai Pan», el nuevo progra-
ma de Ocean. «Tai Pan» es
un juego que combina de for-
ma muy original aventura, es-
trategia y arcade. Dispondréas
de una cantidad de dinero
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distribuidora en Espana, tra-
ducird integramente el texto
del programa, solucionando
el problema del idioma.

«Wiz» que estara disponible
en principio para Commodo-
re, estd ambientado en la os-
cura Edad Media, donde el
protagonista, un mago, por
supuesto, se enfrentara en es-
ta videoaventura a un gran
misterio.

para realizar transaciones co-
merciales; una vez en marcha
dirigir tu barco a tierra y evi-
tar que barcos piratas se ha-
gan con tu mercancia. Una idea
de gran originalidad, tanto por
su manejo como por su de-
sarrollo que analizaremos con
mas detalle dentro de poco
tiempo, mientras iros entrenan-
do por lo que pueda ocurrir.

El papel de las companifas
distribuidoras de software es
fundamental para que el
usuario a la hora de decidir-
se a comprar un programa
tenga un catélogo lo suficien-
temente amplio para que abar-
que todas las novedades del
Software, tanto nacionales co-
mo internacionales. Zafiro, una
de estas distribuidoras, comu-
nicd hace unos dias a la pren-
sa la aparicién de una nueva
filial que bajo el sello de «Zco-
bra» presentara titulos de re-
ciente actualidad a 875 pese-
tas. Pronto podremos disfru-
tar en Espana de programas
como «Sky Runner», «Shock-
way Rider», «Trap», «Orbix
The Terrorball», etc. Ademés
de este suculento catalogo
«Zcobra» distribuird todo el
producto del Zafiro.

En la misma reunién se co-
municd que Zafiro continua-
ré en contacto con el mundo
del software distribuyendo
programas de caracterfsticas
«muy especiales» en palabras
de su portavoz. Carlos Laza-
ro, al precio de 1.200 pese-
tas.

-NUEVA -
EDICION
DEL TRIVIAL

La compafiia Domark que
llevé a los ordenadores el po-
pular juego norteamericano
«Trivial Pursuit», ha lanzado
una nueva edicién del juego
que contiene nueve mil nue-
vas preguntas.

Esta edicién llamada Baby
Boomer abarca temas dife-
rentes a los tratados en las
ediciones Genus y Jévenes
jugadores, englobadas en seis
nuevas categorias basadas en
pasatiempos, mdasica y noti-
cias. Intentando delimitar con
mayor precisién las pregun-
tas, todas estaran localizadas
a partir de la sequnda Guerra
Mundial, haciendo un recorri-
do por la historia centrando-
se en temas tan de actualidad
como el movimiento punk o
regresando a la época de los
sesenta.

Aungue resulta poco me-
nos que imposible conocer to-
das las preguntas, como ocu-
rre con el juego de mesa, los
usuarios que dispongan de
cualquiera de las otras edicio-
nes podran adquirir las nue-
vas preguntas en una cinta in-
dependiente. «Trivial Baby
Boomer» estard disponible
para Spectrum, Amstrad,
Commodore y BBC dentro

de pocos dias.

REM *%% CARGADOR RANARAMA

REM *¥% POR F.V.C.

FORT=@TO32: READA: FOKE296+T ,A: S=5+A: NEXT

40 IFS<>3Z937THENFRINT"ERROR EN LOS DATA...":STOP

50 INPUT“BENERGIA ILIMITADA (S/N)";EI% E

52 IFEI$="S"THENPRINT"OK":FOKE3@7,141:FOKET12, 141
6@ INFUT"BR-A-N-A-R—A-M-A YA RESUELTO (S/N)":RR$
62 IFRR#$="S"THENPRINT"OK":POKEZ17,141: FOKEZZ0D, 141
7@ PRINT"®COLOCA LA CINTA DE RANARAMA Y PULSA

B0 POKEB14,4@:FOKES17,1: FOKEZ050,0: LOAD

7@ REM — ENERGIA ILIMITADA: FOKE 33969,165: POKE 37113,165
92 REM — RANARAMA YA RESUELTO: FOKE 38118,44: POKEIS123,44
120 DATA 32,165,244,238,211,3,96,49,1,169,165,44,177,132,169,165,44,249 , 144,169
11@ DATA 44,44,230@,148,44,235,148,108,47,0,70,86,47

SHIFT": WAIT&SE, 1
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L0 NUEVO

Spirits

Spectrum, Amstrad, Topo Soft

| mes pasado os
contamos que una
nueva compania
habia visto la luz, y
que el lanzamiento
de cuatro de sus programas
seria inminente. «Spirits» es
uno de estos programas, con
el planteamiento base de cual-
quier videoaventura con pro-
tagonistas intercambiables.

por falta de memoria llegue a
resultar algo lento, detalle és-
te que no disminuye la calidad
del juego.

La pantalla aparece dividida:
en la parte superior podre-
mos observar las evoluciones
del protagonista; en la inferior
aparece la pantalla a la que de-
beremos ir raudos y veloces
para entregar el objeto o ele-

A simple vista, lo primero
que sorprende tras la carga
del programa son los graficos.
Resulta realmente divertido
ver como un fantasma salta-
rin avanza por el castillo des-
lizando su sabana a pocos cen-
timetros del suelo. La misma
sensacion nos causaron es-
queletos, jorobados y demas
monstruos inmundos que pue-
blan el castillo. Esto es poco
comparado con la electrizan-
te radiografia que queda del
fantasma cuando agota sus re-
servas energéticas. Solo se
nos ocurre un calificativo ge-
neral: resultan, ante todo, di-
vertidos.

No ponemos en duda que
la calidad gréfica es importan-
te en un juego, pero no es el
(inico punto a analizar. El mo-
vimiento estd conseguido,
aunque en algunos momentos

10 MICROMANIA

gir un nuevo personaje. De
este modo, veremos en una
misma pantalla la zona por la
que avanzamos y la pantalla
objetivo. Este sistema se su-
cede, variando de escenario,
cada vez que alcancemos un
nuevo nivel. Un punto de vis-
ta doble que nos permite co-
nocer en todo momento el
lugar hacia el que debemos di-
rigirnos.

No hace falta que os acla-
remos, porque seguro que ya
lo habéis imaginado, que las
trampas son variadas y una
vez dentro de ellas sélo po-
demos echar mano de nues-
tra paciencia o elegir el siste-
ma mas rapido de apagar el
ordenador y Load''"". Los ene-
migos se sucederan constante-
mente para darle algo de emo-
cién a este curioso invento.

«Spirits», que se comercia-

lizara en Inglaterra con el
nombre de «Psychyc Sphere»,
es un programa entretenido
con un indice de adiccion mas
que suficiente para mantener-
nos durante bastante tiempo
frente al ordenador intentan-
do completar esta original
aventura que nace para retar

a los acaba-aventuras; quienes
no lo tendran nada facil.

Adiccion

Graficos

Originalidad

Valoracion




Survivor

Spectrum, Topo Soft

s bastante proba-
ble que todos se-
pais, al menos de
oidas, la historia
del popular Alien,
que por segunda vez ha llega-
do a las pantallas de los cines.
«Survivor» no rememora las
hazanas de los intrépidos hu-
manos empenados en acabar
con el pobre bicho, entre
otras cosas porque €sa es
otra historia que ya traslado

Electric Dreams a la pantalla
pequena. Pero lo que si que
hace es dar el papel principal
en esta original videoaventu-
ra a un personaje bastante pa-
recido en apariencia al prota-
gonista de la pelicula. Una
preocupada mama alien reco-
rrera la infinidad de niveles de
que consta la nave que sirve
de escenario al programa,
buscando a siete huevos des-
pistados que guardan en su in-
terior su descendencia.

Ya hemos adelantado que
las pantallas son mdltiples y en
ellas se han creado ambientes
diferentes, que se correspon-
derian con los de una imagi-
naria nave, tomando para ca-
da zona unos graficos especi-
ficos. De esto se deduce que

«Survivor» cuenta con una
gran riqueza grafica y una re-
solucion mucho mas que
aceptable.

A esto hemos de afadir un
movimiento muy cuidado,
que permite al protagonista
dar saltos gigantes, atravesar
zonas conflictivas o acabar
con los enemigos que tienen
como Unica idea que la raza
de los aliens pase a ser una es-
pecie en extincion. Todas las

notas que confieren a este
programa, de la naciente
compania Topo Soft, las ca-
racteristicas de una entrete-
nida videoaventura.

Puestos a demostrar que
aqui, si nos empenamos, po-
demos hacer las cosas bien,
los programadores de esta
nueva compafiia han introdu-
cido en «Survivor», ademas
de lo resenado anteriormen-

te, que prueba por si mismo
su calidad, interesantes notas
coloristas que le dan un toque
realmente original. Asi, la
protagonista de este invento
estara sometida a la tensién
continua de verse presa de los
mas insospechados peligros.
Tendra que esquivar objetos
asesinos que haran muy bien
su papel de guillotinas porta-
tiles, observara cémo su
energia disminuye considera-
blemente al sentir un leve ro-
ce de sus enemigos o sucum-
bira presa de extranos ata-

ques. La especie aliens se ca-
racteriza por ser omnivora, o
lo que es lo mismo, comen de
todo. Por ello la mas efecti-
va forma de reponer energia
es engullir a los diminutos be-
bés humanos. Una nota curio-
sa que hace que recorrer es-
te intrincado laberinto se con-
vierta en el entretenimiento
de muchas horas.

Adiccion ele|o|e
Graficos ele|e|e
Originalidad|e |e |e |e
Valoracion |e|e|e|e
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L0 NUEVO

Star Raiders |l

Commodore, Electric Dreams

medida que pa-
san por esta re-
daccion progra-
mas de Com-
modore englo-
bados en la calificacién gene-
ral de arcades, podemos afir-
mar de nuevo que Commo-
dore es una maquina creada
con un dnico fin: acercar
nuestros ordenadores a las
magquinas de videojuegos de la
calle.

Este es el caso de «Star Rai-
ders Il», un programa tipica-
mente arcade, en el que un
potente laser constituye el
principal armamento de una
sofisticada nave dirigida por ti.

Una confederacion de plane-
tas es el escenario que am-
bienta esta misién libertado-
ra que te han encargado; en

tus manos esta evitar que los
planes del malvado Zylon se
cumplan.

«Star Raiders Il» afade a los
tradicionales controles, el ma-
nejo por iconos en la pantalla

que presenta el mapa, para
darle algo de variedad al cla-
sico «acaba con los enemi-

gos».
Una compleja misién, un
sonido excepcional, animado
con unos buenos grificos, ha-
cen de «Star Raiders IlI» un
programa que engrosara,
dentro de poco tiempo, las fi-
las de los muchos programas
adictivos, que han pasado por
las manos de muchos de los
usuarios de Commeodore.

Adiccion o o e
Graficos o oo
| Originalidad | ®| ®
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Spectrum, FTL

esde que las
compaiias de
software descu-
brieron que los
programas arca-
de, llamense disparar con pre-
cision o esquivar enemigos,
eran del agrado de un sector
muy amplio de usuarios, mu-
cho se ha avanzado en este
terreno. Programas cada vez
mas innovadores han ido in-
troduciendo nuevos detalles
que han alzado, en lo que a
adiccion se refiere, los pro-
gramas arcade, por encima de
cualquier forma de hacer.

ocasién estos dominios auto-
didactas por botellas o ladri-
llos que encontraremos en di-
versos |ugares.

Como en todo buen arca-
de, tu objetivo prioritario,
dejando de lado la ilusoria in-
tencion de llegar sin «tram-
pas» al final del juego, es acu-
mular puntos. La forma de ha-
cerlo es sencilla, o bien te
arriesgas a viajar por una de
las vias paralelas mas rapidas
(lo que te reportara una ele-
vada puntuacion), o te pasas
mucho tiempo acumulando
poco a poco puntos. Si per-

En esta linea de constante
evolucién aparece «Shockway
Rider», un programa que en-
globariamos en esta clasifica-
cion sin correr el riesgo de
equivocarnos. El simpatico
grafico que anima este pro-
grama recorrerd a diferentes
velocidades un circuito en el
que diferentes peligros y ene-
migos, intentaran, consiguién-
dolo muchas veces por cier-
to, evitar que recorras los 12
distritos de que consta un cir-
cuito eompleto en un tiempo
limite preestablecido.

Para superar los variados
obstéiculos podrés utilizar el
combate cuerpo a cuerpo y
el habil lanzamiento de misi-
les, sustituyendo en alguna

R
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teneces al nutrido grupo de
avariciosos de la puntuacion,
esta Ultima posibilidad no te
convencera demasiado. Ob-
tendras también puntos elimi-
nando agresores y transelin-
tes, y de forma mucho mas
satisfactoria para tu ego, ob-
teniendo una suculenta boni-
ficacion si consigues comple-
tar el circuito en un tiempo
menor que el indicado.

Si estais dispuestos a saltar
gracilmente de una via a otra,
esquivando molestos tran-

selntes, afinando vuestra
punteria con todo tipo de ar-
mamento urbano, buscando
blancos contundentes y lan-
zando proyectiles, «Shock-
way rider» es el programa
que necesitais para hacer una
demostracion publica de lo
que sois capaces de conseguir.
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L0 NUEVO
Shadow

Skimmer

Spectrum, The Edge

a popular compania
The Edge esta dis-
puesta a mantener
el nivel de dificultad
que ha caracteriza-
do a la mayoria de sus progra-
mas. «Shadow Skimmer» con-
tinda en esta linea, pero en él
la dificultad comin a las vi-
deoaventuras de averiguar la
utilidad de variados objetos,
da paso en este arcade a una
dificultad basada en la habili-
dad y reflejos de los «sufri-
dos» usuarios.

En principio «Shadow Skim-
mer» es un arcade cuyo esce-
nario recuerda en algunos as-
pectos al conocido «Uri-
dium», pero las diferencias
entre ambos programas son
confiderables. Basicamente el
planteamiento del juego es se-
mejante al de otros progra-
mas de origen galactico. Una
nave debe recorrer tres sec-
tores de una compleja estruc-
tura laberintica para tomar
contacto con la nave nodriza,
lo que significara que ha con-
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cluido la mision satisfactoria-
mente. Para conseguir acce-
der a los diferentes sectores,
nuestra nave debe buscar un
dispositivo que podremos lo-
calizar en la estructura inter-
na de la nave accediendo a ella
a través de unas compuertas
numeradas.

Aunque la idea de atravesar
fases mientras disparamos sin
piedad, no puede ser califica-
da de excesivamente original,
sin embargo, otros detalles si-
than a «Shadow Skimmer» en

los primeros puestos en lo
que a originalidad se refiere.
Destaca en él la sensacién de
perspectiva de |a nave donde
se desarrolla el juego. Esta se
consigue gracias al buen tra-
tamiento de sombras y tra-
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“Sdbado Chip”’, de 17 a 19 h.
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mas diferentes. Seguramente
pensaréis que aunque grafica-
mente pueda resultar espec-
tacular, su utilidad no tiene
mucho sentido. Rotundamen-
te falso. En «Shadow Skim-
mer» cada trama tiene una in-
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tencion. Atravesar zonas pre-
suntamente superpuestas no
tiene ninglin misterio para
nuestra protagonista, aunque
para ello deba utilizar la op-
cion de voltear su estructura.
De este modo podremos su-
perar puertas de otro modo
infranqueables. Emplear esta
opcidn tiene un inconvenien-
te adicional, nuestra estruc-
tura es mas sensible a los ata-
ques enemigos, pero es un
riesgo que debemos correr si
queremos completar la aven-
tura.

Conocemos muchas for-
mas de sufrir los ataques ene-
migos, pero ninguna tan ori-
ginal y danina como la emplea-
da por los extranos artefac-
tos que ambientan «Shadow
Skimmer»; cada vez que cual-
quier disparo enemigo llegue
a nosotros, ademas de la con-
siguiente disminucion de ener-
gia y tiempo, se producira un
tremendo choque que dejara
a nuestra nave fuera de con-
trol. Si a éste unimos el per-

fecto scroll que acompana a
nuestra nave y la sorprenden-
te velocidad, una de las ma-
yores conocidas en Spectrum,
el resultado es un programa
sensacional, de una dificultad
mas que considerable en el

que son irrisorias las tres vi- Adiccion ele|o|e|e
das que supuestlar'nen;:e. tene- Grificos ele|e|e
mos para concluir el juego. A

. LEE BE BN )
«Shadow Skimmer» es como Orlglna!l::lad
suele decirse un programa no Valoracion |e|e|e|e|e

S o
S0 ¢

.
&
:

&@A‘%&aﬁ 3

apto para cardiacos. Si lo du-
dais solo dedicarle unos minu-
tos y lo comprobaréis voso-
tros mismaos.
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Todos los sabados, de 5a 7
de la tarde, en ““Sabado Chip”’.

Dirigido por Antonio Rua.
Presentado por José Luis
Arriaza, hecho una
computadora. Dedicado en
cuerpo y alma al ordenador,

y a la informatica. Haciendo

radio chip... estilo Cope.
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Coit 36

MSX, Topo Soft

ada mejor que
el oeste para
escenificar un
programa en la
mas pura linea
arcade. «Colt 36», que nos
recuerda en parte a un pro-
grama que acaparo la aten-
cion de los fieles a las maqui-
nas de videojuegos de la ca-
lle, nos sitda en pleno oeste
para defender la ley.

El juego se desarrolla en
cuatro escenarios diferentes,
un almacén, un caidn, una mi-
na y el salén. A medida que
vamos superando las fases el
nivel de dificultad va aumen-
tando. Como ya os hemos
adelantado el objetivo del jue-
go es colocar el punto de mi-
ra que controlamos sobre ca-
da enemigo, en el momento
exacto en que éste aparece.
Si no actuamos con la rapidez
suficiente sus disparos nos al-
canzaran y perderemos una
vida.

Para darle mds emocién la
municién es limitada, sélo po-
demos emplear 40 disparos
en cada fase, aunque podre-
mos repenerla al acceder a ni-
veles superiores. «Colt 36» es
un juego en el que la precision
de cada movimiento esta es-
tudiada. La distribucion alea-
toria de los enemigos obliga’
a permanecer atentos a la
pantalla, pero esto no signifi-
€a COMO en Otros programas

que sea imposible conocer los
cuatro escenarios. Cada juga-
da tiene un tiempo no exce-
sivo pero suficiente.

El planteamiento del juego

es sencillo, lo que es lo mis-

mo que decir que para com-
pletar Colt 36 no sdlo es pre-
ciso hacer buen uso de nues-
tros reflejos, si no observar
detenidamente la pantalla pa-

yra averiguar cudl es el mo-
 mento exacto en el que de-
[ '1bemos actuar,

Grificamente «Colt 36»

| responde adecuadamente al

objetivo del juego; podremos
observar perfectamente qué

“~ ocurre con los enemigos y

con el resto de los objetos
que aumentaran considerable-
mente nuestra puntuacion.
Una idea muy acertada es sus-
tituir el protagonista por un

punto de mira de considera-
ble tamano que ademas de fa-
cilitar nuestra punteria tiene
una considerable movilidad,
imprescindible para acertar a
los indeseables.

«Colt 36» desarrolla una
idea original, que redne todos
los elementos claves para
CONVertir un juego en un pro-
grama de una adiccion cre-
ciente con la dificultad. Un
buen desarrollo que sit(a a es-
te nuevo programa de la re-
ciente compaiia Topo Soft
dentro de |a linea de calidad
que caracteriza en general a
los programadores espanoles.
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Bomb Jack |l

Spectrum, Elite

ace algin tiem-
po, la version
para los orde-
nadores perso-
nales de una po-
pular maquina de la calle re-
volucioné en lo que a adic-
cion se refiere, el mundo
del software. Muchos son
los usuarios de todos los sis-
temas que podrian hablar de
las horas que pasaron junto a
este raton volador recogien-
do bombas.

Mucho nos tememos que
esta gran aceptacion ha mo-
tivado que la compaiia Elite
lance ahora su segunda parte,
sin precedentes en una maqui-
na mas potente. Para ser sin-
ceros, mucho no se han com-
plicado la cabeza, han creado
un programa que respeta ba-
sicamente la

idea original,

consiguien-
do de

este
modo
un pro-
grama se-
mejante en
cuanto a adic-
cién, mejorando los gra-
ficos hasta conseguir una sen-
sacion de perspectiva, caren-
te en la primera versién, y
modificando los objetos. Por
lo demas, ambos programas
cumplen a la perfeccién la mi-
sion de entretener, siendo el
manejo del juego y su plantea-
miento idéntico.

Podriamos acusar a «<Bomb
Jack II» de falta de originali-
dad, pero aunque esto es cier-
to, hay determinados progra-
mas en los que la linea ascen-
dente de adiccidn es tal que
otros aspectos quedan relega-
dos a un segundo plano.
«Bomb Jack» fue sorprenden-
te en su momento, una nue-
va forma de hacer ante un
programa de ordenador fue
el estigma que provocd su
gran aceptacion. No teme-
mos equivocarnos al afirmar
que su segunda parte, dejan-
do de lado originalidad e inno-
vacién, provocara en los
usuarios una reaccion pareci-
da a la de su predecesora, o
lo que traducido en tiempo
real significara muchas horas
de paciente recogida de ob-
jetos extranos en este caso.

Una idea sencilla, un esce-
nario no muy

complejo, un
sinfin de ene-

migos y multiples objetos re-
partidos por unas cuantas pan-
tallas, es todo lo que necesi-
tamos para corroborar la idea
de que frente al ordenador,
en algunas ocasiones se pier-
de la nocién del tiempo.
«Bomb Jack II» es un pro-

grama apto para todas las eda-
des. No se necesita ser un ge-
nio de las matematicas para
dominarlo, ni quebrarnos la
cabeza buscando, soluciones a
un rompecabezas de objetos,
sdlo necesitaremos esquivar
enemigos y buscar un mo-

CO=—TITTicC_ =

mento adecuado. Si todavia
no has conocido una forma
sencilla de enfrentarte a una
situacién que ponga a prueba
tus nervios, no hay mejor en-
trenamiento que recorrer,
junto a Jack, las pantallas de
este adictivo programa.
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Z0X-2099

Amstrad, Loriciels

os programas tipi-
camente arcade
cuentan entre los
usuarios de todos
los sistemas con
una buena acogida en la ma-
yoria de las ocasiones. La
compaiia francesa Loriciels se
lanza en este tipo de juegos
con programa de curioso
nombre, ZOX-2009.

Tras recorrer durante |2
dias la galaxia, combatiendo
en el espacio contra multiples
enemigos, llegaremos al pla-
neta Hullm donde un peligro-
so personajillo llamado ZOX
retiene a los habitantes del as-
teroide. Tu mision es sencilla,

Terror

liberarlos de la amenaza; co-
sa nada facil si tras echar un
vistazo al planeta descubres
que estd formado por una
compleja estructura laberinti-
ca y que, como minimo va-
mos a tener que echar mano
de toda nuestra memoria pa-
ra no sucumbir en manos de
los fieles guardianes de ZOX.

Este nuevo programa de la
prolifica compania francesa
redne, en un mismo juego, los
elementos caracteristicos de
un buen arcade como eleva-
da adiccion y velocidad con-
siderable, con los elementos
comunes a los tradicionales
programas de laberintos. Uni-

do todo ello a una buena am-
bientacion con graficos de
gran calidad, que conforman
un programa interesante en la
mas pura linea arcade.
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of the deep

Spectrum, Mirror Soft

ocas cosas hay

mds pintorescas

en Escocia que el

legendario mons-

truo del lago
Ness. Por eso un ingeniero
escoces del siglo pasado,
miembro activo de lo que en
aquella época fueron los an-
tecedentes de Green Peace,
decidié salvar a la pobre cria-
turita de los efectos de unos
extranos objetos con pinta de
meteoritos, caidos del cielo
que amenazaban la seguridad
de Nessie y. sus vecinos.

Un siglo después revivimos
los acontecimientos a borde
de un extrafio batiscafo pro-
piedad del ecologista escocés,
en este programa de Mirror
Soft, que para mis datos es
uno de los simuladores mas
originales que han caido en
nuestras manos.

El programa es una correc-

20 MICROMANIA

ta combinacién de simulador
y estrategia. Recorreremos
las profundidades del lago, ob-
servando el panel de mandos
de la nave durante la visita.
Como en la mayoria de los si-
muladores el nimero de indi-
cadores es alto, sin llegar a re-
sultar excesivo. La caracteris-
tica mas original es el manejo de
los mismos, dos manos, —pre-
suntamente las nuestras—,
pulsaran cada botén siguiendo
fielmente nuestras érdenes de
joystick o teclado.

«Terror of the deep» es
un simulador de ficil ma-
nejo, adecuados grificos y
curiosas notas coloristas.
No olvides mirar de
vez en cuando el
mapa, si no quie-
res correr el
riesgo de aca-
bar misterio-
samente con
tu nave

anicos.
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Amstrad, Loriciels

uchos han si-
do los an-
droides que
han desfila-
do por las
pantallas de nuestros ordena-
dores, pero jamas ninguno ha-
bia alcanzado la perfeccion
grafica conseguida gracias a las
imagenes digitalizadas de este
programa de Loriciels.
Habéis leido bien, imagenes
digitalizadas, que convierten a
«Bob Winner» en un progra-
ma de una calidad grafica in-
discutible, sabiamente acom-
panado por un sonido ajusta-
do a cada movimiento. El ar-
gumento nos traslada a tres
escenarios diferentes en los
que Bob hara demostracién
de sus habilidades, guiados por
tu diestra mano, si sabes com-
binar adecuadamente las am-
plias posibilidades del movi-
miento. Dependiendo de si
mantienes o no pulsado el bo-
ton de disparo, conseguiras
dar saltos de gran tamafio o
golpear, en el mis clisico es-
tilo boxeo, a tus contrincan-
tes. Damos por descontado

dispa-
rar o evitar los obstaculos.
Observaremos cémo nuestro
protagonista se desploma
contra el suelo, se hunde po-
CO a poco o siente en su car-
ne el feroz ataque de enemi-
gos no humanos.

Los tres escenarios, con
tres objetivos y planteamien-
tos completamente diferen-
tes, hacen que «Bob Winner»
sea un programa en el que re-
sulta imposible aburrirse, ya
que en él pondremos a prue-
ba nuestra habilidad y nues-
tros reflejos, como si frente
a un programa de marcianos
nos encontraramos.

Tu primera hazana se desa-
rrolla en Paris; con la torre
Eiffel de fondo, te enfrenta-
ras con boxeadores de prin-

cipios de siglo, abejas futuris-
tas y arenas movedizas que
anaden una nota colorista al
por si complejo deporte de
los punos.

El segundo objetivo se de-
sarrolla en pleno oeste; como
si nos encontraramos de
pronto «solos ante el peli-
gro», nos enfrentaremos a los
pistoleros, que haran peligrar
la existencia de un androide a
punto de jubilarse.

El tercer objetivo, algo més
complejo, nos traslada a una
antigua civilizacién, donde un
enfrentamiento mano a mano
contra el tiempo exigird mu-
cho mas que habilidad.

«Bob Winner» es un pro-
grama sorprendente en el que
los mdltiples combates, las
imégenes digitalizadas y el per-

fecto sonido, sitlan a este
programa de Loreciels en un
umbral altisimo de calidad
que, sin duda, revolucionara
el mundo del software de ac-
cion.
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Sailing

Commodore, Activision

uchos han si-
do los de-
portes que
de una for-
ma u otra
han sido adaptados a nuestros
ordenadores. Asi hemos par-
ticipado en carreras de mo-
tos, hemos pilotado todo ti-
po de aparatos de combate o
hemos demostrado nuestras

habilidades a lomos de un ca-
ballo, por ejemplo. Hasta
ahora, los deportes maritimos
habian cedido su sitio al com-
plejo manejo de submarinos;
es por esto que Activision ha
creado este original progra-
ma, en el que los muchos in-
dicadores han sido sustituidos
por un sencillo manejo de una
regata en toda regla.

Si «Sailing» fuera sélo eso,
con algo de habilidad por
nuestra parte todo estaria so-

Big trouble
in the little China

Commodore, Electric Dreams

na nueva adap-
tacion de las
pantallas cine-
matograficas lle-
ga de la mano
de Electric Dreams; este co-
nocido titulo pronto estara
también disponible para Spec-
trum y Amstrad. El argumen-
to nos traslada al barrio chi-
no de San Francisco, donde el
malvado de la pelicula, el man-
darin Lo Pan, tiene secuestra-

das a las novias de dos de los
protagonistas. Ambas chicas
sélo han cometido un error
ocasional para caer en manos
de Lo Pan: tienen los ojos
verdes; la cualidad imprescin-
dible para que Lo Pan haga un
pacto con el demonio y ob-
tenga a cambio de sus vidas la
inmortalidad. Como bien ima-
gindis los dos solicitos enamo-
rados reclutaran, por el cami-
no, a un antiguo amigo que les

lucionado, pero esconde mu-
cho mas. En principio, el pro-
grama no se limita a permitir-
nos participar en la competi-
cion, sefialando nuestra posi-
cién, sino que deberemos di-
sefiar, previamente, nuestro
balandro, teniendo en cuen-
ta factores tan importantes
como las condiciones climato-
logicas o el material emplea-
do en su construccion. Si
quieres defender los colores

ayudara a recorrer las cuatro
fases de que consta el juego
hasta rescatar a las prisione-
ras.

Un argumento no excesiva-
mente original que afiade en
el ordenador buenos gréficos,
gran variedad de movimientos
y un elevado nimero de ene-
migos. «Big trouble in little
China» cuenta, ademas, con
tres protagonistas intercam-
biables, que deberis escoger

de Espafa, tampoco serd un
inconveniente, ya que podras
elegir entre un total de |18 na-
ciones. Un detalle curioso
dentro de un programa que
combina sabiamente estrate-

gia y habilidad.
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dependiendo del obstaculo al
que debas enfrentarte. Cada
uno demostrara sus habilida-
des en las artes marciales, en
el combate cuerpo a cuerpo
o en el empleo de la magia.
Tres atrevidos protagonistas,
que repondran energia y ar-
mamento si los guias por el
camino correcto y aprendes
a utilizar su fuerza en cada
momento. Una videoaventu-
ra en la que estrategia y habi-
lidad en las artes marciales se
unen para mantener la adic-
cién en un elevado nivel.
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HIve

Spectrum, Amstrad, Firebird

ive es un pro-
grama ambien-
tado con grafi-
cos geométri-
cos que con-
vierten a este arcade clisico
en un programa original. En
el irreconocibles insectos se
dedicaran a mermar nuestra
energia y a impedirnos el ac-
ceso a partes conflictivas del
laberinto. Contra ellos nada
mejor que una extensa gama
de armamento casi intergalic-

tico que nos permitira reco-
rrer la original colmena que
sirve de escenario a este ar-
cade que sustituye naves de
marcianos por bichos inmun-
dos.

Encontraremos indicadores
de energia, armamento, se-
lector de imagenes, récord y
avisador automatico de pre-
sencia enemiga. Los elemen-
tos clave de una videoaventu-
ra para que ademas de acele-
rar, coger o soltar objetos,
saltar y un largo etcétera de
habilidades mantengan nuestra
atencion frente a este origi-
nal programa del sello Fire-
bird.
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Chamaleon

Commodore, Electric Dreams

hamaleon es un

arcade puro en el

sentido mas am-

plio de la defini-

cion. Dirigir al
protagonista en su recorrido
turistico en plena naturaleza
es en esencia la base de este
programa. Acompaiarle en
su paseo resultaria como mi-
nimo gratificante, si no fuera
por que el objetivo del juego
va bastante mas lejos. Sobre
€l ha recaido la enorme res-
ponsabilidad de devolver a la
naturaleza su estabilidad, per-
dida en un conflicto que no
viene al caso recordar. Para
ello debe localizar los flujos
envenenados y esperar a que
las circunstancias —léase los
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indicadores sefalen condicio-
nes optimas— le permitan re-
cuperarlos. Todo ello estara
amenizado por varios objetos
y seres extranos que robaran

The Sentinel

Commodore, Firebird

| espectacular so-
nido que acompa-
fia en muchas oca-
siones a los juegos
de Commodore
es, en este programa de la se-
rie oro de Firebird, una reali-
dad. Si a él unimos unos gra-
ficos tridimensionales de una
calidad aceptable, tendremos
los elementos que dan vida a
un arcade con una considera-
ble dosis de estrategia. «The
Sentinel» es uno de esos pro-
gramas al que hay que dedi-
carle unas cuantas horas para
sacar algo en claro, o lo que
es lo mismo, tiene un grado
de dificultad considerable.
El objetivo del juego es
conseguir que el protagonis-
ta se convierta en el gober-
nador de un elevado nimero
de zonas, enviando a mejor
vida a los antiguos centinelas

solo con su contacto la ener-
gia al sufrido protagonista.
«Chamaleon» es un progra-
ma interesante, con un grado
de dificultad elevado, adere-

de cada una de ellas. «The
Sentinel» es un arcade en el
que un cursor ocupa el papel
principal para acompafiar a los
usuarios de Commodore en
este original recorrido por la
galaxia.
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zado con agradables grificos
y el buen sonido, que comien-
za a ser una constante en
Commodore.
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" El enigma
de Aceps

Amstrad, ACE Software

P

3 EL ESTRECHO PE&&&[EH TE LLEUA A URR 200A SHPERIOR

: DE LA PIRANID

# aventuras grafi-
co-conversaciona-
les en inglés no han
tenido hasta aho-
ra una acogida muy
buena entre los usuarios espa-
noles, debido, claro esta, al
idioma. Esta dificultad adicio-
nal ha sido superada por este
programa con sello espaiiol,
que llega hasta nosotros pa-
ra demostrar que no consis-
te todo en disparar con pre-
cision contra enemigos mo-
viles.

El objetivo del juego es des-
velar el conjuro que el faraén
Aceps | empled para evitar
que nadie profanara su cama-
ra mortuoria. Para ello debe-
mos recorrer pacientemente
las ochenta pantallas de que
consta el juego, manteniendo
con nuestro ordenador una
conversaciéon en toda regla.
Habéis leido bien, una conver-
sacién, ya que una de las in-
novaciones de «El enigma de
Aceps» es la de acompanar los
textos que aparecen en pan-
talla con la voz sintetizada de
nuestro ordenador. Como
nota anecdética es un detalle
muy interesante, aunque a
efectos pricticos no tiene
ninguna utilidad.

El juego consta de un am-
plio vocabulario, que permi-
te dar 6rdenes o estructurar
sencillas frases para intentar
averiguar el enigma de la pi-
ramide.

Se presentan en pantalla la
brijula, que sefala hacia don-
de puedes dirigirte, un reloj,
que identifica cada segundo
con un minuto real, y el guia,
que tedricamente nos mues-
tra el camino. En la parte su-
perior aparecen los graficos
de la piramide, que sin olvidar
la gran resolucion alcanzada,
pasan de pantalfa a pantalla ha-
ciendo un curioso recorrido
desde el centro hacia los la-
dos.

«El enigma de Aceps» es un
interesante programa conver-
sacional que, sin alcanzar el ni-
vel de adiccién comdn a los
programas tipicamente arca-

des, si consigue mantenernos
entretenidos durante bastan-
te tiempo. Los contratiempos
que encontraras son multi-
ples: momias asesinas, zonas
sin luz, llaves sin las que resul-
taria imposible abrir puertas,
objetos imprescindibles para
superar trampas y armas va-
riadas para enfrentarnos a los
enemigos.

Todos los elementos cons-
tantes en las videoaventuras
de accion, pero con la venta-
ja para nuestros nervios de
utilizarlos con la fuerza de la
palabra. Un titulo que ocupa-
ra un lugar destacado entre
programas de idéntica clasifi-
cacion general, que anade a
los agradables graficos un es-
pectacular sonido, imprescin-
dible para trasladarnos a las
célidas tierras de Egipto.
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COMMODORE
SPECTRUM

SPECTRUM
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= | iMASTERTRONIC ADDED DIMENSION =

Utiliza tu sabiduria para encan-
contrar los ingredientes de las
POCIONES MAGICAS, y recita
los conjuros de tu maligno ene-
migo LEANORIC,

TERMINUS
Un grupo de gamberros, que
siembra el panico por donde pasa
intenta rescatar a su lider de pla-
neta prision TERMINUS,

HOW TO BE A HERO (COMO
SER UN HEROE)

¢Te creias un héroe?, Pues bien,
se te presentan tres pruebas;
glije entre ser un cobarde o un
valiente afrontando el peligro.
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SPECTRUM FUTURE GAMES
AMSTRAD Juéga tu libertad contra la muerte,

Si ganas, la consigues, si pierdes,
desde el lugar donde estés, ya no
te importara ...

/\-)\ :

1 ’ el
& W, " commonore
HIPERBOWL N\ A SPECTRUM
En &l afio 3.600 el hockey sobre § i ANSRRD
h‘iteﬁ ha alicainza;o un; nivellj ng ‘\\ § R NINJA
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destreza luchando contra los
mejores Budokas en un combate
a MUERTE.

Y ofros 120 juegos mas.

un campo metélico ...

MASTERTRONIIC -



Martianoicls

Spectrum, Ultimate

Itimate se ha ca-
racterizado siem-
pre en sus video-
aventuras por la
complejidad de
las mismas. Innumerables ob-
jetos han hecho sufrir a los
usuarios que acompanaron en
sus viajes a monstruos, an-
droides caseros y a los malti-
ples protagonistas de cada una
de sus videoaventuras.
«Martianoids» corrobora
plenamente esta afirmacion.
En él un curioso robot que
surge de las profundidades de
la tierra para recorrer, no sin
alguna que otra dificultad, las
pantallas que conforman la es-
tructura de la nave. El empe-
rador de no importa qué ga-
laxia te ha encargado que aca-
bes con los molestos martia-
noids. Poco a poco se han in-
troducido en tu nave con la
misma facilidad que la coca-
cola llegé a nosotros, con una
sola idea en sus mentes de
usurpadores: hacerse con el
control del ordenador central
de la nave. El robot no le ha-
ria gracia a ningun empera-
dor, pero los mas pricticos
pensarian que siempre queda
la posibilidad de comprar uno
nuevo. Desgraciadamente és-
ta no es una solucién viable,
el ordenador, también llama-

do cerebro, controla cada
uno de los movimientos del
planeta; nadie puede acc~der
a él sin el consentimiento ex-
preso del emperador

La misién entrana una res-
ponsabilidad considerable, pe-
ro si aln asi quieres disfrutar
de esta maravilla de Ultimate
seria conveniente que conta-
ras con algln que otro dato
mas para lanzaros sin miedo
a la aventura.

El manejo del protagonista
es idéntico al de otros perso-
najes de Ultimate, una tecla
senalada hara que gire hasta
situarlo en la posicion adecua-
da, el resto es continuar por
el mismo camino. Encontra-
réis objetos de variada utili-
dad, algunos seran imprescin-
dibles, otros repondran nues-

tra energia o impedirin que
nuestros enemigos nos sigan
los pasos. Por supuesto con-
taremos con un potente ar-
mamento para acabar con to-
dos aquellos que se pongan
excesivamente pesados, aun-
que en mas de una ocasion te-
ner punteria no sera sélo lo
imprescindible.

Defender un ordenador en

una nave plagada de martia-
noids es sindénimo de pasar
muchas horas ante el ordena-
dor, con una extraiia adiccion
mas cercana al hipnotismo
que a una tarde disparando sin
piedad. Ultimate ha demos-
trado siempre que la calidad
cuenta con un nimero de in-
condicionales aunque la difi-
cultad sea grande en algunas
ocasiones, «Martianoids» no
iba a ser una excepcién.
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Spectrum, Activision

i os reconocéis co-
mo fieles adictos a
los juegos de orde-
nador, es muy pro-
bable que antes de
decidiros a comprar un orde-
nador pasardis muchas horas en
las maquinas de videojuegos
de la calle, dejando en ellas,
ademas de vuestro reconoci-
do esfuerzo, empenada hasta
la camisa. «Enduro Racer» es
una de esas maquinas ante las
que mas que conveniente es
aconsejable dejarse llevar por
la tentacion de hacer una de-
mostracion publica de nues-
tras habilidades.

Hace algin tiempo os ade-
lantamos que Activision pre-
paraba la conversion para
Spectrum, Amstrad y Com-
modore de esta popular ma-
quina. Ahora lo que entonces
era un proyecto es una reali-
dad. Sorprendentemente la
adaptacion ha dado como re-
sultado un programa excep-
cional, que dejando de lado las
diferencias inherentes a am-
bas maquinas, es, sin temor a
equivocarnos, el mejor simu-
lador de carreras de motos
que ha llegado al Spectrum.
Los que conozcais la maquina
de la calle, tal vez al principio
hechéis en falta algo, las dife-
rencias entre el manillar de la
maquina y el joystick son con-
siderables, pero podemos ase-
guraros que no es un obsta-
culo insalvable, porque, ;os
imaginais un Spectrum con
pinta de moto! Imposible.

«Enduro Racer» es una ca-
rrera contrareloj, en la que
para darle algo mas de emo-
cion al asunto ademas del res-
to de los competidores y del
tiempo limite del que dispo-
nemos para pasar cada fase,
innumerables objetos apare-
ceran como por arte de ma-
gia cuando menos lo espere-
mos para convertirlo en un
auténtico simulador de cross.
Asi se sucederan hoyos, pie-
dras y motoristas.

Es evidente que para que
podamos superar todos los

be estar equipada de forma
adecuada y permitir alcanzar
una velocidad casi real. Gra-
cias a los sorprendentes gra-
ficos la sensacién de reali-
dad esta muy lograda. Como
ejemplo en cada curva vere-

noE

SIMECE

MOs COMO nuestra moto to-
ca casi el suelo, y nosotros
expertos pilotos movemos
nuestro cuerpo al tiempo que
la moto. Si unimos la posibili-
dad de realizar caballitos, dar
grandes saltos o esquivar con
sorprendente agilidad a nues-

tros contrincantes podremos
comprobar que estamos ante
un programa de gran origina-
lidad.

«Enduro Racer» no seria lo
que es si No contara con un
nivel de adiccion tan elevado
conseguido tanto por su ani-
macion como por su calidad
grafica. «Enduro Racer» es
uno de esos programas ante
los que no caben palabras, en
el que se cumple ese tépico
que tanto hemos oido, una
imagen vale mas que mil pala-
bras. Sélo cinco minutos son
necesarios para quedar sumi-
dos en otro mundo. Aunque
parezca imposible «Enduro
Racer» convierte a nuestro
Spectrum en una potente ma-
quina de videojuegos. No se
puede pedir mas.
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COCONUT

INFORMATICA

EXCLUSIVIDADES

TUTOR, 50
28008 MADRID

Tel.: (91) 248 54 81
ABIERTO DE 10 a 2
Y DE 4 a8 DE

LUNES A SABADO

LOS MEJORES PRECIOS

iiVEN A VISITARNOS O ESCRIBENOS!!

MULTIFACE TWO . ... .. 1.6500 |MILLION3 .......... 1.750 ARKANOID. . ............. 875 |SHADOW SKIMMER ....... 875 |ABU SIMBEL......... 875
DISCOLOGIE .......... 7.000-D |MILLION 3 ........ 2.750-D |ARMY MOVES ........... 875 [SILENT SERVICE .. ... ..1.200 |AVENGER............ 875
ARKANCID. .. ......... 875 MGT . cccanisnses 995 ASTERIX ............cnn 875 [SUPER CYCLE ..... ..1.450 |BATMAN ............ 875
ARKANCID. . .......... 2.250:0 |MGT .....oves cvmne 2.695-D |ANTIRIAD ............... 1.200 |SHAOLINS ROAD . .. 875 |BINARY LAND........ 875
ACEOF ACES ......... 1.200 NEMESIS . i sminas 2.000 ACA OF ACES............1.200 |SUPER SOCCER ... 875 |CAMELOT WARRIORS .. 875
ACE OF ACES ......... 2.250-D |NEMESIS ........... 4.000-D [ARQUIMIDES XXI ........ 875 |SPINDIZZY .............. 880 |CYBERUN ... ........ 875
ARMY MOVES ........ 875 PALITRON ...... 875 ALIENS ... ............ 880 |SCCOBY DOO ............ 1.200 |COSA NOSTRA ....... 1.400
ARMY MOVES ........ 2.250-D [SIGMA7..... 875 BREAKTHRU . ............ 875 |TERRA CRESTA .......... 875 |COSA NOSTRA ....... 2.400
ACROJET .. .ooounnnns 1.200 SIGMA 7. .... 2.250-D [BAZOOKABILL.......... .. 875 |TWISTER................ 875 |DYNAMITE DAN ...... 875
ACROJET ............ 2.250-D |TENNIS3D .......... 995 COMMANDO . ............ B75 JTHINK :cicnn s o swan 1.400 |DESOLATOR.......... 875
BINENG: < o s oncope 880 TRIVIAL PURSUIT . .. .. 3.400 COLOSSUS CHESS ........ 875 |TRIVIAL PURSUIT.........3.400 |DAMBUSTERS........ 1.200
ALIENS . . oxvovvives 2.695-D |TRIVIAL PURSUIT. . ... 4.300-D |COBRA ................. 875 |THANATOS ... ............. 875 [DONKY KONG ........ 875
BREAKTHRU .......... 875 UCHI MATA __....... 875 COSA NOSTRA . .......... 1.400 |[TTRACER .............. 1.200 |FERNANDO MARTIN

BREAKTHRU .......... 2.250-D |WAR LOCK .......... 875 DRAGON'S LAIR Il ........ VT [, U ————— 875 BASKET........... 875
BACTRON ............ 995 WINTER GAMES . ... .. 875 DRAGON'S LAIR . ......... 875 |UCHI MATA ............. 875 |FUTURE KNIGHT...... 875
BACTRON ....... ..... 2.695-D |WINTER GAMES ...... 2.950-D |DOUBLE TAKE ........... 875 [URIDRIM....ovimennnsanes 875 [FLIGHT PATH 737 .... 1.200
BILLY BARRIOBAJERO .. 995 XEVIOUS . .. .. et 875 DUSTIN - ciosm cavn wsinacns 7T L 875 [LAST MISSION ....... 995
COBRA ..o caas s XEVIOUS . .. .250-D |[DEEP STRIKE ............ 875 |WINTER GAMES .......... 875 [LIVINGSTONE SUPONGO 1.400
COBRA .............. DANDY zuguosmumonssa 880 |WORLD SERIES BASKET ... 875 [LIVINGSTONE SUPONDO 2.400
COSA NOSTRA ........ EIDOLON . ;oo waeia s 880 |WAR . ....oovmsnnmransnas 1.400 |LAZY JONES ......... 875
COSA NOSTRA ...... .. EXPLORER. .............. B8O AXEVIOUS i< sicon cienansa 875 [LAS 3 LUCESDEG ... 875
DRAGON'S LAIR Il .. ... EIST I cninmsamng smmns 875 |XARD. s cenarsm s 880 |PENTAGRAM ......... 875
DRAGON'S LAIRII ... .. GHOSTS'N GOBLINS ...... 2.000 |1942 .. ....... TR 1.200 |SNOWMAN .......... 875
DRAGON'S LAIR ....... GAUNTLET .............. 875 |[4SUPER4 .............. 1.750 |SPODKS............. 875
DRAGON'S LAIR ....... GOONIES................ 875 SPITFIRE 40 ......... 875
DEEP STRIKE . ozn covs 875 POW 8256-8512 GREAT ESCAPE........... 875 | JOYSTICKS SPY VS.SPY Il ...... 875
DEEP STRIKE ......... 2.250-D HYPABALL ..............2.000 SORCERY. .. .. e 2.200
EXPLORER. ........... 880 AFTER SHOCK ....... 4.800 IMPOSSABALL ........... 875 |QUICK SHOT | ........... 1.100 |SUPER SELLERS...... 2.800
GAME OVER .......... 875 BATMAN ............ 3.200 JAIL BREAK ............. 2.000 (QUICK SHOTIl........... 1.500 |THE HOBBIT ......... 2.500
GAMEOVER .......... 2.250-D |BRIDGE PLAYER ... ... 3.400 LAST MISSION . . ......... 995 |QUICK SHOT Il TURBO ....3.200 |TRAILBLAZER ........ 875
GAUNTLET .. .oosesess 875 BRUNO BOXING ...... 4.200 LIVINGSTONE SUPONGO ...1.400 [PRO 5000 ............... 3.400 |VACUMANIA ......... 875
GAUNTLET ........... 2.250-D |CYRUS Il CHESS ... .. 3.200 LEADER BOARD .......... 1.200 [KONIX.................. 3.200 |WHO DARES WINS 11 .. 1.400

[ V0] ] ———— 875 COLOSSUS CHESS 4 .. 3.400 MILLION 3 .. ... ......... 1.750 [DISKETTE 3" ............ 700 |BANANAS ... ........ 4.000-K
GOONIES ............. 2.250-D [3D CLOCK CHESS .... 3.400 MINDSTONE . ............ 2.000 CALCUL (INFANTIL) ... 4.500-K
GREAT ESCAPE........ 875 FAIRLIGHT ........... 3.400 MERMAID MADNESS .. .... 830 |+ IVA INCLUIDO GREEN BERET .. ...... 4.500-K
GREAT ESCAPE........ 2.250-D [GRAPHICS........... 4.200 NEMESIS ............... 2.000 [ TOMAMOS TUS PEDIDOS GOONIES ............ 4.500-K
GHOSTS'N GOBLINS ... 2.000 STRIKE FORCE NOSFERATU ............. 875 POR TELEFONO KNIGHT MARE ....... 4.500-K
GHOSTE'N GOBLINS . ... 3.000-D HARRIER. . ........ NIGHTMARE RALLY ....... 875 KONAMI SOCCER .. ... 4.500-K
IMPOSSABALL ........ 875 SCUTHERN BELLE/AIR NODES OF YESOD ........ 2.000 |D=DISCO MONKY ACADEMY . ... 4.500-K
LEADER BOARD ....... 1.200 CONTROL ......... 3.500 (0] 1101 ) O 1.200 |K=CARTUCHO NEMESIS............ 4.500-K
LEADER BOARD ....... 2.250-D | SNOOKER BILLAR. .. .. 4.200 PAPER BOY.............. 1.200 PAIRS iy wzesas 4.000-K
LAST MISSION ... ... .. 995 STAR GLIDER .. ...... 5.800 PRODIGY ................ 880 TELEBUNNIE . ........ 4.000-K
LAST MISSION .. ... .. 1.950-D |TOMAHAWK . ... ... .. 4.200 RETURN TOOZ........... 2.000 TIMEPILOT.......... 4.500-K
LIVINGSTONE SUPONGO 1.400 JOYSTICK + SIGMA7 ... .......... 875 YIE AR KUNG FU .. ... 4.500-K
LIVINGSTONE SUPONGO 2.400-D INTERFACE .. ...... 7.000 SHORT CIRCUIT .......... 875 YIE AR KUNG FU Il ... 4.500-K

LAPIZ OPTICO: oo o oses 15.000
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‘ CUPON DE PEDIDO POR CORREO A ENVIAR A: COCONUT INFORMATICA. TUTOR, 50, BAJO DCHA. 28008 MADRID.

NOMBRE/APELLIDOS:

DIRECCION COMPLETA: . ...

- b

AMSTRAD [l

SPECTRUM [

L =5 OO

MSX [

....GASTOS DE

PRECIO:

200

METRO: ARGUELLES

FORMA DE PAGO:
] por CHEQUE (A NOMBRE DE COCONUT INFORMATICA) D CONTRA REEMBOLSO
Y 1 r r «r r £ r ¥rfr v v v v 1 3 ® ¥ 1 7 0 F ¥ & & B _J )}



BisLioM

EL ORDENADOR
PERSONAL.
BITS, CHIPS,
PIXELS,
FLOPPYS

VIRGILIO SALA
ANAYA
189 Pdgs.

Este texto, perteneciente
a la coleccion pequenas guias
practicas, es en esencia una
pequeia introduccion al tema
de la informatica, abordado
desde varios aspectos. Se
abarcan temas tan variados
como funcionamiento, len-
guajes de programacion, o re-
percusiones sociologicas so-
bre su empleo. Todo ello
presentado de forma asequi-
ble, lo que no exige ningin
conocimiento previo sobre el
mundo de la informatica.

Tratado de un modo entre-
tenido y didactico, incluye,

ademas de ilustraciones y dia-
gramas, un diccionario de tér-
minos informaticos de gran
utilidad para quienes se inicien
en este mundo. Es, pues, un
libro interesante que permi-
tird a sus lectores conocer
nuevos datos sobre informa-
tica, para poder hablar de to-
do sin intencion de profundi-
zar en la materia.

100 PROBLEMAS
DE
INFORMATICA

T. HURTADO MERELLO
PARANINFO
244 Pdgs.

Este texto que nos ocupa
nace para suplir, dentro de la
bibliografia existente en ma-
teria de informitica, el espa-
cio vacio que los libros ted-
ricos han dejado sin rellenar.
200 problemas de informdtica
es basicamente un texto de
estudio practico de proble-
mas planteados en variados
temas como algoritmos, fiche-
ros, tablas de decisién o dis-
positivos de entrada y salida.

El planteamiento del libro,
completamente didéctico,
consta de dos partes. En los
primeros capitulos se plan-
tean problemas con sus solu-
ciones correspondientes y
una detallada explicacién de
cada paso. Este desarrollo
permite adquirir los conoci-
mientos imprescindibles para
que el lector se enfrente en

200 PROBLEMAS
de INFORMATICA

* Estructuras de datos
* Algoritmos

* Tablas de decision
* Dispositivos E/S

la segunda parte a los ochen-
ta problemas enunciados en el
texto.

Este libro de problemas,
con la base educativa cimen-
tada en los conocimientos de
su autor, catedrdtico de len-
guajes y sistemas informaticos
en la E.U.I. de la Universidad
Politécnica de Madrid, es el
instrumento  imprescindible
para estudiantes y para el lec-
tor en general que encontra-
ra la forma de aplicar sus co-
nocimientos teoricos.

I
SYMPHONY

SYMPHONY
TRUCOS Y
RECURSOS

DUANE L. FELDMAN
ANAYA
352 Pags.

Para todos aquellos que
quieran ampliar sus conoci-
mientos sobre este popular
paquete integrado y descubrir
todas sus posibilidades ha sa-
lido este libro que pretende
ser de algiin modo una com-

pleta guia de consulta y, ade-|

Trucos
Y recursos
Duane L. Feldman

mas, la base donde poder de-
sarrollar de forma practica
todas las peculiaridades del
Symphony.

El libro no pretende iniciar
al usuario, de este paquete,
en su manejo sino que mas
bien va dirigido a todos aque-
llos que conociendo los as-
pectos mas elementales del
mismo deseen ampliar sus co-
nocimientos, descubriendo
trucos y recursos que lo ha-
cen mucho més potente adn.

Sin embargo, también podran
beneficiarse de esta obra to-
dos aquellos que tomen con-
tacto con el programa por
vez primera, llegando a ser in-
cluso, un sustitutivo del ma-
nual, mucho mas claro.

Es, en definitiva, un libro de
consulta muy prictico y lle-
no de consejos muy dtiles que
nos permitira descubrir la
verdadera potencia de Sym-
phony.

PROCESADORES

J. M. ANGULO

PARANINFO

424 Pags.
Microprocesadores es un li-

bro especialmente recomen-

dado para todos aquellos

usuarios con ligeras nociones
sobre el mundo del hardwa-
re que quieran ampliar sus co-
nocimientos o adentrarse,
por primera vez, de llenc en
el tema.

Se encuentra dividido en
tres partes. La primera nos
introduce de una forma gene-
ral en el mundo de la infor-
mitica, haciendo especial hin-
capié en la arquitectura fisica
de la maquina, que a la pos-
tre sera la base sobre la que
se cimenten los capitulos si-

El segundo bloque esta de-
dicado a la programacion de
los distintos microprocesado-
res, eligiendo como modelo
el popular 8085 de INTEL.

La tercera parte se destina

explican de una forma muy
clara todos los conceptos de-
sarrollados en los capitulos
anteriores, mediante una se-
rie de ejercicios orientados a
clarificar definitivamente el
funcionamiento practico.
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RANA-RAMA o o=
EXPRESS RAIDER

La historia de un mago convertido en rana. Su tarea,
le devuelva su apariencia hu- g | . )
7 Como en las clasicas peliculas del Oeste, estaras enel
altos al tren,

encontrar €l hechizo que
mana. La prestigiosa rev ha dicho de Sl et Ut
i centro de la accion desde el principlo. As
cabalga sobre U rapido ca-

este juego: “Un programa de sorprendente originali-
dad y un indice de adiccion elevadisimo.” Todo lo que % lucha sobre los vagones, ~<
#l pallo... EXPRESS RAIDER lo tiene todo.

necesitas para pasarlo de miedo.
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"HEAD OVER HEELS

El programa del afo en Europa. Los mismos progra-
madores que hicieron BAT-MAN han creado ahora este
fabuloso juego mucho méas completo aun en graficos Y
movimiento. 321 pantallas francamente increibles han
hecho que “HE D OVER HEELS” haya sorprendido

atodos l0S criticos.

SABOTEURII

n de uno de los programas de mayor
os. La hermana de nuestro he-

La continuacio
a muerte segura. ijSolo ella 'y

éxito de todos los tiemp
roe ha de salvarlo de un
t{1 podéis evitarlo!!

el

= s.




PAPERBOY

Con este cargador obten-
dréis vidas infinitas y un ilimi-
tado nimero de periédicos.
Para utilizarlo teclear el car-
gador y activarlo con RUN
(ENTER), seguido de LOAD

1@ REM VIDRS INFINITAS FRPER BOY

42 TIATH 141, 166,41
28 DATA 141,187,498
€8 DRTAH 76,52.8.8

READY.

28 READ X:POKE 26108+A.X° A=H+1: IF X0 THENGOTO 26 x
28 DATA 169,4,141,49.2,185, 142.72.153.52. 4, 12€. 208,247, 76, 13,8, 169, 36

COMMODORE—

(ENTER) para cargar la pri-
mera parte del programa.
Cuando se borre el progra-
ma, teclea POKE 1012,78:
RUN (ENTER), dejando co-
rrer el juego.

'LOS GOONIES

naciones de teclas:
Primera fase: GOONIES
Segunda fase: MR SLOTH

Cuarta fase: DOUBLOON

Para poder acceder en este
juego a cualguiera de las 5 fa-

pretar simultd-
neamente las siguientes combi-

Tercera fase: GOON DOCKS
Quinta fase: ON££Y £D WILLY.

Guillermo Pérez Lojo
La Coruna

MONTY ON THE RUN

A continuacién, os envio
una frase que hay que poner
una vez que aparezca el ré-
cord y que os ayudard a ter-
minar el juego. La frase es:

“I WANT TO CHEAT”

Cuando pongadis esta frase,
coger los objetos ttiles y em-
pezar la partida en la prime-
ra pantalla, en la cual te po-
drdn matar, pero en la segun-
da, observaréis que hay una
especie de barquito... Ten-
dremos que cogerlo por la iz-
quierda y ya podremos llegar
al final del juego. También
habré que tocar, en la pan-

talla que estd mas a la iz-
quierda y por la parte de arri-
ba, el cuadro parpadeante.

Marcelino Garcia Peralba

Madrid

FORETV

GREEN BERET

Sien este juego no puedes
pasar nila primera fase, este
truco evitara que te salgan
enemigos por delante.

El truco consiste en que si
conseguimos que nos sigan
tres hombres (con metralleta),
no aparecerd ninguno por
delante de nosotros. Esto no
nos funcionard cuando pase-
mos de una fase a otra, cuan-
do salgan los hombres. Es-
te truco también vale para
Spectrum.

Carlos Dié Villacampa

Barcelona _

Daniel San José

Madrid

EVERYONE’S
A WALLY

Encontraréis cinco alimen-
tos para recuperar energia;
el principal inconveniente es
que cada personaje tiene
asignado un alimento. Estos
son:

Wally: en la panaderia en-
contrard la hamburguesa.

COMMODORE —

Wilma: repondrd energia
en la casa de Wall Street con
la pizza.

Tom: la mermelada es su
fuerte, la encontrard en la
carniceria.

Dick: encontrard su susten-
to en el pub «Red Lion».

Harry: sélo le sirve la pera
que aparece dentro de la ca-
sa de Wally.

Miguel Angel Gonzalez
Madrid

KUNG-FU MASTER

Con estos pokes podréis
acabar este completo juego
de artes marciales, pasando
sin preocuparos a las diferen-
tes fases y eliminando los ene-
migos finales o todos los que
os apetezcan.

Introducir los pokes de la
forma normal y tras hacer un
reset teclear lo siguiente:
POKE 37359,234 solo enemi-
gos finales.

POKE 37716,234 elimina hom-
bres.

POKE 37204,234 desapare-
ce el enemigo final en la se-

gunda y la cuarta fase.
POKE 37195,234 los hard

COMMODORE —

desaparecer de las fases pri-
mera, tercera y quinta.
SYS 3328 o SYS 32768.

Javiér Sanchez

Sevilla
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MUTANT MONTY

1 Cargador para Mutant
Monty
10 KEY OFF: CLS
20 PRINT ““QUIERES VI-
DAS INFINITAS2 S/N"
¥ 30 ZS=INPUTS(1):IF ZS =
N""OR Z$="n"THEN 70.
40 IF ZS=‘S* OR ZS=
“s' THEN 50 ELSE 30
50 D1=&H97BC:D2=D1
?g GOTO 100
CLS:INPUT”NU
DEVIDASTDT RO
80 IF DT > 99 THEN 70.
90 D1=&H9321:D2=&

H965B

100 BLOAD "CAS:"”

110 DEFUSR=368641:POKE D.
1,DT:POKE D2.DT:A=USR(0)
120

133 .

140

150

160

170

Josep Ochoa Mateo
REUS (Tarragona)

COMMODORE —

BOMB JACK

Si os habéis fijado, por ca-
da salto que damos nos dan
10 puntos. Para aprovechar-
nos de esto, buscamos panta-
llas en donde haya cerca del
suelo o del techo (es decir, los
limites de la pantalla), por
ejemplo, el «round» 1, el 8, el
9, etc., y nos colocamos so-

bre o debajo de dichas pla-
taformas. En ese momento
conectamos el disparo auto-
madtico y veremos cémo los
puntos se incrementan mila-
grosamente. Puede ser util,
por ejemplo, cuando nos fal-
ten pocos puntos para alcan-
zar un muneco extra.

David y Javier Guerrero
Cadiz

AMSTRAD

ARMY MOVES

Este cargador para la ver-
sién de Army Moves en disco
os permitira tener vidas infi-

nitas en las dos partes del
programa. Con él podréis
atravesar sin correr riesgos
todos los peligros que escon-
den los multiples escenarios
de este juego de Dinamic.

10 REM NODANGER ARMY MOVES

15 BORDER 0: [NK 0, 0: MODi 2

20 OPENOUT *D":MEMORY 1309:CLOSEOUT

30 LOCATE 6,12: PRINT"1-ARMY [":LOCATE 6,
14:PRINT"2-ARMY II"

35 IF INKEY(64)>=0 THEN LOAD"ARM1":GOSUB
50: CALL 37520

40 IF INKEY(65>=0 THER LOAD"ARM2":GOSUB
70: CALL 37720

45 GOTO 35

50 MODE 2:LOCATE 1,10:PRIRT” Infinitas vl
das ";: INPUT a$: [F as$="s" THEN POKE 2877
(6}

LU

60 LOCATE 1,10:PRIRT"Ro danger
: [NPUT a$:[F as="s" THEN POKL 24%0,0

65 RLTURN

70 MODE 2:LOCATE 1,10:PRINT"Infinitas vi
das 2a Parte ";:INPUT a$:IF as="s" THEN
POKE 2148, 0

75 RETURN

AMSTRAD-—

ABU SIMBEL PROFANATION

Lo funcion de este cargador es la de proporcionarnos
vidas infinitas. Sélo tenéis que teclearlo, poner la cinta del
juego al principio y teclear RUN. El cargador no es valido
para las copias del programa en turbo.

Juan Carlos Calvo
Barcelona

10 MODE 1:IFK 0,0:IFK 1,26

20 LOCATE 5, 13: INPUT "VIDAS INFINITAS (S
/)" AS

30 AS=UPPERS(AS$)

40 MODE 0O: BORDER 0:FOR N=0 TO 15: IFK H,
0: HEXT - L
50 LOCATE 1,10:PRINT "ABU SIMBEL CARGAN
w'

60 LOAD” ! ABU1", &C000

70 FOR F=0 TO 15

80 READ A:IFK R, A

90 NEXT N

100 MEMORY &1769:LOAD "!ABUZ2"

110 IF A$="S" THER 130

120 CALL &1770

130 FOR DIRECC=&17EC TO &17EF

140 POKE DIRECC, O

150 NEXT DIRECC

160 GOTO 120

170 DATA 0,13,26,12,24,25,16,18,20,1,2,1
W e 1,2,
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¢QUE SE CUECE EN LA MANSION DINAMIC?

. CAMELQ)

'.“

Los ideas estanen
ehullicion.
Lo imaoginacion es
desbordante.
Enlo tinajo hierven todos
los ingredientes:
Graficos de fantasia,
Adictividad sin limite,
Pantallos de magico
realismo.
El Druido ho seleccionado
los elementos del éxito,
sinemborgo necesito
todaviaunacosa:
TUPRUEBA,
Sideseassumergirteen
otromundo, NO
W DESESPERES,
\ PRONTOLLEGARA...
CAMELOT
WARRIORS,

CAMELOT WARRIORS

CGrgo el programa, haz
un RESET y teclea los si-

guientes pokes para tener
vidas infinitas: POKE
2373D,234 POKE
23731,234 POKE23732,234,
y después SYS 16384,

BOUNDER

NUMERO DE V1DAS MENOR DE 255
POKE &HB433,n

NUMERO DE SALTOS MENOR DE 255
POKE &HB4B?,n

MSX —

UIDAS INFINITAS
POKE &HBC13,8
VER FIN DE JUEGO
POKE &HB4A7,18

36 MICROMANIA
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PAC MAN

Coneios pokes podras al-
canzar récords sorprenden-
fes en este cldsico programa.
Cuando cargues el programa
haz un RESET y teclea:

COMMODORE —

SHADOW FIRE

E tiempo era uno de los
problemas fundamentales en
este interesante programa,
para solucionar este contra-
tiempo introduce el POKE

POKE 15907,32
POKE 15908,32
POKE 15909,32
Después teclea SYS 2061.

25188,173 (RETURN), y des-
pués SYS 16384 introducién-
dolo de la forma habitual.

MSX—

FERNANDO MARTIN BASKET MASTER

He descubierto un fruco para meterle a Fernando Mar-
tin todos los puntos que queramos.

El truco consiste en acercarse a su canasta y situando-
nos debajo de ella, tirar como si tuviésemos el balén. La
canasta serd igual de valida que si la hubiésemos metido
con éste.

En el juego se pueden hacer unos tiritos muy decorati-
vos como saltar para machacar, hacer que tu jugador se
abra de piernas, o que se ponga en cuclillas en el aire, etc.
Todas estas combinaciones se hacen cuando esta saltan-
do el muiieco, moviendo el cursor.

José M. Sénchez Giménez
Cérdoba

SPEGTRUM.-—

terminar la falsa grabacion
pulsamos el 3 (exit), y tras
pulsar Space apareceremos
con el rango de Elite, fugiti-

ELITE

Al terminar de cargar nos

preguntara: «Load new Co-
mander». Si contestamos «yes»
nos presentard un mend de
tres opciones. Escogemos la
segunda (save), introducimos

vos, millonarios y armados
hasta los dientes.
Héctor Rubin

Madrid

nuestro nombre y dejamos
pasar las lineas sin grabar. Al




SPECTRUM

ARMY MOVES

E cédigo de acceso a la segunda parte del programa
es 27351.

En la dltima pantalla de la fase 5, donde hay que ir de
roca en roca, tendremos que saltar en el barril de la dere-
cha cuando estemos encima de él. Asi pasaremos a la fa-
se 6 con los pies por debajo del suelo y los disparos de los
hombres no nos daran. Si el truce de saltar no sale a la

primera, intentadlo mas veces. o P e o

COMMODORE —

COBRA

Eneste cargador enconfra-
ras las vidas imprescindibles
para poder acabar el juego.
Teclea este listado, haz un

RUN y, cuando el ordenador
se resetee, teclea SYS 49152
para continuar con la carga
del programa cargador.

18 REM CARGADOR DEL COERA

28 FOR A=421352 TO 43213 :READ B:POKE H. B HEXT
38 PRINT CHR#{1473"CURANTAS YIDHAS (3-255.",
44 INPUT WIDAS FOKE 49209,%1DRS

58 PRINT"PULSH UMA TECLA PARA BORRSE Y TECLEA SYS 429152CRETURH "
58 GETKE:IF EF="" THEN &8

73 SYS 64738

50 DATA 32.44.247,1639,8, 141, 32,208

90 DATH 32.108,245,169,.24,141,2.4

184 DATAH 163,192, 141, 3.4, 76, 3
41,104.8,165,192, 141
3,8,159,20, 141
173,141,105.8, 169

118 DATH 169,37
120 DA™ 105,8,
120 DATA 184, +
148 DATH 255 +169,154, 133,67, 169
158 DATA 2.123,68.76.20, 172

COMMODORE —

SPACER HARRIER

Estos son los pasos que de-

POKE 12707,1-15 para
cambiar el color de los arbo-
les en el primer nivel.

Madrid

SCOOBY DOO

E- Scooby Doo los fantas-
mas pueden convertirse en
una horrible pesadilla. Para
que no te afecten estos peleo-
nes enemigos con estos pokes
tendras las cosas mas faciles.

Carga la primera parte del
programa con LOAD, cuan-
do aparezca READY teclea
los siguientes pokes:

POKE 1010,76
POKE 1011,248
POKE 1012,252

Haz un RUN para cargar
la segunda parte. Cuando el
computador se resetee teclea:

POKE 816,167
POKE 817,2
POKE 2095,76

COMMODORE —

POKE 2096,248

POKE 2097,252. Seguido
por SYS 2061 para cargar la
ultima parte del programa.
Cuando el computador se
vuelva a resetear teclea PO-

KE 7450 ,96 y SYS 2560 pa-

ra jugar.

COMMODORE —

GAUNTLET

Tener energia infinita o pa-
rar los monstruos que te ata-
can no ftendrd ningin miste-
rio si utilizas estos pokes cuan-
do después de cargar el pro-
grama hagas un RESET.

POKE 41021,189
POKE 44373,185
POKE 44381,185
POKE 47658,189

POKE 47666,189

POKE 48514,189

POKE 48524,189

POKE 50357,189

POKE 50367,189

POKE 50814,189

POKE 50824,189

POKE 48621,96

POKE 49009,96

Después teclea SYS 32768
para que el juego comience
de nuevo.

bes seguir para tener conside-
rables facilidades. Carga la
primera parte del programa
con LOAD, cuando salga en
la pantalla el mensaje READY
teclea POKE 1011,248: PO-
KE 1012,252: RUN. La se-
gunda parte se carga nueva-
mente con LOAD y tecleamos
cuando aparezca READY
POKE 816,167: POKE 817,2:
POKE 2096,248: POKE
2097,252: SYS 2061.

De este modo cargard la si-
guiente parfe. Cuando el or-
denador haga un RESET te-
clea los siguientes pokes:

POKE 5834,96 para tiem-
po infinito.

POKE 6010,173 para vi-
das infinitas.

POKE 2214,0-255 para in-

crementar o decrementar el

tiempo.

P(gKE 6543,0 impide que
colisionen tus enemigos.

POKE 605%9,0 para gue
atravieses los objetos indes-
tructibles.

POKE 7236,0: POKE
7231,0 para tener autofuego
durante el juego.

POKE 6666,234 para des-
truir todos los objetos de una
pantalla.

POKE 14631,127 para dis-

minuir la velocidad.

POKE 2456,69

aumentar la velocidad.

para

Si quieres tener vidas infini-
tas a la vez, teclea los siguien-
tes pokes:’

POKE 14137,32
POKE 14438,1
POKE 14439,8
POKE 14578,32
POKE 14579,1
POKE 14580,8
POKE 2049,141
POKE 2050,33
POKE 2051,208
POKE 2052,141
POKE 20 53,32
POKE 2054,208
POKE 2055,169
POKE 2056,10
POKE 2057,141
POKE 2058,186
POKE 2059,78
POKE 2060,96

Cuando los hayas tecleado
introduce SYS 2128 para que
el juego comience. También
puedes teclear el siguiente lis-
tado: haz un RUN y cuando
aparezca el mensaje READY
teclea SYS 320. De este mo-
do tendrés vidas infinitas.

12
20
29
40
58
(215
78
1%
508
189
119

FEM SFACE HAREIER

C=32a

RERD R:IF A=332 THEM EMD

POKE C,R:C=C+]:G0T0 38

DATA 163,77.141,243,3,163,1,141

DATA 244.3.,76,13,3,163, 188, 141
NATA 482,8,162,1,141,43.8, 163

DATA 167.141,48.32.169,2,141,423
DATA 3,76,13,8,169,173,141,122
DATA 23,163,989, 141,46,56, 163.8
DRTA 141,51 ,%5%,76,88,8,224,333
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_SPECTRUM_

AMSTRAD

BOMB SCARE

Con este cargador dispon-  que siempre es una inestima-
dréis de energia y vidas infi-  ble ayuda si os habéis empe-
nitas en este popular juego, lo  fado en conocer el final.

1@ REM BOMBSCRHRE

2@ BORDER ©@: PAPER _@: INK @: C
LEAR 27999: POKE 23659,0

3@ LOAD ""SCREENS$ : PRINT AT 2
1,2: LORAD ""CODE 2808@: PRINT RT
21,@: LORD ""CODE &6Se@ee

4@ POKE 236©6,46: POKE 236@07,1
81: POKE 23659.,2

5@ POKE 56777,©: REM UIDRS INF
INITARS

6@ POKE 54129,©: REM SHOTS INF
INITOS

7@ POKE 56286,@: REM ENERGIA T
NFINITAR

88 POKE 57316,201: REM INFINIT
O TIEMPO

92 RANDOMIZE USR 55@08@

GAME OVER

Si queréis acompanar a Ar-
kos en esta lucha a vida o
muerte contra Gremla y sus
secuaces, si disponéis de la
version en disco de este inte-
resante programa de Dina-
mic, solo debéis teclear este
cargador. Con él podréis dis-
poner de energia infinita, asi
como de granadas y megala-
sers, y por supuesto de vidas
infinitas.

10 KEM NODANGER GAME OVER
15 BORDER 0: INK O, O: MODE 2

20 OPEROUT D" : MEMORY 1309:CLOSEQUT

30 LOCATE 6,12:PRINT"1-GAME [":LOCATE 6,
14: PRINT"2-GAME 11"

35 IF INKEY{(64>=0 THEN LOAD"GO1":GOSUB S
0: CALL 36500

40 1F INRKEY(65)=0 THEN LOAD"GO2":GOSUB 7
0:CALL 36500

45 GOTO 35

50 MODE 2:LOCATE 1,10:PRINT”Granadas”;: I
RPUT a%: [F as$="s" THEN POKE 2133, 0

55 LOCATE 1, 10:PRIRT"Energia AR, 1
UT a$:IF as$="s" THEN POKE 9076, 0: POKE 50
92, 0

60 LOCATE 1,10:PRINT”Vidas

PUT a$:IF a$="s" THEN POKE 39058, 0
65 RETURRK

70 MODE 2: LOCATE 1,10: PRINT" MEGA-LASER" ;
: INPUT as$: IF a$="s" THEN POKE 2133,0

i LN

71 LOCATE 1,10:FPRINT”NDO MINAS ”;: 1R
PUT a$:IF a$="s" THEN POKE 3166,25
72 LOCATE 1,10: PRINT"VIDAS N
PUT a%$:IF a$="s" THEN POKE 8587, 0
73 LOCATE 1,10:PRINT"ENERGIA 2l

INPUT a%:IF a$="s" THEN POKE 8682,0
75 RETURN

MSX

/ ’5\ DYNAMITE
DAN II

Resolver este juego sin algu-
na pequefia frampa puede
resultar poco menos que im-
posible. Si queréis acompa-
fiar a Dan en esta segunda
parte sélo debéis introducir
estos Pokes.

POKE &HB820,0 vidas infi-
nitas.

POKE &H30E,0 energia in-
finita.

POKE &H27D,8 recolec-
cion automdtica de cartuchos.

POKE &H27D,N (1-8) nu-
mero de cartuchos necesa-
rios.

POKE &H1005,&H20 ini-
cio en la pantalla de la caja
fuerte.

POKE &H1005,&H18 no
aparecer en la pantalla de la
caja fuerte.

—— SPECTRUM __

_SPECTRUM____
ARMY MOVES

He descubierto un pequeiio saltando y al entrar nueva-
truco para pasar una de las  mente aparecemos donde co-
pantallas de la segunda fase,  mienza la escalera.
que espero que os sea Otil. - SRS o
En la tercera pantalla en-  Vicente Ferndandez Montero
tramos y salimos de nuevo ' : Asturias
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SCUBA DIVE

Para obtener vidas infinitas
introduce estos pokes tras ha-

cer un reset teclea:
POKE 3584,234
POKE 3585,234

POKE 3586,234
Y después SYS 99874

Javier Sanchez
Sevilla

COMMODORE —

En el Spectrum antes de
proceder a introducir un po-
ke debemos observar la car-
ga del programa; sobre todo
si no disponemos de un inter-
face que nos permita introdu-
cir con facilidad los pokes, ti-
po Multiface ONE, o similar.

No podremos introducir el
poke si: ’

— Los bloques del progra-
ma no se cargan a una velo-
cidad normal.

— En los bordes no apare-
cen rayas amarillasy azules.

— Algunos de los bloques
del programa no tienen cabe-
ceras. Esto lo podemos com-
probar realizando un LOAD
"CAT"-

— Si sélo existe un bloque
de bytes después del carga-
dor y éste empieza con la
pantalla de presentacién.

— Si después del primer
programa aparece un bloque
pequeiio de bytes es posible
que sea una rutina cargado-
ra, t}:e l'_xarc'f que el poke no
nos funcione.

— Cuando en el listado
Basic aparezcan interrogan-
tes, eso quiere decir que hay
un cargador en Cédigo Ma-
quina camuflado en el Basic,
por lo que tampoco nos per-
mitiré el uso del poke.

Si no observamos nada de
esto en la carga, procedere-
mos a realizar un MERGE""”,
del primer programa Basic.
Aparecerd el mensaje OK, y
listaremos el programa; si los
colores del listado no nos per-
miten verlo, los cambiaremos
con ayuda del INK o PAPER.

Buscaremos en el listado
donde se encuentra la funcién
USR (esta funcién suele apa-
recer acompariada por RAN-
DOMIZE, LET A=, PRINT,
GOTO o GOSUB) y justo de-
lante colocaremos los pokes
que deseemos, separandolos
del RANDOMIZE USR con
dos puntos.

Una vez introducidos los
pokes ejecutaremos el pro-
grama con RUN, y colocare-
mos la cinta con el juego.

Amstrad sin lugar a dudas
es el mas complicado a la ho-
ra de introducir el poke ya
que son contados los progra-
mas que utilizan un primer
programa en Basic para la
carga del mismo, por lo que
debemos asegurarnos de que
el primer fichero del juego es-
té en este lenguaje. Resulta
mucho més cémodo introdu-
cir los pokes en cualquier di-
reccién con ayuda de un mul-
tiface.

Aun cuando el Primer blo-
que sea en Basic, solamente
podremos utilizar el poke si el
listado Basic es visible al ha-
cer LIST. Si no podemos ver el
listado, en algunas ocasiones
funciona el utilizar la funcién
RENUM, para que aparezca
el listado. Si tenemos suerte y
el listado aparece procedere-
mos a infroducir el poke de-
lante del CALL y haremos co-
rrer el programa con RUN, y
seguiremos con la carga del
programa.

Para infroducir un poke en
Commeodore, es imprescindi-
ble disponer de un botén re-
set que nos permita inicializar
el ordenador sin que perda-
mos realmente su contenido.
Este botén lo podemos reali-
zar nosotros mismos si dispo-
nemos de suficientes conoci-
mientos de HARDWARE de
este aparato, pero sino es asi
podemos adquirir en tiendas
especializadas en ordenado-
res domésticos, unos peque-
fios interfaces que introduci-
mos en el port destinado a los
cartuchos, permiten realizar
esta funcién.

Cargamos el programa
normalmente, y cuando teé-
ricamente debamos empezar
a jugar pulsamos el botén de

reset, introducimos el POKE o

pokes y seguidamente teclea-
mos SYS la direccién que se
indique, volviendo al juego
con las ventajas introducidas.

En MSX, la cosa se compli-
ca ya que son muy pocos los
programas que ufilizan un
cargador en Basic y el resto

el programa no se encuen-
tra protegido de alguna ma-
nera, pero si por casualidad
disponemos de una copia que
funcione de esa manera, pro-
cederemos a seguir los si-
guientes pasos:

1. Con LOAD ""CAS:” o
CLOAD “"CAS;"’ sin utilizar
coma R, dependiendo de el ti-
po de carga ya sea normal o
rapida.

2. Cuando aparezca el
mensaje READY, listaremos el
programa. En caso de que no
aparezca en pantalla el lista-

o no podremos introducir
ningun poke.

3. Una vez el listado en la
pantalla buscaremos donde
se encuentra un USR(n), y co-
locaremos el poke justo de-
lante de esta instruccién.

4. Por ultimo ejecutaremos
el programa con RUN, y pul-
saremos PLAY en el cassette.
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ncomprensiblemente, salimos vivos
de la caida, y como, tras muchos anos de
entrenamiento, teniamos asumido que un
lkari Warrior nunca abandona una mision,

es lo mismo, poner pies en polvorosa. El
objetivo prioritario de nuestra tarea secre-
ta era encontrar al general Alexandre
Bonn, para ello debiamos recorrer cada
centimetro de selva y, sobre todo, evitar
que los multiples enemigos que nos asedia-
ran, acabaran con nuestra corta existen-
cia. Disponiamos para defendernos de un
subfusil ametrallador y abundantes grana-
das, pero como nuestra municion era limi-
tada, no hacia falta ser un genio para adi-
vinar que deberiamos reponerla constan-
temente.

Esto fue lo que nos ocurrié en esta en-
tretenida aventura. Si pensais acompanar-
nos como copilotos, éstos son algunos de
los pasos que debemos seguir para salir vic-
toriosos de la mision:

I) En la jungla nos encontraremos con
distintos enemigos moviles. Algunos, dis-
puestos a molestarnos, incluso después de
muertos, dejarin cuando caigan en su lu-
gar unas minas en flash que deberemos es-
quivar a toda costa. Los tanques y los heli-
copteros solo pueden ser destruidos con
granadas, por lo que debemos tener mu-
cho cuidado de no derrocharlas. Al des-
truir los nidos de ametralladoras, los tan-
ques, los helicopteros y a algunos de los
soldados, encontraremos unos cuadros que
contienen combustible, municiones y le-
tras como la K, que eliminan a todos los
enemigos de la pantalla, lo que es de gran
utilidad.

2) Ciertos tanques que se encuentran in-
moviles, pueden ser utilizados para hacer-
nos mas fuertes. Si nos colocamos encima
de ellos y utilizamos Gnicamente la tecla de
disparo, el tanque cambiari de color y po-
dremos avanzar con rapidez lanzando bom-
bas. El tanque anda con gasolina, por lo que
siempre que podamos recogeremos la ma-
yor cantidad de gasolina, ya que si agota-
_mos ésta seremos destruidos.
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decidimos poner manos a la obra o, lo que

3) En el puente, la cosa se complicara,
porque apareceran enemigos que subiran
desde el rio, saliendo a nuestro encuentro
desde el agua. Otros soldados bajaran co-
rriendo en grupo; los podremos esquivar
con facilidad poniéndonos en el lateral del
puente opuesto a ellos.

4) Al salir del puente encontraremos al-
go similar a una nave. Para abrirnos paso
deberemos disparar una granada justo don-
de parecen encontrarse los cohetes. La sel-
va continuara y llegaremos a los pantanos.
Alli, los guerrilleros se esconderan bajo el
agua; nos resultara imposible matarlos a no
ser con las granadas. Nuestros movimien-
tos seran mas lentos por el agua, por lo
que deberemos pensar muy bien cémo
avanzar en cada momento. Como ya os
contamos antes, cuando un grupo de sol-
dados se dirija a nuestro encuentro podre-
mos eludir la lucha dirigiéndonos a otro la-
do, los enemigos pasaran de largo.

5) Cuando en los pantanos encontremos
bunkers, deberemos ponernos en uno de
sus laterales para lanzarles granadas, en lu-
gar de ponernos en su linea de fuego.

6) Si nos topamos con un helicoptero,
debemos ponernos en el extremo de la
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Nos dirigiamos en mision ultrasecreta a un recéndito lugar en Centroaméri-
ca cuando nuestro avion fue derribado. Todo parecia indicar que nos habian
descubierto y aprovechaban la coyuntura para jugar al tiro al blanco con no-
sotros. Algun tiempo después supimos la verdadera razén de nuestra caida
en picado: una tormenta agresiva habia anadido algo de emocion a la frdgil
estructura de nuestro aparato de combate.

pantalla y movernos de izquierda a dere-
cha. De este modo evitaremos ser alcan-
zados por él.

7) Llegamos a una zona en la que los ene-
migos salen por los laterales de la pantalla.
Si avanzamos haciendo zig-zag y disparamos
continuamente, en cuanto tengamos algu-
na posibilidad cogeremos algiin tanque.

8) Alcanzaremos una zona bastante tran-
quila, donde no encontraremos casi forti-
ficaciones. Solo observaremos en los late-
rales una especie de murallas, donde se es-
conderan algunos de nuestros enemigos.
Solo podremos derribarlos usando las gra-
nadas.

9) Por fin, llegaremos a la tltima panta-
lla y...

FOKES IKARY WARRIORS

VIDAS INFINITAS
POKE &5754,8
POKE &5755,@
POKE &57564,8
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GAUNTLET

El auténtico juego de las maquinas. Entra en el mundo de
los monstruos y los laberintos. Viaja por los senderos del
misterio y combate por el alimento que te dara energia.
Tu camino estara repleto de peligrosos monstruos y le-
giones de enemigos. pero tus amigos estaran contigo.

DISTRIE
EXCLUSIVOP

|  ERBE 8
C/. NUNEZ N
28036 |
\ TELEF. (91

DELEG
BARCE
C/. VILAD!

Bien venido al ultimo desafio Un test a tus nervios y a tu
habilidad ¢Son tus reflejos lo suficientemente rapidos
como para no perder la pelota con la que has de romper
los ladrillos de mil colores?

El ultimo juego de la superprestigiosa compania ULTI-
MATE. Una aventura interestelar que se desarrolla en
una nave-robot enviada por la NEBULA ORION para
encontrar nuevas formas de vida en su galaxia. MAR-
KON es la computadora que la guia y tu. su guardian.



TARZAN

La jungla es un lugar tan desconocido como peligroso;
animales salvajes, sanguinarias tribus y misteriosos luga-
res hacen que sélo unos pocos se atrevan a adentrarse
en ella... Sin embargo, para Tarzan la selva es su casa.
¢ Te atreves a acompanarle?

- »
EDgp Cpyeags,
.u,nxﬂ“‘j@lm 1986
AN R, RROUGH T %
5 Rescrpl 15, ING.
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ARA ESPANA:

PFTWARE. ‘
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) 31418 04

La historia nos habla de ATHRIK el Rey Brujo, quien al
morir dejo su Trono de Fuego al que fuera mas fuerte de
sus tres hijos: Alorn, Cordrin y Karag. Cada uno con unas
caracteristicas distintas, inteligencia, fuerza, justicia... Tu
eliges al principe al que quieres ayudar a conseguir el tro-
no. Los otros estaran contra ti.

Francia, Italia, Alemania, Espana, Suiza, Holanda, Dina-
marca, Suecia y Checoslovaquia son los paises en los
que se van a desarrollar las aventuras de MONTY
MOLE en este fantastico juego, lleno de color, graficos
y accion sin fin... jjToda una aventura!!




Si ya fuiste un experto en el «Exploding Fisy, prepdrate porque en esta segunda parte 3
vas a tener que enfrentarte con toda clase de enemigos para poder liberar a tu pueblo &

de la tirania del Sefor de la Guerra.

Luis MODREGO

or si no jugaste nunca al «Exploding

Fist», o por si simplemente deseas

recordar cémo se jugaba y cudles

eran los golpes y movimientos ade-
cuados para cada situacién, carga el programa
«Practice» y, después de jugar unas cuantas ve-
ces, ya estaras preparado para enfrentarte con
los enemigos «de verdad», ya que esto no ha
sido nada...

El juego

Ta has sidc el elegido para realizar Ia dificil
misién de, tras conocer toda la sabiduria que
tus antepasados dejaron esparcida en papiros
por todo el territorio, enfrentarte al Sefior de’
la Guerra, que tiene esclavizadas a las pobres
gentes del lugar.

Para ello, deberis recoger cada uno de los
papiros y llevarlos al santuario correspondien-
te, ya que asi (aparte de que aumentara el ni-
mero de vidas, que nunca viene mal) crecera tu
sabiduria y, por tanto, tu poder para enfren-
tarte a los miltiples y peligrosos enemigos que
intentaran impedir que alcances tu objetivo.

Cuando ya creas que tienes recogida la sufi-
ciente sabiduria y experiencia en la lucha, de-
berds dirigirte a la habitacién que se encuentra
mas abajo y a la derecha en el plano, ya que ahi
se encuentra el malvado Seiior de la Guerra.

Primero, nos dirigiremos a la izquierda al san-
tuario donde se nos pide el papiro nimero 4
(54). ya que asi aumentaremos por (ltima vez
nuestra energia, llegando a la dltima y definiti-
va batalla con el maximo de energia. Nos diri-
giremos después de haber rezado la dltima ple-
garia a la habitaci6n de la derecha, pero tenien-
do cuidado ya que, segiin se indica en el plano,
la pared de esta habitacién hay que pasarla dan-
do una voltereta, de no hacerlo asi, iremos a
parar al punto 3 de nuevo.

Cuando hayamos pasado la pared y comen-
cemos a caminar aparecerd un enemigo de los
que lanzan estrellas, y si lo derrotamos apare-
cera otro, y luego otro mas. Luego, aparece-
ran hasta seis luchadores de los que llevan el ros-
tro cubierto con una miscara, uno detréis de
otro. Cuando hayamos acabado con ellos, apa-
recera el Sefor de la Guerra, que resulta ser...
jtu hermano gemelo!, aquel hermano que un dia
desaparecio de casa, se habia convertido en la
pesadilla de todo un pueblo, y ahora tendrés que
acabar con él, ya que de lo contrario él termi-
nara contigo.

Después de una ardua pelea, cuando hayamos
vapuleado al Seiior de la Guerra, habremos al-
canzado nuestro objetivo, con lo que aparece-
réd en pantalla el final del juego, que por supuesto
no desvelamos.
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Unos consejos para jugar:

El golpe mas contundente es el de patada en
el aire, que conseguiremos con las teclas «fire»
y «arriba».

Contra los zorros, si no queremos que nos
den en cuanto salgan, nos colocaremos dando

un rapido salto con voltereta hacia la parte de -

donde salen, veremos que nos quitan energia,

por tanto, esperaremos a que desaparezcan para
continuar; si lo que pretendemos es matarlos,

os recomendamos la patada alta (teclas «fire»
y «adelante»).

Cuando estemos en la Gltima pantalla, en vez
de acabar con todos los luchadores es mejor
«echarlos de la pantalla», con lo que pasaremos
al siguiente. Esto no lo haremos con el Sefior
de la Guerra (el grifico que es igual al del pro-
tagonista), ya que entonces no habremos ter-
minado el juego, y al intentar salir de la habita-
cion volverd a aparecer con toda su energia. Pa-
ra «echar de la pantalla» a los enemigos, debe-
remos dar golpes seguidos y repetidos (insisti-
mos en que el mis contundente es el del salto
y patada) con lo que nuestro adversario ira re-
trasando su posicion hasta desaparecer.

Como veréis, hemos tenido que dividir el ma-
pa en trozos dada su enorme longitud; también
podréis observar que los objetos que tenian al-
gun interés especial (escaleras, etc) los hemos
dibujado mas grandes para que resalten. Asimis-
mo, comprobaréis que no hemos guardado las
proporciones de las pantallas (de haberlo hecho
el mapa hubiera quedado mucho miés confuso),
¥ en este caso no tienen importancia las distan-
cias, ya que todas las paredes, agujeros, escale-
ras, etc., estan indicadas.

Las paredes atravesadas por una flecha son
las que podemos pasar en una y otra direccion
sin mayor problema. Las que no tienen flecha,
no pueden atravesarse.

La sefal de «prohibido el paso» que se encuen-
tra debajo de una escalera, indica la existencia
de una «zona prohibida» en la que si entramos,
nuestra energia empezara a disminuir rapidamen-
te a medida que pasa el tiempo, por lo que una
muerte segura nos espera en la habitacién, que
como veréis, es de distinto color que las demas.
Sin embargo, no debéis preocuparos, ya que si
habéis cargado el programa con nuestro carga-
dor, y contestiis afirmativamente a la pregun-
ta de «Power infinito?», podréis entrar en esta
zona que se supone prohibida sin que la energia
de nuestro protagonista se vea afectada en lo
mas minimo.

Por todo lo que os hemos contado, os ha-
bréis dado cuenta de que para terminar el jue-
g0, si habéis tecleado el cargador y habéis ele-
gido la opcidn de Power infinito, lo Gnico que
hay que hacer es dirigirse a la habitacién final
y acabar, uno tras otro, con todos los lucha-
dores, para que aparezca el final del juego.
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La misién

Sin embargo, para los que haciendo uso del
mapa querdis terminar el juego sin usar el car-
gador (cosa que, por otra parte, no es excesi-
vamente dificil) vamos a daros la ruta mas cor-
ta para terminar con €xito nuestra mision.

Nada mas empezar, nos dirigimos hacia la iz-
quierda, y subimos por la primera escalera, sa-
liendo en una casa. Vamos a la derecha y cami-
namos hasta coger el primer papiro, escondido
detréds de la pared blanca. Después de acabar
con el luchador que aparecera en la misma ca-
sa, volvemos por el mismo camino, sin coger
el octavo papiro porque el santuario correspon-
diente estd en la «Zona Prohibida, y si inten-
tamos pasar, moriremos casi instantaneamen-
te. Cuando estamos en el principio, vamos a la
derecha, entramos en la casa, bajamos la esca-
lera y otra vez a la derecha, subimos por la es-
calera y entramos a la izquierda, acercandonos
al santuario donde repondremos nuestras ener-
gias, activaremos el primer papiro y aumentara
en uno el nimero de vidas que tenemos (aun-
que no se refleje en el marcador en ese mo-
mento). Vamos hacia la derecha acabando con
los enemigos que se interpongan en nuestro ca-
mino y subiendo tres escaleras. Cuando baje-
mos una, después de defendernos de los zorros,
encontraremos el tercer papiro. Seguimos a la
derecha hasta caer por el acantilado, bajamos
por la escalera y vamos hacia la izquierda, y al
pasar una falsa pared encontraremos un aguje-
ro que evitaremos dando una voltereta; si se-
guimos a la izquierda cogeremos el cuarto pa-
piro.

Volvemos por donde hemos venido y nos de-
jamos caer por el agujero, yendo por la izquier-
da para subir por la escalera que encontrare-
mos. Vamos a la derecha, subiendo dos escale-
ras, y bajando otras dos, seguiremos hasta caer
por otro acantilado, para seguir a la derecha has-
ta una casa, bajar por la escalera y otra vez a
la derecha cogemos el sexto papiro. Volvemos
hacia la izquierda, y nos metemos por la caver-
na, subiendo por la escalera, otra vez a la iz-
quierda, subiendo una escalera y bajando otras
dos. Bajamos por el agujero con escalera y va-
mos hacia la derecha, para salir hasta una casa,
donde una vez mas bajamos la escalera y segui-
mos a la derecha, pasando la falsa pared y ba-
jando de nuevo. Nos dirigimos hacia la izquier-
da hasta el santuario donde activaremos el sex-
to papiro; saliendo a la derecha bajando y a la
izquierda, activaremos el tercero. Salimos al ex-
terior a la derecha, subimos una escalera y ba-
jamos otra, y a la derecha bajamos por el agu-
jero con escalera. A la izquierda, activaremos
el cuarto papiro. Es muy importante entrar aqui
porque, ademas de reponer fuerzas, si nos ma-
tan en la dltima habitacién, apareceremos aqui,
sin tener que recorrer mas camino para volver
a intentarlo, ya que cuando nos matan volve-
mos al dltimo santuario visitado o, si no hubie-
ramos visitado ninguno, al punto de salida («S»
en el mapa).

Ha llegado la hora de la verdad: vamos a la
derecha, y tras pasar una falsa pared, nos en-
contraremos otra que es la que tenemos que
sortear dando una voltereta. Ya estamos en el
final, sélo hay que acabar con todos los lucha-
dores (os recomendamos seguir los consejos da-
dos anteriormente) que salgan y aparecera el
ansiado final.
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Instrucciones
para el cargador

Teclear el Listado |, salvarlo en una cinta con:
SAVE “'FIST POKE"' LINE 10, y hacer un RE-

| SET. Cargar el Cargador Universal de Cédigo

Maquina y teclear mediante la opcién INPUT
el Listado 2. A continuacién, hacer un DUMP
en la direccion 40000 y mas tarde, salvar a con-
tinuacion del Basic del Listado | el cédigo ob-
jeto generado en la direccion 40000, especi-
ficando una longitud de 43 bytes.

Hacer un RESET, cargar los dos bloques que
hemos grabado y tras responder a las pregun-
tas que nos hara, poner en marcha la cinta ori-
ginal, esperar a que se cargue el juego y... {Que
no quede ni uno!

DUMP: 40.000

'N.° BYTES: 43
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Star Raiders 11

The Great Galactic Adventure Continues

'

LR e o /o ZXSPECTRUM
g B e S\ ABK128K6

|
HAS CAIDO EN LA JUNGLA DEL PLANETA LA HISTORIA CONTINUA... PILOTA LA NAVE MAS
ESMERALDA Y TU NAVE SE HA DANADO. ggagfg% gg l&g#még nsgu?lgt': QOTROS
T IEZAS VITALES PARA PODER i
:;ﬂﬁ;u - i AYUDARAN A RESCATAR EL SISTEMA ESTELAR DE

CELOS IV. |[ADELANTE! ‘
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N \Pahe puck

ORSSETTE FOR

ACTIVISION

AHORA NUNCA VISTA. DISENA TU YATE, ELLJE UN VOLCAN. TENDRAS QUE SALVARLOS, PERO CHING DE SAN FRANCISCO CON JACK BURTON,

VELAS, OPONENTE, PAIS Y ENROLATE EN LA CUIDADO CON LAS ARENAS MOYEDIZAS, WANG CHI Y EGG SHEN.

MEJOR REGATA DEL MUNDO. TERRENOS FANGOSOS, LOS FUERTES VIENTOS Y LA MAGIA, LOS CUCHILLOS, LAS ESPADAS Y LOS
ADEMAS PROCURA QUE EL VOLCAN NO ENTRE EN PUNOS SERAN TUS MEJORES ALIADOS.
ERUPCION. ;TE LO IMAGINAS? ;Y SI TU ERES UN

PATO?

INTENTA LA MEJOR SIMULACION DE YELA HASTA TUS MEJORES AMIGOS ESTAN PRISIONEROS EN VIVE LA MAYOR ACCION DE LUCHA EN EL MHRIO@

Disponibles con:

COMMODORE
SPECTRUM

AMSTRAD (cass./disco)
MSX

-
EN TIENDAS ESPECIALIZADAS Y GRANDES ALMACENES

Distribuido en Catalufia por: DISCOVERY INFORMATIC CI. Arco Iris, 75 - BARCELONA - Tels. 256 49 08/09




- odo comenzd en la

(i mitica tierra de Te-

\ rramar, tierra de ma-
gos y de magia. Alli
transcurria la vida de un pe-
queno islefio que sofiaba con
ser mago, hasta que un buen
dia se desperto entre magos
y entre otros que, como él,
querian ser magos. Habia
algo que le distinguia de
los demas aprendices:
era el mas joven de to-
dos. De el se decia
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José Juan GARCIA QUESADA
Parece ser que Steve Turner (<Avalon»,

«Dragontore», ete.) ha decidido
cambiar de estrategia. Su ultimo
programa, «<Ranarama», posee dos
diferencias basicas con esos dos
programas de magos y hechizos, es
mucho menos complicado.
Curiosamente su protagonista es una
rana: una rana hechieera.

que seria Mago de magos. Sin
embargo, Mervyn no disfruta-
ba con aquella situacion: le
enfurecia que estuviesen lla-
mandolo constantemente «pe-
quenajo» 0 «enano». Asi que
esa mafiana habia entrado, a
escondidas, en la habitacion
del Maestro de Transformacio-
nes para preparar una pocima
que le haria alto y fuerte, al
menos eso esperaba él. Pero
cuando la probd (estaba as-
querosa, por cierto), comprobd
el efecto que habia tenido, lan-
z6 un gorgojeo de horror: se
habia convertido en una rana,
en una rana condenadamente
pequefia. Pero vio en aquello
su salvacion cuando, unos se-
gundos después, entraba en la
habitacién un alto mago cu-
bierto por una gran capa ne-
gra; era uno de los hechiceros
que moraban mas alla del con-
fin Oriental.

Sus ancestrales enemigos
habian elegido ese dia para to-
mar por sorpresa la isla y ha-
bian capturado a todos los
magos y aprendices. Temblan-
do, permanecio oculto bajo un
libro de cocina hasta que de-
jaron laisla llevandose a todos

prisioneros. Entonces abando-
no orgulloso su escondrijo y
se proclam6é Mago de todos
los magos libres. Su destino
estaba claro...

JUGANDO

El juego consiste en la eli-
minacion sistematica de los
warlocks y nigromantes que
habitan en las ocho mazmo-
rras que constituyen su refu-
gio. Cada mazmorra esta com-
puesta por ocho niveles, lo
que supone la escalofriante ci-
fra de 64 niveles. Afortunada-
mente, las siete ultimas maz-
morras tienen la misma es-
tructura que la primera; por
ello, nos limitaremos a dar las
indicaciones necesarias para
acabar Gnicamente ésta.

En cada nivel existen 12
warlocks y/o nigromantes,




mas una cantidad variable de
enemigos que se ird-incremen-
tando a medida que profundi-
ces en las mazmorras. Ade-
mas, en algunas habitaciones
encontraras una serie de luga-
res magicos de usos variados:
los de vision, 3ue te presenta-
ran un mapa donde aparecen
sblo las habitaciones por las
que has pasado; los de invoca-
cion, que tienes que usar pa-
ra activar hechizos; los de des-
truccion, que mataran a casi
todo lo que haya en la habita-
cion en ese momento (y perte-
nezca a ese nivel o a otro me-
nor), y los de teletransporte,
que sirven para moverte entre
niveles.

Otro importante elemento
del juego son las runas, que
podras conseguir enfrentando-
te con los warlocks y nigro-
mantes (los que llevan un ce-
tro en la mano). Cuando to-
ques uno de ellos entablaras
un combate magico en el que
tendras que reconstruir la pa-
labra magica Ranarama antes
de gue se consuma toda tu
energia vital. Si no lo consi-

LOS HECHIZOS

poder que tengas activado y
apareceras en una habitacion
de ese mismo nivel seleccio-
nada al azar. Pero si la orde-
nas rapidamente, volveras al
juego y tendras que capturar
todas las runas que puedas
antes de que desaparezcan
definitivamente.

El juego no es excesivamen-
te complejo y para hacerte con
él solo necesitaras familiari-
zarte con los diferentes tipos
de hechizos: de efecto, de de-
fensa, de ataque y de poder,
todos ellos se invocan usando
las runas adecuadas que per-
deras una vez seleccionado el
hechizo. El hechizo estara

g e S

activo hasta que selecciones
otro, o en el caso del de poder,
hasta que gastes toda la ener-
gia.

LOS HECHIZOS
DE EFECTO

Tienen funciones diversas y,
al igual que todos los demas

7 ( hechizos, los iras consiguien-
gues, perderas el hechizo de

do a medida que vayas profun-

|

dizando en las mazmorras;
siendo cada vez mas podero-
SOS.

FIND. Hace aparecer las
puertas ocultas que existen en
la habitacion en que te en-
cuentres en ese momento.
Puede utilizarse en cualquier
nivel.

SEE. Te permite localizar los
warlocks que aun quedan vi-
vos, si es que se encuentran
en alguna de las habitacjones
por las que has pasado. Util en
todos los niveles.

JUMP. Al activarlo te tele-
transportara a otra habitacion
escogida de forma aleatoria.
Para usar en situaciones de-
sesperadas. Valido para todos
los niveles. .

DEMOND. Invoca un demo-
nio que destruye a cualquier
bicho o hechicero que te pue-
das encontrar, sea del nivel
gue sea; desafortunadamente
el demonio es poco mane-
jable y muy caprichoso.

FOOLSBANE. Para que
funcione tienes que man-
tener pulsado el fuego du-
rante el tiempo suficiente. El

efecto de este hechizo depen- ~

de del enemigo sobre quien
quieres que actue. Para los

hecmmmr—t [ 1 Base Magic | 2 Mysticism | 3 Witcheraft | 4 Magecraft | 5 Runecraft | 6 Runelore |7 High Magic | 8 Sorcery
5; Hechizo (Find See Jump Demond Foolsbane  |Electrocute  |Conflagrate  |Black Magic
& |Runas | b 2} bl gz Pz PHEX pagX 0% | gy
g Hechizo |Protect Shield Wall Bamier Unseen Electrode Firebane Cham

glﬂmms { {F by 104 AVE 4 R £ 1ERD e K PV
% Hechizo |Lap Missile Plasma Bolt |Fireball Bullball Amihilate  [Disintegrate  |Vaporise 5
& |Runas | b b 2 b 2F1n bY T (SEF 31 PivaEsq | PmEXNQY
‘E Hechizo [Mortal Physhic Symbyotic  [Electra Elemental I:ey Entropy Omnipotence
& |funas |2 2b B 14 1pa% paER Be 1oy
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enanos vy
las colum-
nas de llamas
supone la muer-
te, los insectos vy
los guardianes salen
de la habitacion y todos
los demas lo ignoran.
ELECTROCUTE. Destruye
a todos los enemigos excepto
a los fantasmas, arafas y gar-
golas. Para poder usarlo nece-
sitas un hechizo de defensa de
nivel 6 o superior.
CONFLAGRATE. Destru-
ye todo excepto arafas y
gargolas. Necesitas un
hechizo de defensa de
nivel 7 u 8.
BLACK MAGIC. Ma-
ta todo. Necesitas
tener activo el he-
chizo CHARM si
no quieres verte
incluido dentro
ese todo.

HECHIZOS DE
DEFENSA

POKES RANA-RAMA

ENERGIA ILIMITADA:
POKE 558614,33
POKE 57427.8

SUPERDISPARO:
POKE 56323.33

TIEMPO ILIMITADO:
POKE 5152%.8

INMORTAL :
POKE 57449 .8

sufres al chocar con el enemi-
go. Antes de entrar en un nue-
vo nivel es conveniente activar
un hechizo que soporte, como
minimo, ese mismo nivel.

HECHIZOS DE ATAQUE

Sirven para hacer frente a
todo lo que se te vendra enci-
ma. Asegurate de llevar siem-
pre activo un hechizo de, al
menos, el mismo nivel que en
el que te encuentras. Aun asi,
necesitaras dos disparos para
destruir a algunos enemigos o
para desintegrar piedras. Si
llevas un hechizo de un nivel
superior (MISSILE en el primer
nivel, por ejemplo) séio nece-
sitaras un disparo para hacer
todo esto. Ten cuidado cuan-
do sea éste el caso, pues tu
fuerza de destruccion es lo su-
ficientemente potente para eli-
minar de un soélo disparo a los
warlocks y nigromantes de
ese nivel, quedandote sin las
runas que transportan.

HECHIZOS DE PODER

Te protegen de algunos de
tus propios hechizos y de los
gue te lanzan los nigromantes

e los niveles inferiores. Sir-
ven, ademas, para
amortiguar la

pérdida de
energia que

Son los hechizos que te su-
ministran el poder necesario
para poder tener activados y

usar todos los demas hechi-
zos. El nivel de poder que ne-
cesites estara en funcion de lo
que tengas seleccionado. Una
fuerza de ataque de séptimo
nivel y una defensa de octavo
exigen mucho mas poder que
el que te suministraria uno del
segundo nivel. Para que la se-
leccion de hechizos sea o6pti-
ma, la pérdida de poder
(DRAIN) debe ser minima o,
solo durante un corto perio-
do de tiempo, lenta (SLOW). EI
hechizo de poder también in-
fluye en la cantidad de dispa-
ros que puedes hacer: un he-
chizo de alto nivel te permitira
disparar mucho mas rapida-
mente que uno mas débil.

Cuando Mervyn esta que-
dandose sin energia la rana
empieza a parpadear, acele-
rando el parpadeo a la vez que
va reduciéndose el poder. Pa-
ra solucionarlo, selecciona un
nuevo hechizo de poder o bus-
ca uno o dos cristales de ener-
gia. Si el hechizo activado es
MORTAL, cuando éste se aca-
be moriras; si es otro, lo per-
deras y pasaras automatica-
mente a MORTAL sin tener
gque gastar ninguna runa en la
operacion.

CONSEJOS

Utiliza los lugares magicos
(de vision, destruccion, etc.)
para protegerte y atacar al
enemigo, pues éste no tiene
poder suficiente para entrar en
ellos. Ten cuidado con los de
destruccion: puedes activarlos
inadvertidamente y perder tu
refugio.

LISTADO 1

1 REM _: CARGADOR POR JJG@ *
1@ PAPER ©: INK @: BORDER ©: C
LEAR 24999: LOAD "“CODE 23296: P
OKE 23658,8
20 LET A$="ENERGIA ILIHITADAR":
GO0 SUB 100: IF A THEN POKE 2341
9,8: POKE 23438,0
30 LET A$="SUPERDISPARO": GO s
UB 1@8@8.: IF A THEN POKE 23433,0
@ LET A$="TIEMPO ILIMITADO":
Gg SUB 18@: IF A THEN POKE 23422

58 _LET A$="INMORTAL": GO SUB 1
: IF A THEN POKE 23425,0
; .8, PAPER 2; I
K 7; ;" INTRODUCE EL RAN
RRAMA ORIGINAL ™
78 PR USR 23296
180 LET A$=A%+" ?7%: INPUT " . p
RINT #1; INUVERSE 1;AT 1,@;TRAB (3
2-LEN RAS$) /2;A%,
118 LET K$=INKEY$: IF K$¢>"S" A

ND K$¢>“N" THEN GO TO 11@
120 IF INKEY$<>"" THEN GO TO 12
gag BEEP .1,CODE K$/4: LET A=K$
§999‘590E “HICRO-RANAR“ LINE 18




Ademas de los enemigos ya
senalados existen otros: bo-
cas, hélices de cuchillos, orbi-
tales y bolas de energia que
pueden aparecer en cualquier
momento y que son inmunes
a todo (hechizos de efecto,
uso de lugares magicos de
destruccion) menos a un dis-
paro o a un contacto directo.

En cada nivel existen unos
pocos warlocks (o nigroman-
tes) que poseen las runas cla-
ve para poder conseguir un ni-
vel mas alto de poder, destruc-
cion o defensa. Hay diferentes
formas de distinguirlos; si es-
tas en los niveles 1 a 5, seran
los escasos nigromantes que
encuentres los que las po-
sean. Si solo hay warlocks,
busca el que tenga el hechizo
de atagque mas potente. De
igual forma, si hay muchos ni-
gromantes (niveles 7 y 8) bus-
ca aquellos que en lugar de
dispararte te lanzan hechizos
(un breve relampagueo de la
habitacion). Al resto puedes
destruirlos disparandoles (si
tienes un hechizo de ataque
adecuado para ello) o tocarles
para conseguir sus runas.

Cada vez que consigas ru-
nas entra en el lugar magico
de invocacién que primero en-
cuentres y comprueba lo que
tienes. Nunca permitas que
existan mas de cuatro runas
del mismo tipo, gasta algu-
nas seleccionando un hechi-

LISTADO 2

LINEA DATOS CONTROL

31815SFDD210RAFA113EA1
BEFF37CDS6RS38F 13EC3
327EFBCDS6F@3EC33228
F2CD1BF23EC33239F2CD 1
2EF23EC3320RF42100088

2208F4CDD4F3212FE211
FEFF@1C37BEDB8218D5S!
11CD85D5015B0@EDBB2E
5225%5D10E2944

)

NREIUVNNOUALNR
)

P

13 RAF3253EB3249C93231E1
14 3DCC3B@

DC4 S91E7
16 3BFO22E327EBFCES?
17 @2DBOFDBAEDBZCAB7F78
18 FE77765CBA93BE7@3635
19 2CEB861ES866EE6ZEBB6AC
20 GE3@3EOBBASS316A6669
21 2iAC612@2EFA77D26AF4
25 67EAS30496739D78BESE
23 B1CBABFB64E843AB8787
24 37cc 259

DUMP: 40.000
N.° BYTES: 232

zo (normalmente, uno de efec-
to) aunque no te sirva de na-
da. Si no haces esto, llega-
ré un momento en que te jun-
taras con demasiadas runas
del mismo tipo, no podras co-
ger ninguna mas y deberas sa-
crificar otras mucho mas im-
portantes para salir de ese
punto muerto.

Seguramente, los puntos de
teletransporte entre niveles
que te damos en el mapa no
se adapten totalmente a la dis-
posicion que tu encontraras al
jugar (esto se debe a que la po-
sicion de todos los lugares
magicos se elige de una forma
mas o menos aleatoria antes
de empezar la partida). Pero,
seguramente, alguno de ellos
estara en la posicion correcta,
tantea uno cualquiera de los
otros para poder determinar,
por eliminacion, donde te lle-
va cada uno. De |lo que puedes
estar seguro es de que siem-
pre se respetara la siguiente
disposicion:

Los del nivel uno (azul) lle-
van al dos, al tres y al cuatro.

Los del nivel dos (rojo) lle-
van al uno, al cuatro y al cinco.

Los del nivel tres (magenta)
llevan al uno, al cuatro y al
seis.

Los del nivel cuatro (verde)
llevan al tres, al cinco y al seis.

Los del nivel cinco (verde 2)
Itlevan al dos, al cuatro y al sie-
e.

Los del nivel seis (rojo 2) lle-
van al tres y (dos) al ocho.

Los del nivel siete (magen-
ta 2) llevan al cuatro y (dos) al
cinco.

Los del nivel ocho (azul 2)
llevan todos al seis.

Numeramos de arriba-abajo
y de izquierda-derecha.

Avanza siempre de un nivel
a otro consecutivo (a menos
que tengas hechizos con po-
der suficiente para avanzar a
otro mas dificil). Segun la dis-
posicion de los niveles y sus
interconexiones, para terminar
el juego tendras que seguir
una secuencia de niveles pa-
recida a ésta: 1-2-1-3-4-5-4-6-3-
4-5-7-4-6-8. En los niveles por
los que debas pasar varias ve-
ces (1, 6 y sobre todo el 4) es
conveniente dejar uno o mas
hechiceros vivos a modo de re-
serva de emergencia de runas.

Destru-
yelos en tu
ultima visita
al nivel.

EL CARGADOR

El juego es posible aca-
barlo sin ningun tipo de ayu-
das, al menos en teoria, pero
nos tememos que eso supon-
dra muchas horas (;dias?) de
joystick y de ojos enrojecidos.
Para evitar esto solo tienes
que teclear nuestro cargador y
seleccionar las opciones se-
gun tus preferencias.

1. Teclea raba en cinta
con RUN 9999 el programa Ba-
sic del Listado 1.

2. Usa el cargador universal
de codigo maquina para intro-
ducir en memoria los datos del
Listado 2 a partir de la direc-
cion 40000. Grabalos a conti-
nuacion del programa Basic
dando como numero de bytes
232.

3. Carga todo con LOAD " ”
y responde a las preguntas
pulsando «S» 0 «N».

OPCIONES DISPONIBLES:

ENERGIA ILIMITADA: Ni los
choques con el enemigo ni la
pérdida de energia (DRAIN) te
afectara, aunque algunos ni-
gromantes de los niveles 6, 7
y 8 pueden, si no llevas una
buena defensa, lanzarte
hechizos que te haran per-
der el hechizo de poder o
incluso matarte, si estas en
MORTAL.

INMORTAL: Nada sera ca-
paz de eliminar tu hechizo de
poder MORTAL, aunque si po-
dran agotar cualquiera de los
otros.

SUPER-DISPARO: Ademas
de tener un disparo muy po-
tente (el que conseguiras con
el nivel de ataque ocho) las ru-
nas que quedan libres al lu-

char contra los hechiceros no

desapareceran a menos
que salgas de la habita-
cion.
TIEMPO ILIMITA-
DO: Dispondras de to-
do el tiempo que ne-
cesites para ordenar
las letras en el
combate ma- !
gico.
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1.2. Al entrar en cada una de las tres pantallas de los
remolinos se eligen sus posiciones iniciales de un
grupo de dos o tres, segin pantalla. Hay que

utilizar el joystick para avanzar mas o

menos rapido.

- g ] 5 = i uPRUEBA 2. BOULDER ALLEY
' ——— s ' ﬂ" = \ —— Dirk corre delante de una gran bola. Hay que evitar

‘ - ot Y SR - ella, saltar los agujeros que aparecen esporddicamer
RUEBA 1. LOS RAPIDOS Y LOS REMOLINOS 3 ™ peguenas que oscilan entre las paredes. Hay un tota
aparecen en tres grupos, de una, dos y t

1.1. Enlos rdpidos hay cuatro pantallas y la seleccién del camino es aleatoria,
Sdlo hay que estar atento a las flechas y mover répidamente el joystick hacia ] & h \ h
el camino indicado. & , e SN N :

MAGICAL FLYNG HORSE
. Hay que evitar las bolas, que hacen que la respuesta del caballo al teclado
sea cada vez més lenta, y los muros. Viajar siempre por el centro y desviarse

lo minimo y en el dltimo momento cuando ataquen las bolas o aparezcan
los muros.

=
PRUEBA 6. DOOM DUGEON
1. Aparece el fuego en la pared: saltar hacia |
en el suelo: saltar hacia el fondo. 3. Surgen s
4. Més fuego: saltar hacia la derecha. 5. Baja
6. Sale fuego de la puerta: saltar hacia la izqui
. ; tarla, 8. Aparece fuego: saltar hacia adelante.
salida es quemada por el fuego (aqui no hay qu
tar hacia la izquierda. 11. Aparece otra ara
12. Fuego: moverse hacia la derecha | | Dirk
agujero que tapaba la mesa. .
‘M——-—-_.__




[iPRUEBA 3. LA HABITACION DEL TRONO
Dirk comienza saltando al centro de la habitacién. 1. Aparece la mano:
saltar a la izquierda. 2. Sale un tenticulo de la bola: saltar a la derecha.
3. Aparece otra vez la mano: destruirla (pulsar fuego). 4. Ataca la hola:
saltar hacia el fondo. 5. Ataca la hola: saltar hacia la izquierda.

6. Ataca la bola: saltar hacia adelante. 7. Aparece un bicho en ¢l suelo
que comienza a girar alrededor de la bola: saltar ocho veces seguidas.

8. Ataca la bola: saltar hacia la derecha. 9. Aparece de nuevo el bicho:
saltar otras ocho veces. 10. Ataca la bola: saltar hacia atrds, con lo que
Dirk se sienta en el trono y finaliza la prueba.

-
.PRUEBA 4. LAS MAZMORRAS
Las mazmorras son seis habitaciones (pantallas) organizadas como aparece
en el mapa que os envio. Dirk no puede cruzar las zonas rayadas que hay
en ¢l suelo. Pero si que puede hacerlo el rey. Hay que moverse por las panta-
llas hasta que aparezca el Lesoro, cogerlo junto con la espada y matar al rey.

verse aplastado por

te y evitar las bolas
| de cinco bolas que
es bolas.

EPRUEBA 8. MONTANA DE LAVA
1. Coge la espada que hay junto a un criter. Al hacerlo, aparccerd un gigante al fondo. 2. Sube por la parte izquier-

da hasta que empiece a lanzar los lrozos de piedra, que irdn construvendo un paso. Espera a que lance cuatro antes

de cruzarlo. 3. Ponte sobre el saliente que hay frente al monstruo, espera a que no salga lava del crdter central y salta

(fuego). Al llegar al otro lado, el monstruo desaparece y de una botella surge una nube que levanta a Dirk del suelo.

a derecha. 2. Aparece fuego
erpientes: matarlas (disparo).
una arafa del techo: matarla.
erda. 7. Baja otra arafia: ma-

9. La mesa que bloguea la
> hacer nada). 10. Fuego sal-

PRUEBA 7
MYSTIC MOSAIC
Hay que saltar de baldosa en baldosa

fa: saltar hacia la derecha.
sale de la habitacion por el

Bl ~

y evitar al murciélago, que te lanza al pozo si te
toca. Os resultard bastante complicado, por lo que
¢l poke para poder andar sobre el vacio serd una inestimable
ayuda.




EL LABERINTO

SALIDA

LISTADO 1

M _%¥%%%2 POR J.J.G.0 #x¥33

RE
10 POKE 23658,8: PAPER @: INK
Curgudor Aunque no aparece como opcion, RDER @: CLEAR 28999: LOAD

a:
o . - “CODE
1. Teclea el programa basic del Lis-  también ’“e”eds k? Pos'b'l'qu de alte ESBL:QEI;UID‘?ﬁEEINEEQéngS:IBG
tado 1 y sdlvalo en cinta con RUN  rar el orden de las pruebas que car- N bR .

: @
30 LET As= PFISFIR MYSTIC MOSRARIC
9999 gas del cassette, saltarte aquellas que . 39 LET RS="PASAR MYSTIC MOSAIC

2. Utiliza el cargador universal de  més odies o volver ajugar las que mas S26°PRINT #1;6T 1,0; INK 7; PAP

C/M para infroducir el Cédigo Maqui-  fe agraden. Eso si: la Gltima serd siem- ER 2j rkasH 10 INTRangsc‘ﬁEeﬁi
na del Listado 2 y sélvalo en cinta, a  Pre la Gltima que podrds ju Lgﬁf‘”: YlU"'G iag“}ﬁ;u!,.’sﬁ..?ﬁfg.? e
continuacion del Listado 1, dando co-  Vez acabada, el juego habra finaliza- RENT AL AT 1.0, PAPER 2 INK 757
mo direccion de inicio la 40000 yng- do. NS1E,LET Ke=INKEYS: 1F K$>"s™ A
mero de bytes 77. 120 LET Asks="N". BEEF .1,Axze:
3. Cargatodo con LOAD “*" y res- 9889 SAVE "MICRO-LAIR" LINE 1@

ponde a las preguntas pulsando <S>
o <N>. Las opciones son:

—Vidas infinitas. No perderas LISTADO 2
ninguna vida y no tendrds que LINEA DATOS CONTROL
volver a empezar si no comple- | oo ee ooy LaTr 11 3 SLPPSIRREEa235213245 $33s
tas una prueba, excepto en las _ 3 32B65B21036611F98501 041
dos primeras fases: la de los ra- [ VIDAS INFINITAS: £ SERREUTRSCE-adunsonl o7e
idos y la de los remolinos. FPOKE 35744,147 & 3AR186210P9BESFERGS23 1067

P! b § 7 @33007C93E@1321D9BCY 757
—Pasar Mystic Mosaic. Una ayu- CARGAR CUALQUIER FASE: 8 21BD8B32DSSCCoR0R00d 965
da para poder pasar la prueba | POKE 34261, 56
’“"’SdiﬁC”dem%"S: no "scﬁis““‘ NO CAER EN MYSTIC MOSAIC:
rés apoyarte sobre una baldosa | poe 29749,
pcra!::vonzcr. Ten cuidado con R el DUJ“": 40000
el murciélago, este POKE no te N.° BYTES: 77
protege de él.
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PART I

10 KN Gargador DRAGON'S LATR 11 by .. 1Bacape Srom Singe’s Castle
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20 REM

30 IRPUT"Vidas infinitas (S/R) : ", 6 a$: IF
UPPER$(a$)="5" THEN POKE 0,0

40 MEMORY &3FFF:LOAD"":FOR 1i=&9000 TO &0

018: READ a%: POKE 1, VAL("&"+a$): REXT: HODE
1: PRINT"Cargando. " : CALL &3000

50 DATA 21,00,03,11,00,7d,af,cd, al, be, 3a

»0,0,b7,c2, 43, 1b, 3¢, b7, 32, 34, 7d, 3, 43, 1b
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USA TU PODER CON «xCHAMALEON» Y COMBATE
LOS DEMONIOS QUE HAN ENYUELTO LAS
FUERZAS DEL UNIVERSO.

ENERGIA, AGILIDAD Y MUCHA RAPIDEZ SON LOS
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LOS AUTOBOTS PARA EVITAR QUE LA ENERGIA DE
TU PLANETA SEA ANIQUILADA POR LOS
DECEPTICONS Y SU GIGANTE ROBOT.
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A.C.L.

Freddie y Eddie han sido capturades, separados Y encerrados

en el castillo general de BLACKTOOTH. Freddie, de raza Head.

es un guerrero incansable y de gran agilidad. Eddie, de raza Heel. es un
rapido viajero. Juntos han de liberar al imperio de BLACKTOOTH
Yy volver a su planeta natal FREEDOM. Para ello han de salir con vida

del eastillo, ayudarse mutuamente y liberar las cinco coronas

que componen el Imperio: EGYPTUS, SAFARI, PENITENTIARY,

BOOK WORLD y el propio BLACKTOOTH.

reddie aparecio en una

fria habitacion. Ante él

se alzaba una torre y so-

bre ella un Gashrabbit.

Subié a recogerlo e ins-
tantaneamente dos unidades
de energia se sumaron a las
ocho que le fueron confiadas.
Habia una puerta; paso, pudo
ver a Eddie a través de una ver-
ja. Regreso a la habitacion y
se teletransporto en busca de
su equipo de ataque. Al mate-
rializarse observo una puerta.
La cruzd y se encontré con
un precipicio al que no dudo
en saltar. Dada la gravedad
existente pudo planear hasta
el suelo, donde se alzaba otra
puerta y tras ella un pasillo
con dos puertas. Atraveso la
gue se encontraba en el late-
ral y observo un Gashrott, una
palanca y un grupo de rayos
paralizadores. Salto hasta la
palanca y desactivo el Gash-
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rott; salté de nuevo y recogio
6 rayos, 8ero aun no tenia la
pistola. Continto la busque-
da por el pasillo y atraveso la
puerta del final. Ante él, otro
pasillo con dos puertas; es-
ta vez siguio de frente (y no
se arrepintio) y descubrio un
Gashrott, un Gashlastic, un
GashRAM y una puerta. La atra-
veso rapidamente y en la nue-
va habitacién se hallaba la
preciada pistola. Salt6 de torre
en torre hasta cogerla; ya te-
nia todo su equipo. Volvio a la
habitacion y saltando sobre
el Gashlastic recogio el Gash-
RAM, esquivd el Gashrott y
volvio al pasillo. Atraveso la
ﬁuerta inexplorada, cruzo dos

abitaciones, saltdé sobre un
tunelépreparado sin duda pa-
ra Eddie), salté sobre unas re-
pisas que le salvaron de morir
clavado en el suelo y llegd a
una nueva encrucijada. Eligio

probar el camino del Norte (lo
aprendio de los Boy-scout) y
encontro tras una reja un Gash-
wind, un grupo de rayos para-
lizadores y un Gashrabbit, pe-
ro ;,como atravesar el enreja-
do? Tras meditarlo, opté por el
método duro: derribarla; o in-
tento en el centro, pero no ce-
dio. Probo en un lateral, y lo
mismo; pero probé en el otro 4
extremo, y una pequenia rendija g
cedio lo suficiente como para
gue Freddie pasara, atontara al

ashwind de un disparo, cogie-
ra los rayos y el Gashrabbit
que le proporciond una rapidez
endiablada. Sali¢ de la habita-
cion y tomo el segundo camino
de la encrucijada. Cruzé un pa-
sillo vacio se topo con tres ra-




yos locos y dos botes explosi-
vos. Evitando los peligros atra-
veso la habitacién y llegd a un
extrano lugar. Un Gashwind ve-
nia hacia €l, pero un rayo a
tiempo... Exploré la parte dere-
cha de la estancia y encontro
un Gashrabbit; lo tomé y un
escudo le protegio durante un
tiempo. Continué con el exa-
men de la habitacion, descu-
brié una puerta, la cruzo, pero
una Gashhead le cerraba el

SALIDA
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paso. Volvio atras y continuo
por el otro camino. La puerta
de escape estaba muy alta, pe-
ro ingenio un plan para trepar
hasta ella. Subio mediante un
Gashlift hasta una repisa, em-
pujo tres Gashcubeque se de-
lizaron por un rodillo y cayeron
al suelo. Los empujo hasta de-
bajo de la puerta y los subié
uno a uno hasta alcanzar la
altura de la puerta. Tras ella
una habitacion vacia. Siguio
de frente y encontré un Gash-
RAM; lo toma, continuod su ca-
mino y resbalo por un precipi-
cio. Al llegar al suelo, observo

a su alrededor y aquello le pa-
recio la fruteria de la esquina
que hay en la calle que vive en
su planta natal. Esto no le con-
fundio y continué con la mi-
sion. Encontro otro Gashra-
bbit que le dio dos unidades
de energia mas y paso a otra
habitacion. Habia un pequeno
Gashcube, pero no podia co-
gerlo (él era un guerrero, no
un transportista)ar sin el no po-
dria salir con vida de aquella
habitacion. La solucion era
Eddie; él podria coger el Gash-
cube, colocarlo bajo la puerta
y salir los dos de alli. Pero,
¢donde estaba Eddie?

Eddie acababa de desper-
tar. Estaba tra un enrejado, en-
cerrado con un grupo de rodi-
llos y un teletransportador. Lo
uso y aparecio en una habita-
cion junto a un Gashlastic; lo
aproximo a la Unica puerta y
salto sobre €l. El nuevo recin-
to era aun mas desesperan-
zador. Un Gashlift y un rodi-
llo eran su Unica compania.
Asi gue subi6 al Gashlift y co-
menzo a ascender. Salto sobre

unos rodillos que le llevaron
hasta una puerta que atrave-
s0. Encontro un GashRAM, un
Gashcube y una puerta. Mir6

or la cerradura y vio una ma-
eta; justo lo que buscaba. En-
tro, y manejando habilmente
un Gashorobot con un mando
a distancia empujo un Gash-
cube. separo un poco el Gash-
robot, y en dos saltos la male-
ta fue suya. Ya tenia su equi-

po de transporte. Salio, cogio
el GashRAM y el Gashcube
para apoyarse en él y salio de
alli. Se encontro con un Gash-
beatle que le impedia subirse
a un Gashlift, pero con su ve-
locidad no tardo en esquivar-
lo. Subio, siguio el camino,
cruzo bajo un puente (el que
Freddie habia saltado), atrave-
so un pasillo vacio y enconiro
a un Gashrott, un Gashbeatle,




un Gashlift y un Gashrabbit.
Cogié este ultimo que le dio
diez poderosos saltos, subi6 al
Gashlift y llegé a una habita-
cién de suelo espinoso. Con
tres Gashead, una bola y una
palanca. Empujo la bola, cho-
c6 contra la palanca y las Gas-
head quedaron inmovilizadas,
Eero al pasar a la siguiente ha-

itacion se cayo al piso de
abajo. Dos puertas situadas
muy por encima de él, cuatro
Gashcube y un Gashrott era
todo lo que alli habia. Junto
los Gashcube y consiguio su-
bir a la puerta derecha. Tras
ellas una hilera de rodillos que
formaban un camino; subio el
primero de ellos y saltando con-
si%uic’) llegar hasta dos Gash-
rabitt y un GashRAM que ha-
bia al fondo de la estancia.
Los cogi¢ a todos (los Gashra-
bitt se conviertieron en un es-
cudo y dos unidades de ener-
gia) y salio de alli a toda velo-
cidad. Volvio a apilar los cua-
tro Gashcube y salio por el
Norte (Eddie no habia estado
en los Boy-scout, de ahi su
inexperiencia). Atraveso un pa-
sillo y salto al vacio, pero al
caer, se encontro con algo que
no esperaba en absoluto. Fre-
ddie estaba alli, esperando y
refunfufiando, aunque no pu-
do contener su emocion al ver
a Eddie caer del cielo. Tras
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charlar sobre sus aventuras,
Freddie se subio sobre Eddie
y se sumaron sus poderes y
Sus equipos. Ahora era Eddie
quien mandaba. Cogio el Gas-
hcube, lo coloco en la puerta
y salieron de alli los dos. Ma-
nejaron un Gashrobot, cruza-
ron una habitacion de suelo
espinoso, un pasillo y encon-
traron un obstaculo. Freddie y
Eddie median un metro cada
uno, pero juntos median dos.
Una piedra les impedia conti-
nuar, asi que Freddie bajo y pa-
saron bajo ella. En la siguien-
te habitacion una Gashbeatle,
dos Gashrott pululaban con li-
bertad, pero Freddie tenia el
gatillo flojo e inmovilizo a los
tres. Encontrd un mega-trans-
orter pero no se atrevio a uti-
izarlo sclo. Volvio junto a
Freddie y tras una breve discu-
sion se dirigieron al Norte.
Cruzaron una habitacion y tro-

pezaron con un Gashrott. Fre-
ddie se disponia a inmovilizar-
lo cuando Eddie le detuvo. Lo
esquivo con una velocidad en-
diablada, saltaron al piso infe-
rior. Alli solo habia un Gashlift
y dos puertas. Atravesaron una
de ellas y Freddie fue detecta-
do. Salieron de alli y atravesa-
ron la otra, pero Eddie seria in-
capaz de sortear el obstaculo
que alli habia. De nuevo_sus
caminos se separaban. Tras
una amarga despedida, Fred-
die tomo un camino y Eddie el
otro. :




Freddie enconiré un mega-
transporterc?/ una puerta; de
3

nuevo una decision. Sin pen-
sarlo se subio al mega y lo ac-
tivo. Aparecio en un lugar di-
ferente y de aspecto poco acon-
sejable. Cruzo la Unica puerta
que habia y casi cae al suelo
espinoso, pero en tres saltos
se coloco bajo la segunda puer-
ta y la cruzo. Estaba cansado
y después del susto, decidio
descansar en lo que parecia
una habitacion tranquila.
Eddie habia cruzado ya dos
habitaciones y habia recogido
un GashRAM que encontrd
por el camino. Cruzo una puer-
ta y cuando piso dos baldosas
se desintegraron instantanea-
mente. El saltd a tiempo y al
caer recogio un Gashrabbit
que le proporciono 10 super-
saltos. Continud su camino y
llegdé a una estancia con dos
mega-transporters uno de ellos
encerrado junto a un Gashrab-
bit. Activé el que estaba libre
y aparecio en un lugar similar
a la habitacion anterior, pero el

segundo mega estaba libre; lo
activo y reaparecio en la es-
tancia anterior, pero sobre el
mega-transporter encerrado.
Cogi¢ el Gashrabbit (que se
transformo en dos unidades
de energia) y se teletranspor-
to de nuevo. Cruzo la puerta y
vio sombrias estatuas de fa-
mosas Gashbeatles, pero no
se detuvo a observarlas. Si-
guio de frente hasta que tuvo
que girar a la izquierda, pero
volvio a seguir el Norte en la
siguiente habitacion. Alli divi-
so un Gashrabbit, lo tomod y un
escudo que llego justo a tiem-
po le salvd de morir a manos
de una Gashead que le ataco
por la espalda. Lo esquivo y
llego hasta un mega-transpor-
ter activandolo. Aparecié en
una habitacion vacia y con
una sola salida; la utilizo, cru-
z6 otra habitacion y...
Freddie dio un salto al oir un
ruido (se habia quedado dor-
mido) y descubrio que era Ed-
die. Inmediatamente se subid
a el e iniciaron de nuevo el ca-
mino. Cruzaron un pasillo con
varias estatuas y llegaron a
un lugar enigmatico. Un grupo

de Gashcube describian en el
suelo una flecha. ;Seria para
confundirles y llevarles hacia
una muerte segura?, ;iseria
una pista de sus enemigos?

Decidieron no seguirla (des-
pués se alegrarian de ello) y to-
maron el camino de la dere-
cha. Una mega-transporter les
esperaba; lo activaron y apare-
cieron en una zona extrana,
como una selva. Atravesaron
tres habitaciones y encontra-
ron dos caminos. Se separa-
ron y comenzaron la explora-
cion.

Freddie atraveso dos habi-
taciones mas y llegé a una
gran estancia. A su izquierda
un Gashrott con un Gashcube
sobre €l, protegian una puerta
gque nabla tras una verja, y al
frente divisaba una gran torre
con un Gashrabbit sobre ella
y una puerta; la cruzoé y obser-
vO una habitacion de suelo es-
pinoso, que decidio no inten-
tar franquear. Volvio a la gran
sala, se acerco al Gashrott y
de un salto se colocé sobre el
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Gashcube que sostenia. Cuan-
do se acerco a la verja, saltd
y atraveso la puerta. Tras ella
dos caminos: uno hacia la iz-
quierda y otro a la derecha. To-
mo el izquierdo y encontro
seis rayos paralizadores, pero
ninguna puerta; volvio y conti-
nuo por el otro camino. Atra-
veso un pasillo con un Gas-
hott, subio por el camino de la
izquierda y una habitacion do-
ble le esperaba. Veia un Gash-
rabbit frente a él y varios cu-
bos explosivos a su lado, jun-
to a una bola inerte. La habi-
tacion estaba dividida por un
enrejado, asi que tuvo que em-
pujar la bela contra uno de los

cubos, saltar desde ella a lo al-
to de la reja, coger el Gashrab-
bit que le proporcioné dos uni-
dades de energia y atravesar
una puerta que le llevo a un
gran peligro. Un Gashrobbot,
dos Gashwind y un Gashlastic
estaban en su camino. Parali-
26 a los enemigos, empujo el
Gashlastic hasta la puerta que
se hallaba al fondo y salio de
alli tan rapido como pudo. Con
las prisas casi no ve a una
Gashbeatle que buscaba su
desayuno y le miraba con ojos
hambrientos. Se avalanzoé ha-
cia el, pero de un tiro la dejo
inmovilizada. Siguié su cami-
no hasta que vio un GashRAM
en lo alto de la habitacion, y su
camino que conducia hacia el,
pero estaba demasiado alto.
¢Como llegar hasta alli?




Tras separarse, Eddie atrave-
so tres habitaciones, giro a la
derecha y atraveso otras dos.
La dltima no tenia suelo y di-
viso otras habitaciones abajo,
pero no pudo ver nada intere-
sante, de modo que continuo.
Llego a otra habitacion sin
fondo, pero salté de cubo en
cubo y logro alcanzar la puer-
ta que estaba a la derecha. La
cruzo y se encontro con tres
Gashrobot con caras de pocos
amigos. Paso entre ellos con
mucho cuidado, puesto que un
simple roce le habria matado,
llego al otro lado de la habita-
cion. Un Gashrtt y varios cu-
bos espinosos le blogueaban
el camino. Atraveso un pasillo
de cubos y cogio un Gash-
RAM que habia al final. Salto
al suelo y alli encontro a Fred-
die, que todavia estaba pen-
sando como trepar hasta el
pasillo. Eddie le explico el ca-
mino que siguid y como llegd
hasta alli, y después continua-
ron juntos el camino. La habi-
tacion que seguia era compli-
cada de atravesar. El suelo es-
pinoso, los cubos explosivos y
una puerta muy alta. Para su
ayuda contaban con un Gash-
robot con mando a distancia y
un Gashcube. Con el robot em-
pujaron el Gashcube hasta
una distancia prudente de
ellos, para saltar hacia él. Des-
pués alejaron al robot en direc-

cion a la puerta. Saltaron so-
bre el Gashcube y desde este
saltaron hacia la cabeza del
robot, cogiendo el cubo en el
mismo salto. Eddie solto el cu-
bo sobre el robot, probaron a
saltar hasta la puerta, logran-
do llegar hasta la repisa gra-
cias a unas unas de Eddie.
Atravesaron dos habitaciones
y vieron una pueria alta. Tras
paralizar a un molesto Gasro-
bot, no encontraron forma algu-
na de llegar hasta alli, asi que
cruzaron otra puerta y llegaron
hasta un elevador y un trans-
porter. A Freddie se le ocurrio
la idea de subir al piso de arri-
ba y saltar hacia la puerta de
la habitacion anterior, de mo-
do que eso hicieron. Atravesa-
ron una habitacion y se lanza-
ron al vacio, planeando hacia
la puerta. La cruzaron y vieron
en lo alto una corona, simbo-
lo de un planeta. Caminaron
sobre la segunda fila de cubos
y uno de ellos cedio. Empuja-
ron entonces un cubo artificial
que hallaron en la estancia y
taparon el hueco que habia
quedado. Cogieron el Gashcu-
be que alli habia y con él em-
pujaron a un Gashrobot que
caminaba sobre la primera fi-
la de cubos hacia la segunda.
Despues subieron a una pe-
uena torre, soltaron alli el
ashcube y cuando el robot
paso a su lado lo empujaron
sobre el. Después se subieron
encima y Freddie, tras saltar
con fuerza sobre Eddie resca-
t6 al primer planeta: SAFARI.
Tras la emocion inicial, sa-
lieron de la habitacion y usa-
ron el transporter que habia en
la estancia contigua, que les
llevo hasta el comienzo del
mundo selvatico. Alli estaba el
mega-transporter que les trajo,
y el gue les devolvié de nuevo

hacia la habitacion de la fle-
cha. La cruzaron y esta vez
tampoco la siguieron. Toma-
ron el camino de la izquierda,
con la esperanza de salvar a
otro planeta.

Activaron el mega-transpor-
ter que alli habia y aparecie-
ron en un mundo desolador.
Esqueletos colgaban de las
paredes con argollas en ma-
nos y pies. Aquello parecia
una carcel de penitencia. Atra-
vesaron la puerta y encontra-
ron algo a lo que ya se habian
acostumbrado: una habitacién
con dos caminos; uno para Ed-
die y otro para Freddie. De mo-
do que se separaron y comen-
zaron la exploracion. Eddie su-
bié cuatro niveles hasta que
encontroé uno con una salida.
La atraveso y aparecio una lar-
ga habitacion, y en lo alto una
hilera de cubos que sostenian
a dos transporter y un Gash-
ram. Tambien habia un Gash-
cube que utilizé para salir de
alli, pero presentia que volve-
ria a esa estancia. Al salir en-
contré dos caminos; eligio el
de la derecha y llego a una ha-
bitacion que no podia superar
sin Freddie. Se quedd alli con
la esperanza de que viniese en
su ayuda.

Freddie tambien habia subi-
do cuatro niveles, asi que no
tardaron en encontrarse. Se
unieron y atravesaron la habi-
tacion sin problemas. Subie-
ron otros niveles mas, atrave-
saron tres habitaciones y se
volvieron a separar. Eddie to-
mo el camino de la izquierda
y Freddie el de la derecha. Ed-
die se encontro con un peque-
no transporter, lo activo y apa-
recio sobre el pasillo de cubos
que habia visto anteriormente.
Salto hacia el Gashram y se
subid al otro transporter; lo ac-
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tivo y aparecié en una habita-
cion que contenia otra corona.
Mientras esperaba a Freddie,
comenzo a trazar un plan.
Tras separarse, Freddie ha-
bia bajado dos niveles, habia
paralizado a un molesto Gash-
rott y habia localizado un
mega-transporter que supuso
les llevaria hasta el comienzo
de este horrible mundo. Cruzo
la puerta y se encontro a Ed-
die sobre un Gashsandwich.
Freddie se colocd bajo él,
mientras Eddie empujaba al
emparedado. Este cayo sobre
la cabeza de Freddie v tras él.
Eddie. Caminando con este
gran peso sobre su cabeza,
acerco a Eddie hacia un Gash-
cube que se hallaba sobre una
pequena torre, lo cogio y lo de-
|0 sobre Freddie, que ya no po-
dia mas. Corri¢ hacia la torre
que sostenia la corona, y dejo
al emparedado, al Gashcube
de Eddie sobre un cubo gue
seee hallaba bajo ella. Des-
pués se subid sobre Eddie y
de un salto atrapo la codicia-
da corona. El mundo de PENI-
TENTIARY era libre. Salieron
de alli y activaron el mega-

transporter que les llevo has-
ta el comienzo. De alli a la ha-
bitacion de la flecha. Esta vez
tenia que seguirla, puesto que
habian explorado todas las sa-
lidas.

Al atravesar la puerta se en-
contraron con una habitacion
exactamente igual a la ante-
rior, con dos salidas (;y dos
mundos?) y una flecha en el
suelo que apuntaba hacia la
tercera. Tomaron la puerta de-
recha y activaron el mega-
transporter que alli habia. El
nuevo mundo era desconcer-
tante. Parecia el interior de
una piramide, con momias y
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todo. Atravesaron tres habita-
ciones y llegaron a una con
dos puertas. Siguieron la de la
izquierda y atravesaron otras
cuatro. Alli sus caminos se se-
paraban de nuevo. Freddie tu-
VO que cruzar tres estancias
mas y llegé a una sin salida;
un Gashlift y un transporter
estaban alli, junto a un Gash-
lastic. Subi¢ hasta situarse so-
bre el Gashlastic, salté sobre
el y llego al piso de arriba; de
alli subi6 otros dos niveles y
decidio esperar a Eddie, pues
era probable que cruzase ese
camino. Eddie habia subido
por el mismo camino que




Freddie, pero como era mas
torpe, lo hizo lentamente.
Cuando se encontraron, conti-
nuaron la exploracion juntos.
Cruzaron dos habitaciones y
llegaron a una tercera en la
cual habia un Gashrabbit sal-
tando de cubo en cubo, lo co-
gieron y dos unidades de ener-
gia pasaron a sus manos (aun-
que ninguno de los dos las
tenia). Cruzaron una habita-
cion mas y continuaron hacia
abajo. Vieron un Gashrabbit
pero no lo cogieron, pues era
muy arriesgado. Atravesaron
dos habitaciones mas, baja-
ron cuatro niveles, cruzaron
dos estancias, subieron dos
niveles y se encontraron con
un mega-transporter. Confian-
do en experiencias anterio-
res, tras la puerta del otro ex-

tremo habria una corona, y
asi fue. Paralizaron a dos
Gashrott que pululaban por la
zona y Freddie tiro un Gashcu-
be que habia pegado a la torre
que sostenia a la corona. Ba-
joy junto a Eddie subid a la re-
pisa gue habia quedado libre.
Dejaron sobre ella el Gashcu-
be que Eddie habia recogido y
Freddie, de un salto, salvo al
mundo de EGYPTUS. Activa-
ron el mega-transporter y apa-
recieron al comienzo de este
mundo. El camino empezaba a
hacerse monotono, pero toda-
via les faltaban mas.
Llegaron a la pantalla de la
flecha y tomaron el camino de
la izquierda, activaron el
mega-transporter (ya se habia
convertido en una rutina) y
aparecieron en un mundo que

parecia una libreria. Las pare-
des eran estanterias llenas de
libros, y de vez en cuando un
absorto lector observando un
ejemplar. Freddie y Eddie se
separaron. Eddie tomé el ca-
mino de la izquierda y Freddie
el opuesto. Cruzo dos habita-
ciones, gird hacia la izquierda,
gird después hacia la derecha
y siguié ese camino durante
cinco habitaciones. Despues
giré hacia la izquierda y atra-
veso tres mas, hasta que que-
do atrapado en una habita-
cion. El camino habia resulta-
do facil hasta entonces, pero
ahora, sin Freddie quedaria
alli atrapado para siempre.

Freddie habia atravesado
cuatro habitaciones, habia gi-
rado a la derecha atraveso sie-
te estancias mas, y se extrano
del poco riesgo que esto le ha-
bia supuesto, de modo que
continud con cautela. Giré ha-
cia la izquierda y después ha-
cia la izquierda nuevamente.
Atraveso dos habitaciones y
alli un Gashlift le subio un ni-
vel. Alli cruzd rapidamente
cuatro estancias con los
Gashrott y un Gashrobot co-
mo unico obstaculo, aparte de
algin que otro cubo explosivo.
Después cayd y se encontro
con Eddie. Juntos atravesaron
cuatro habitaciones mas y ca-
yeron dos niveles. En el inter-
medio habia un transporter y
en el de abajo un Gashlift, de
modo que ya tenian resuelto el
viaje de vuelta.
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Alli atravesaron una habi-
tacion mas y encontraron otra
corona. Con dos Gashcube
que habia, montaron una torre
paralela sobre un libro, y de
un salto recogieron a BOOK
WORLD. Después Eddie y Fred-
die subieron al piso de arriba
y usaron el transporter hacia
el comienzo de este mundo.

Continuaron el camino que
indicaba la flecha, (era el ulti-
mo que quedaba), y atravesa-
ron un pasillo. Tras él dos ca-
minos, dos destinos. Se sepa-
raron de nuevo, Eddie comen-
zaba a cansarse de esto. Atra-
veso una habitacion con una
molesta Gashbeatle y uso un
mega-transporter que le llevo
al ultimo mundo (al menos esa
era su esperanza). Alli cruzo
dos habitaciones, giré hacia la
derecha, atraveso la estancia
y encontro un mega. Lo activo
y aparecio en la tltima fase, la
verdadera. Atraveso la puerta
y se encontro al borde de un
pasillo de cubos con un Gash-
lastic a su izquierda. Lo cogio
y se tird al suelo, en espera
de Freddie. Este llego tras ha-
ber atravesado dos estacio-
nes, activado el mega-trans-

porter, cruzado dos habitacio-
nes con un Gashdog y haber
girado hacia la derecha. Jun-
tos tomaron el camino de la
derecha y se encontraron con
una alta verja con un Gashcu-
be en lo alto. La verja tenia
un hueco lo suficientemente
grande como para que Freddie
se introdujese por ella, pero
estaba demasiado alto para
Eddie. Freddie, desesperado
disparé contra la verja y un
nuevo hueco se abrié. Subiod a
€l, desde ese salto al que ya
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estaba abierto, y empujo al
Gashcube hasta el suelo. Apo-
‘,Eradc_) en él y pisando a Freddie,

ddie pudo atravesar la verja.
Después cruzaron tres habita-
ciones mas, pero al llegar a la
cuarta ya no habia salida.
Freddie vio algo sospechoso,
como un tunel. Se introdujo
bajo unos cubos explosivos y
alli estaba la ultima corona:
BLACKTOOH. Ahora solo fal-
taba que ellos encontrasen su
propia libertad. Volvieron so-
bre sus pasos hasta la habita-

cion del pasillo de cubos con
un Gashlastic sobre él, y toma-
ron el camino por donde llego
Freddie. Después giraron ha-
cia la derecha y atravesaron
cuatro habitaciones mas, cru-
zaron dos con algun que otro
peligro (dos Gashrott que fue-
ron inmovilizados por Freddie
y un suelo espinoso) y llegaron
a una habitacion enigmatica.
Una puerta alta y un Gashrott
girando junto algunos cubos.
Freddie inmovilizé al Gashrott
y junto a Eddie empujo uno de
los cubos que cayo al suelo.
Otro cubo se puso en movi-
miento y dejé libre un Gashlift.
Se subieron a él y aparecieron
en una habitacion con un
GashRAM. Lo cogieron, volvie-
ron al borde de la habitacion,
subieron al extremo derecho y
saltaron. Planeando lograron
atravesar la puerta del piso in-
ferior y encontraron a un
Gashrobot encerrado entre
unos cubos. Saltaron a su la-
do y despues salieron por el
otro extremo de la habitacion.
Cruzaron otra estancia y llega-
ron a una sin salidas. Al fon-
do se veia un transporter.
Freddie |llego saltando hasta
él, y espero a Eddie; juntos lo
activaron y aparecieron en
FREEDOM. Sus compatriotas
les aclamaban; el Imperio ya
era libre. Por fin podran vivir en
paz.



CARGADORES

| SPECTRUM |

Instrucciones

1. Teclea el programa Basic
del Listado 1 y salvalo en cinta
con RUN 9999.
2. Utiliza el cargador univer-
sal de Cédigo Maguina para
volcar en memoria los datos
del Listado 2. Realiza un DUMP
en la direccion 40000 vy salva
los 94 bytes en cinta a conti-
nuacién del programa Basic.
3. Cargalotode LOAD "y
cuando aparezca el mend, se-
lecciona las diferentes opciones
pulsando la fecla numérica aso-
ciada. Puedes cancelar una op-
cion volviendo a pulsar la mis-
ma tecla. Cuando termines,
pulsa < ENTER > e introduce
la cinta original en el cassette.
El juego no estd protfegido,
de forma que, si lo prefieres,

puedes hacer un MERGE al
programa HEAD vy situar los
pokes indicados antes de la ins-
truccion USR. Este cargador sé-
lo pretende que esto te resulte
mds comodo.

4. Las posibilidades del car-
gador son: a) inmunidad para
ambos; b) no desaparecen los
bloques; ¢) coger 99 de to-
do una vez hayas conseguido
inmunidad, saltos, disparos
o velocidad, no los perderas;
d) todo ilimitado; e) vidas in-
finitas; f) caliezalihas veloz;
g) disparo ilimitado; h) co-
ger objetos sin bolsa; i) am-
bos pueden manejar objetos;
i) cambiar la longitud del salto,
procurando que no sea supe-
rior a 30.

12 REM #3333 ¥ F#F ¥ 33 FFFFFF 155 %
11 REM ¥
12 REM = CARGRDOR FOR *
13 REM * *
14 REM -r Jod.G.B, *
15 REH *
16 REM i*ii—*i*i****i-}****-}iii*
17
=) BORDER @: PAPER @: INK @: C
LEﬁT INK gD POEEDEﬁEg%QB DI RI(
e aed )
10) POKES
3@ RESTORE S@@: FOR R=1 TO 1@:
READ A%: PRINT AT R:2-1,8; INUE [nmunidad:
RSE RI(R);R-1; INUVERSE @;° TIA%
NEXT R POKE 47180,201
35 PRINT 81,RT 1,8; PRPER 2; I Noid
NK ?;" PULSH ENTER FPARAR TERMIN 0 aesaparecen
AR

4@ LET K$=INKEY $:
3 THEN GO TO 18

= IF K$=CHR% 1
S0 IF (K$<"@") OR (K%$:>"9

blogques:

POKE 38320,20 1

*) THE
Coger 99 de todo:

N GO TO 4@ POKE 36670,0
60 LET IND=UAL K$+1: LET A(IND e :

) =NOT A(IND) : BEEP .1, Todo ilimitado:
70 IF INKEY$<>"" T GO TO 7@ POKE 36679,0
75 IND<31 THEN GG TO 3@ Vidas infini
7?7 IF RA{1)=0 THEN GO TO 3 idas intinitas:

79 INPUT PAFER 2, INK 7, "LONGI
IF R<1@ OR R>»

TUD DEL SALTO="R:
S@ THEN GO TO 79
81 PDOKE 23381,R:

al
112 RESTORE 1008@;
RERD

E DIR,Q
128 NEXT R
138 LET I=USR 23296
131
S@0@ DATA

ALTO", " INMUN
DESAPARECEN BLOBRUES",

5 GO TO 30
Q
102 IF A(1l) =@ THEN POKE 23380,2

FOR R=2 TO
DIR: IF NOT RI(R) THEN pGK

"CAMBIAR LONGITUD DE S
IDRD PARA AMBOS'™ , "NO
“COGER 99

POKE 43559,0
Cabeza mas veloz:
POKE 44349,0
Disparo ilimitado:
POKE 43346,0
Coger obijetos sin

bolsa:

POKE 44534,55
Cualquiera coge
objeto:

D e SRR AT 00 e IS

INFINITAS P ey
AS VELOZ', DISPARD ILIHITHDD" e POKE 44541,246
OGER OBJETOS SIN BOLSA™,"AMBOS P Cambiar ionglfud de
UEDEN MANEJAR OBJETOS

1089 DATA 23350 ,23353,

(%)
9999 SAVE "MICRO-HERD"

LISTADO 2

Linea Datos

23357 ,2336
.23363‘23365.23369,23374,23379
LINE 2@

Control

salto:
POKE 44496,0
POKE 44498 n
10 <n<50
Lo normal es

31536021804 B854501336
PPA1FF1REDBADD21020240
110@1B3EFF37CDS6@53@
Fi1DD21546@11AC3F3EFF
37CDS60S3OF 121BEBDES
3ECS324CB832BO9SAF32
SEBF32478F3227RA323D
AD3252RA93E3732FE6RD3E
FE32FDRDSEBRS2D2ARDAF
32DBRDCOVRAROQR0BOAR

ORI AL

(=

575
1013
76@
1340
1278
1173
839

DUMP: 40.000
N.° BYTES: 94
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10 KEM Cargador HEAD OVER HEELS by A.C. ]

20 REM
30 MEMORY &39AE: LOAD"HEAD OVER HEELS"
40 MODE 2: INPUT "Juego rapido (S/N) : ",
a%$: a$=UPPERS$ (a$): 1F a$="5" THEN I'UKE 0,0
50 INPUT "Vidas infinitas (S/N) : " as:a
$=UPP'ERS (a$): Il a$="5" THEN POKE 1,0
60 INPUT "Tener el equipo completo (S/N)
", a%$:as=UPPERS (a$): 1F a$="S" THEN POK
H 200
70 1INPUT “Tener disparos infinitos (S/N)
: ", a%:as=UPPLERS(a%): [ as="5" THEN POK
12 3,0
80 INPUT "Ser invulnerable (S/N) : ", K6 a%:
a$=UPPERS (a%$): IF a$="5" THEN POKE 4,0
90 FOR i=&A000 TO &A08D: READ a$: POKE i,V
ALC"&"+a%) : NEXT
100 CALL &3AGA: LOAD"!",K &4000: CALL &A000
110 DATA F3,21,53,A0,11,0, AE, 1,0,1,ED, BO
,21,0,40,1, 0,2, 3E, 8B, CD, 45, A0, 21, 46, 40, 1
, 0,2,3H,C2,CD, 45, A0,21,0,40,11,0,BB,1,0,
2, ED, BO, Db, 21, 40, 0, 11, 2C, 0,CD, 67, BB, 3E, C
3,32,5E,0,21, 0, AE, 22,5F, 0,C3, 40, 0, ED, 4F,
LD, 5F, Ak
120 DATA 77,0,23,B,78,B1,20,¥5,C9,3A,0,0
, B87,20,9,32,38,1,32,3F,1,32,40,1,34,1,0,
B?7,20,3,32,C5,26,3A, 2,0,8%7,20,4,3D,32,72
,24,3A,3,0,B7,20,5,3E,18,32,32,26,3A,4,0
, B7,20,5, 3K,CH, 32,45, 47,C3, 0, 1

I'okes HEAD OVER HELLS by A.C.1.

Velocidad I'OKE &013E, O
POKE &013F, 0
POKE &0140,0

Vidas POKE &26C5,0

Equipo POKE &2472, &FF
Disparos POKE &2632, &18
Invulnerable POKE &4745, &C9

MSX |

Instrucciones

Para utilizar el cargador es
necesario primero colocar la
cinta original a la altura de la
segunda pantalla de presenta-
cién justo cuando comienza a
pintar los circulos.

paramaos.

POKES

Vidas infinitas: POKE &HBC86,0
Todo infinito: POKE &HD735,0
Juego rapido: POKE &H99CB,0

18 ‘N.J.B

28 SCREENE:COLORYS,1,1:CLEARIBB  &HITFF :KEYORF :U=4H77:1=4:5=4

25 LOCATES,21:INPUT*VIDAS INFINITAS (S/N) ;A%

38 IFA$="5"0RA%="c"THENV=8

35 LOCATEB,23: INPUT*TODD INFINITO (SUPERSALTOS,BALAS,ETC...) (S/N) *;as
48 1FA$="5"0RA%="5"THENI=A

58 LOCATER,23:PRINT : INPUT* JUEGD RAPIDO (S/N) * ;A

33 1FA$="5"IRA%="5"THENS=0

68 SCREENZ:OPEN®GRP: "ASKI :A$="HEAD (VER HELLS®:B3="CARGANDOSE"
7B PSET(&4,64),1:PRINTHI A%:LINECSR ,62)-(185,73),4,B

B8 PSET(88,80) ,1:PRINTHI B$:LINEC74,78)-(146,88) ,4,B

98 BLOAD®CAS:* :BLOAD" CAS: "

188 POKEEHBCBS,V: POKELHD735, 1 :POKELHIFCR, S : DEFUSR=4HDBEB :A=lISR(A)
118 BLOAD"CAS: " :DEFUSR=AHDBIF :A=USR(A)

128 BLOAD®CAS: " :DEFUSR=KHDB3E :A=USR(A)
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Después, inicializar el orde-
nador, introducir el cargador y
colocar la cinta justo donde la



Todavia no se ha descubierto una forma mejor para

hacer una puesta a punto de nuestros reflejos, que

disparar con precision con el potente armamento de
las futuristas naves espaciales.

evious es un progra-
ma mds en esta linea.
Para llegar al final del
juego sélo debemos
completar las 32 fases
de que consta. Acabar con los multi-
ples enemigos méviles exigird un buen
derroche de municiones, que en este
programa son ilimitadas y una visién
de futuro imprescindible para adivinar
qué clase de armamento debes em-
plear para cada enemigo.

Con este cargador, sin duda lo vais
a tener mas fécil, ya que os permitird
elegir el nimero de vidas de la nave,
o escoger el nomero de fases necesa-
rio para acabar el juego. ;Qué mas
se puede pedir?




obra es, por supuesto, la
adaptacién a nuestros or-
denadores de la pelicula
del mismo nombre. Aun-
que ya os imaginaréis

ve las diferencias entre ambas son
\‘«gﬁnslderables el objetivo no varia mu-

. Cobra debe rescatar a una bella
modelo que se «ha dejado» raptar por
unos temibles malechores. El arma-
mento variado, compuesto por tus pu-

fios, un cuchillo, una pistola y una me-
tralleta, que conseguirds disparando
a algunas ventanas, y el nGmero mas

que considercble de enemigos hace
que en él resulte bastante interesante

echar mano de este curgcdor que os
daré vidas infinitas. Lo Gnico realmen-
fe lnteresun’fe para acabar con los ma-

de una pelicul

policias duro
papel de prot

10 REM Cargador COBRA by A.C.I,
20 REM
30 MEMORY &39AE: LOAD"COBRA"
40 MODE 2:INPUT "Vidas infinitas (S/R)
",a%: a$=UPPER$(as$): IF a$="S" THEN POKE
0,0
50 FOR 1=&A000 TO &AO6A: READ a$:POKE i,V
ALC"&" +a%$) : NEXT
80 CALL &3A6A:LOAD"!", &4000:CALL &A000
1000 DATA F3,21,53,A0,11,50,BF, 1,20, 0, ED
,B0,21,0,40,1, 0,2, 3E, 8B,CD, 45, A0, 21, 46, 4
0,1,0,2,3E, A0,CD,45,A0,21,0,40,11,0,BB,1
0,2, ED, BO, DD, 21,0, BF, 11, 4F, 0, CD, 67, BB, 3
H5. G332
1010 DATA 14, BF,21,50,BF,22,15,BF,C3,0,B
F, ED, 4F, ED, SF, AE, 77, 0,23, B, 78, B1, 20, F5, C
9,3A,0,0,B7,20,C,32,CA, 4E, 32,CB, 4E, 32, CC
+4E, 32, CD, 4E, CD, 37, BD,C3, 0,41

Poke COBRA by A.C.1I.

Vidas : POKE &4ECA,0
POKE &4ECB, 0
POKE &4ECC, 0
POKE &4ECD, 0




MOLECULE MAN

Completar con éxito esta videoaventura no tendra ningin
misterio desde este momento para los usuarios de MSX.
El tiempo ha dejado de ser un quebradero de cabeza.

uvando Mastertronic lanzé
este programa muchos fue-
ron los sufridos usuarios que
lucharon durante muchas ho-
ras conduciendo a su oron-
do protagonista por el laberinto que
da vida a esta videoaventura. Como
todos los programas englobados en
esta clasificacién general, Molecule
Man contaba con bastantes dificulta-
des para salir del laberinto; debia re-
parar previamente el transportador
con dieciséis circuitos camuflados en
todo el recorrido, mientras sufria los
efectos de la radiacién.

Para que los usuarios de MSX pue-
dan presumir ante sus amigos de ha-
ber completado esta aventura encon-
traran en este cargador la soluciéon a
todos sus problemas.

También disminuiremos sensible-
mente la dificultad si elegimos el mo-
do de recolecciéon automadtica; miste-
riosamente, no deberemos recoger
ningin objeto. Mas facilidades
imposible.

- S TN o _....v.r—"/\

18 SCREEN®:KEYOFF :COLOR1S,1:LOCATES,9:
PRINT*CARGANDD MOLECULE MAN® :BLDAD"CAS
:" [R:BLOAD"CAS:"

28 CLS:LGCATES,S:INPUT"TIEMPO INFINITO
(S/N)" 1A% : IFA%="5"0RA%="5"THENPOKELHB
CCE,8

25 LOCATE®,4:INPUT"PILDORAS INFINITAS
CS/N) " 1A% : 1FAS="5"0RA%="5"THENPOKE&HSC
05,8

38 LOCATES,7:INPUT"RECOGIDA AUTO. DE C
IRCUITOS ¢S/N)* ;A% :1FA$="5"0RA%="5"THE
NPOKE&HZSF1 , 8 : POKEXKISEB, B:60T048

35 LOCATE® ,8:PRINTSPC(48) :LOCATER ,8: IN

PUT"CIRCUITOS NECESARIOS PARA ACABAR E
L JUEGD ¢1-16) ®;C:I1FC{ICRC)14THENGOT
038

36 POKE&H9SEB,B:0=C-(+6%(039)) :POKERH?
9Fe, L

4% .OCATE®,18:INPUT"HACE FALTA COGER M
ONEDAS (S/N) " ;A% :1FA$="N"ORA$="n"THENP
DKE&H?8BA , B :POKELH?883,8

99 LOCATEG,11:INPUT"HACE FALTA COGER B
OMBAS (S/N) " ;A% : 1FAS="N"0RA$="n"THENPO
KE&H9933,&H35: POKEAHT934 , &HT9 : POKEAHTS
7B &HCP

68 DEFUSR=4HB598:A=USR(A)




LIS FORE

Miguel Angel Fernandez

$.0.S.-Alerta a todas las colonias cercanas a Reglus:
naves de origen desconocido han aterrizado en las
instalaciones clave de dicha colonia. Tomen medidas de
precaucion para evitar riesgos.

| consejo de GEM reacciona
rapidamente ante la posible
ofensiva extraterrestre y or-
dena que toda la fuerza espa-
cial disponible entre en accion.

Ta eres el temido Light Force que pilo-
taras una de las naves del consejo de GEM.
Segln sales de propulsién FTL, verds mi-
llares de naves extranjeras listas para el
combate. También veras centenares de ins-
talaciones y capsulas armadas de material
bélico hasta los dientes. Deberas destruir
la mayor parte de naves e instalaciones ene-
migas. :

Sélo queda decirte que el consejo de
GEM te desea suerte y que regreses vic-
torioso de tan grande batalla.

10 REM KRRKERRKK KRR K KKK KKK I KK KAk K
20 REM CARGADOR LIGHT FORCE
30 REM XXKRKKEKERKKIKKIRARAKIK K KKK KKK K
40 MODE 1:LOCATE 7,10:PRINT " INSERTE LA
CINTA ORIGINAL DE”:LOCATE 15, 12: PRINT "~
LIGHT FORCE™"
{ 50 MEMORY &3FFF:LOAD"!LIGHTFORCE”, &4000
% 60 POKE &4063, &CD: POKE &4065,5

J | 70 FOR F=&500 TO &522:READ A:POKE N, A:NE
B XT N
80 CLS
90 INPUT "VIDAS INFINITAS (S/H)";A%$:IF U
PPER$(A$)<>"S" THEN INPUT "NUMERO DE VID
AS (1-255)>";V:POKE &501,V
100 IRNPUT "ATRAVESAR ENEMIGOS (S/H)>*;ES$:
IF UPPER$(E$)="S" THEN POKE &50B, &18
120 IF UPPER$(A$)="S" THEN POKE &506, 0
130 CALL &515
140 DATA 62,5,50,13,118,62,53,50, 218, 121
,62, 48,50, 192, 121, 62, 196,50, 126, 122, 201,
33,0,64,17,220,5,1,0,32,237, 176,195, 220,
5
150 SPEED WRITE 0O:SAVE”CARGADOR LIGHT"

2 -



odo iria bien si no fuera
por que Numero Cinco
sufrié una descarga eléc-
trica que ha hecho que
sus circuitos sean prota-
gonistas de una extrafia mutacién; de

SHURT GIRGVIT

Numero Cinco es el nombre de guerra de un simpatico
robot que la Compaiiia Nova ha creado con fines
vitrasecretos. Tras protagonizar una pelicula en la

pantall

a grande, se ha convertido en el personaje
principal de un programa de ordenador.

pronto NGmero Cinco ha comenzado
a pensar como humano. Nadie sabe
cémo reaccionard, pero lo Unico que
estd claro es que en experimentos de
esta clase no se puede correr ningin
riesgo.

Si queréis acompariar a nuestro hé-
roe en la huida, podréis serle de mas
utilidad tecleando el cargador, con el
que seréis inmunes a los disparos dis-
frutando de vidas infinitas y superan-
do los obstaculos sin ninguna dificultad.

Para terminar la primera parte: POSICION DE LOS OBJETOS NUMERO 3
Hay que distraer a los guardias, pro- EN CADA FASE: Laser rom
vocando el incendio de la tltima pape- Ignition key Remote control device
lera. Esto se consigue dejando en ella el Jump rom Audit
cigarro encendido (lighted cigarrette), pe- NUMERO 1 Computer specs

ro para que el agua del sistema automaé-
tico anti-incendios (sprinklers) no afec-

Labrador puppy Research thesis

te a nuestros circuitos, previamente de- Eecunty document Ngﬁd EbI}{O .
bemos desactivar el sistema sprinklers, et Li til dey_
introduciendo en el ordenador que estdé NUMERO 2 Ulgkte cigarrette
[ tras nimero 2 la secuencia: password- Passcard F.n nm«i S 1
\ computer protocols-fire system manual. Desk key er}? Syorem mtanu;a_ d
Ademds, para sobrevivir en la segun- Construction rom oRtiicy consiHCHen raGUmEnT
da parte, debemos salir por la puerta de Password
nova llevando encima los objetos: Computer protocols
Jump rom, construction rom, laser rom Set of keys

y robotics construction document.

MERRAICGRESTA

Los juegos de ordenador han evolucionado en los Gltimos
hemtos a velocidades vertiginosas. Pese a esto y sin
b desechar nuevas innovaciones, no hay duda de que los
.~ programas tipo arcade son los que siguen ocupando en
~ las listas de aceptacién un lugar prioritario.

——

)

erra Cresta» es el mas cla-
ro ejemplo de como pa-
ser muchas horas frente
al ordenador practicando
el sano entretenimiento
de acabar con un certero disparo con
naves enemigas de exiraordinaria
punteria.

«Terra Cresta» ademds une a esia
peligrosisima misién, la loable ocupa-
cion de ensamblar nuevas naves cuan-
do superamos las diferentes fases. Es
por esto que en estas tareas resulta de
gran ayuda contar con un cargador
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10 REM *%% CARGADOR SHORT CIRCULT /EREE
20 REM #%% FOR F.V.C.

S0 M=49152:C=141: FORT=0T0I 15: READA: FOKEM+T , A S=6+A: NEXT

35 IFS< 10787 THENFRINT"ERRDR EN LOS DATA':STOR

S50 FRINT"MEFRIMERA PARTE"

60 INPUT"BICAJONES Y ARMARIDS ABIERTOS (S/N)":AB4

62 IFAB$="S"THENPRINT "0K": FOKEM+Z8, C

70 INPUT'SBIN QUE SUENEN ALARMAS (S/N)":SA%: IFSA$<>"S" THENSD
71 PRINT “OK"

72 FPOKEM+4Z,C: FOKEM+46,C: POKEN+5L , C: POKEM+54 , L1 FOKEM+S7 , Cz FOFEM+6@ , 0 POKEM+65, C
80 INFUT"MITIEMFO ILIMITADD (S/N)“:RI: IFRI$="S"THENFRINT"OK": FOREM+6H , G '
20 FRINT"SSSEGUNDA FARTE!

92 PRINT'BACCESD SIN COMPLETAR FRIMERA EFARTE": INFUT" (S/N) " Fok

4 IFP2$="SUTHENPRINT"OK" : FOKEM+73, 0t FOKEM+78 , C: FOKEM+E3 . C

96 INFUT"BENERGIA ILIMITADA (S/N)":El®

97 IFEI$="S"THENPRINT"OK": POKEM+E8,C: POKEM+91 ,C: POKEM+94 ,C

98 FRINT'SCOLOCA SHORT CIRCUIT EN EL DATASSETTE Y FULSA SHIET! iWAIT6SS.1

9% FOKEB16,0:FOKES17,192: LOAD

100 DATA 32,165,244,169,14,141,10,4,1469,192,141,11,4,96, 160,80, 185,36, 192, 153
118 DATA 36,3, 136,16,247,16%,36, 133, 218,169,3,133, 216,76, 43,0, 165,24 , 44
120 DATA 13,168 ,44,44,179,25,44 248,31, 169,0,44, 188,29, 44 ,5%, 32, 44,158, 24
LZ@ DATA 44,164,54,44,75,56,169,238,44,177 4,169 ,0,44,183,4, 169,24 , 44, 86
140 DATA T4,169,5,44,232,57,169,%96,44, 228, 50,44, 40,31 ,44,8,50, 169,232, 141
150 DATA S54,34,141,55,34,169 234,141 ,56,34, 76,36, 1 ,70,86,47

que nos de vidas infinitas. No busques
més justificaciones, ahora es el mo-
mento de averiguar qué ocurre mds
alla de la primera fase.

10 REM **% CARGADOR TERRA CRESTA
20 REM *%% FOR FVC

0 FRINT"EXI'; : REM: IMFORTANTE ,NO OMITIR

40 FORT=0TOZ6:READA: FOKE 1SI0+T,A: S=S+A: NEXT

50 IF S+:Z@76THENFRINT'ERROR EN LOS DATA.":STOF

60 INFUT"VIDAS ILYMITADAS":VI%: IFVI$="S"THENFOKE1S41,141

7@ INFUT"SIN DISFAROS TERRESTRES (S/N)"3;NT#: IFNT$="S"THENFOKE1S44, 141

75 INFUT"SIN DISFAROS AEREOS (S/N) ";NA%: IFNA%="S"THENFOKE1S47,141

B2 INFUT"INMUNE A CHOOUES CON ENEMIGOS (S/N)";IE$: IFIE#="§"THENFOKE1SS2, 141
9@ INFUT"MUTACIONES ILIMITADAS":MI%: IFMI$="S"THENFOKELSSS, 141:FOKELISSE, 141
95 FRINT"COLOCA LA CINTA DEL TERRA CRESTA Y FULSA SHIFT":WAIT6SS,

97 FOKEB16,250: FOKEBL7,5:L0AD

1@@ DATA I2,165,244,169,6,141,146,4,96,169,0,44,59,18,44,65,50,44, 102, 52
11@ DATA 169,44,44,176,20,44,241,57,44 ,247,57 ,76,%,1,70,86,67

§
/
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“Dragon’s Lair,
Time tunnel”

Poseo un Commodore y
suelo leer su revista. Tengo
dos preguntas:

1. Me gustaria saber co-
mo se puede pasar de la se-
gunda pantalla del «Dra-
gon’s Lair».

2. ;Cémo se puede con-
seguir algo en el juego del
«Tunel del tiempo»?

Muchas gracias por la la-
bor que estan haciendo,
aunque el Commodore sea
el pariente pobre de la re-
vista.

Juan Moreno
Madrid

(1 En el pasillo nos atacan
varios amigos; ésta es la
forma de esquivarlos:

1. Los craneos saltari-
nes. Podremos saltarlos,
dandole al joystick hacia
arriba, en el momento justo.

2. La mano del esquele-
to. Si pulsamos el botdn de
fuego la abatiremos con la
espada.

3. Mas craneos saltari-
nes.

4. Dos manos esqueléti-
cas. lgual que en 2.

5. Una bandada de paja-
ros asesinos. Si dirigimos el
joystick hacia abajo, los evi-
taremos.

6. Los mismos péjaros.
Hemos de saltar, con el
joystick, hacia la derecha.

7. Los bichos verdes.
Saltamos hacia la izquierda.

8. Los mismos bichos.
Pero esta vez saltamos ha-
cia arriba.

9. Mas bichos. Si vamos
a la derecha, nos escurrire-
mos por una puerta para lle-
gar a la tercera pantalla.

En el juego el «Tunel del
tiempo» hemos de transpor-
tarnos por todas las épocas
de la historia. Pero a la ma-
quina del tiempo le falta
una pieza.

Ve a la piscina y coge el
madero que esta encima de
la mesa. Llévalo a la chime-
nea y ponlo alli. Luego, dis-
parale un rayo y habras en-
cendido un hermoso fuego.
A la vez, aparecerd sobre la
mesa un extrafio objeto.

Lo llevamos a la habita-
cion de la maquina del tiem-
po, ¥ subimos por la esca-
lera. Una vez en lo alto, sol-
tamos la pieza y ésta se co-
locara en su sitio. Y ya po-
demos transportarnos en la
maquina y visitar lugares
como la Antigua Grecia,
Persia, etc.

iAh! Todos sabemos que
el Commodore es mejor que
el Spectrum y el Amstrad
juntos. Puede que sea pa-
riente de |a revista, pero no
pobre.

“Infiltrator,
Hacker”

Quisiera que me contes-
tarais unas cuantas dudas:

1. Cuando ya has acaba-
do la primera mision en el
juego «Infiltrators, segiin las
instrucciones hay aun dos
mads. Si las hay, ;cémo pue-
do acceder a ellas?

2. ;/Qué se ha de respon-
der en la cuarta pregunta
del Level Security Check en
el «Hacker»?

Mi ordenador es un Com-
modore 64.

Victor Lopez
Barcelona

[0 El «Infiltrator» esta divi-
dido en tres partes. En la
primera, pilotamos un heli-
coptero y hemos de llegar a
la base enemiga para hacer-
nos con unos planos de vi-
tal importancia.

Para acceder a la segun-
da parte, hemos de aterrizar
nuestro helicéptero en la X
gue se ve en el mapa tacti-
co (tecla T). Pero antes he-
mos de fijar el rumbo. Esto
se hace pulsando la tecla
del asterisco, y luego la te-
cla A. Cuando aparezca un
cursor parpadeante, teclea-
mos el numero 72.8. Y ya
podremos aterrizar.

Una vez en el suelo, el
juego pedira que pulses la
tecla PLAY del cassette, pa-
ra que cargue la segunda
parte.

Los satélites nos hacen
cuatro preguntas. La res-
puesta de la que nos pides
es “AUSTRALIA".

“Fist 1I”

Me gustaria haceros al-
gunas preguntas:

1. ¢Como se puede pa-
sar, en el juego del «Fist [I»,
la pantalla donde hay una
calavera que parpadea y te
baja rapidamente la ener-
gia?

2. ¢Como se puede ma-
tar a las panteras?

Me gustaria que pusie-
seis este juego, «Fist II», en
Patas Arriba para Commo-
dore 64.

Diego Modino
Madrid

[0 Esas pantallas, pues
hay mas de una, son las ca-
tacumbas. El motivo de que
baje nuestra energia, es que
estos lugares estan satura-
dos de gases venenosos.
Para hacernos inmunes, ha-
bremos de coger cierto per-
gamino y aprender a usarlo
en los templos de medita-
cién.

Las panteras no se pue-
den matar, solo esquivarlas
saltando.

Pronto aparecera el «Fist
II» en Patas Arriba para el
Commodore 64.

Staff
of Karnath

Mi ordenador es un Com-
modore 64 y tengo estas du-
das:

1. En «Staff of Karnath»
hay una pantalla en la que
sale un «pulpo» verde que
tapa una puerta, y si inten-
tas acercarte te repele y te
resta energia. ;Se puede
hacer algo para pasar por la
puerta?

2. En «Dragon’s Lair», en
la segunda pantalla, cuan-
do acabas con todos los
enemigos y esquivas por
primera vez a los pajaros,
2qué hay que hacer para es-
quivarlos de nuevo?

3. En «Sorcery», cuando
entras en el segundo casti-
llo, tras la pantalla de entra-
da (en la que se emplea la
llave) se me queda obtruido
el sprite. ;:Qué puedo ha-
cer? Ademas, ;para qué sir-
ven la luna y la espada?

4. ;Han publicado en al-

gun numero pokes para
«Green Beret», que se em-
pleen en mi ordenador?

Daniel Escoriza
Barcelona

[1 1. Ese pulpo es un
vampiro. Para neutralizarle
hemos de ir a la habitacion
de la bruja (Upper Guard
Room), y dispararle al escu-
do que hay en la pared con
el hechizo «Throbin». El es-
cudo cambiara de color, y
oiras un sonido. Si volve-
mos a disparar con el con-
juro «Omphalos», caera una
cruz. Con ella podremos
apartar al vampiro de la
puerta.

2. Para volver a esquivar
a los pajaros, dirige el joys-
tick hacia la derecha en el
momento justo.

3. Si te ocurre eso, es
que tienes el programa mal.
Esos objetos sirven para
deshacernos de los enemi-
gos, y abrir puertas cerra-
das.

4. En el nimero 18 de MI-
CROMANIA encontraras un
cargador para el «Green Be-
ret», con el que podras lle-
gar facilmente al final del
juego.

“Wizardry’,
“Hobbit”

Les escribo para solven-
tar unas dudas sobre jue-
gos y pokes en Commodo-
re 64:

1. En el «Wizardry», ;co-
mo se supera la primera fa-
se?

2. En el «Hobbit», co-
mentado en el especial nu-
mero 2, cuando me atrapa
el Goblin no consigo salir
de la mazmorra, ya que ni
Gandalf ni Thorin aparecen.
¢Qué debo hacer para que
aparezcan?

3. ¢Se pueden introducir
los cargadores de vidas in-
finitas después de RESET,
en vez de hacerlo antes de
su carga?

Rafael Santiago Lamarca
‘ Tarragona

1 1. Para ir avanzando
en este gran juego hay que
abrir determinadas puertas
secretas: en primer lugar,
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hemos de coger el hechizo
«Knock», que esta en un co-
fre, en la pantalla del cra-
neo alado. Con este conju-
ro vamos a la habitacion del
craneo en la pared, y lo usa-
mos contra el citado cra-
neo. Si nos volvemos de co-
lor purpura, es que hemos
abierto una puerta secreta,
en donde cogimos el
«Knock». Si vamos por ahi,
encontraremos mas panta-
llas, que habremos de reco-
rrer en busca del conjuro
«Maze», necesario para aca-
bar con el primer guardian,
el minotauro, y llegar al se-
gundo nivel.

2. Hay que procurar
siempre que el Goblin nos
capture cuando Gandalf o
Thorin estén en la misma
pantalla que nosotros. Asi
nos atraparan juntos. Una
vez dentro, sdlo habra que
esperar, hasta que aparez-
can nuestros amigos.

3. Los cargadores han
de introducirse antes de la
carga.

Mas pokes
en Commodore

Llevo bastante tiempo si-
guiendo vuestra revista, pe-
ro no he podido introducir
los pokes para el Commo-
dore 64 que presentdis en la
seccion «Codigo Secreton,
para juegos tales como
«Dropzone», «Ghosts’n Go-
blins», etc.

Creo que es debido a que
no tengo el Cargador Uni-
versal. ; Podriadis decirme la
manera de introducirlos o,
si es el caso, publicar o
mandarme el cargador? Los
cargadores que son, a par-
te de los pokes, individua-
les, ¢se rigen por igual?

Isaac Hueso
Pamplona

[ Una vez mas, esos po-
kes son para juegos a cuyo
listado se puede acceder, o,
en su defecto, al SYS co-
rrespondiente. Si, por ejem-
plo, el juego esta en el sis-
tema «turbo tape», enton-
ces pueden introducirse an-
tes de escribir RUN.

Si el juego es original,
hay que utilizar cargador.

Los cargadores deben

ser introducidos en el orde-
nador sin nada en memoria.
El cargador, una vez corrido
en el Commodore, hara las
preguntas pertinentes (4Vvi-
das infintas?, etc.), y nos di-
ra que pongamos la cinta
original, y pulsemos la tecla
SHIFT. Luego, hacemos
PLAY en el datasette, y po-
dremos jugar con ventaja
en esos programas que se
nos resisten.

Profanation

Os escribo a esta sec-
cién S.0.5.WARE para ha-
ceros unas preguntas sobre
el juego «Profanation»:

1. ¢Hay algun método
por el cual se pueda con el
cargador (editado en la re-
vista numero 16, pagina 71)
pasar de la pantalia 16 a la
43 sin pasar por las anterio-
res?

2. Cuando en la pantalla
36 se tiene que adivinar el
color, a veces te transporta
a la pantalla 10 al lado del
diamante. ;Hay alguna ma-
nera de salir de la habita-
cion que esta completa-
mente cerrada?

Ramon Refie Herrojo
Barcelona

[1 1. Este cargador no per-
mite hacer lo que tu dices
pero hay una forma por la
cual se puede conseguir
esto:

Cuando hayas empezado
a jugar aprieta a la vez las
teclasV-1-C-T-0O-Ry
el programa se quedara co-
mo blogueado, pulsa el nu-
mero de la pantalla desea-
da, y aprieta Enter, enton-
ces te pedira un cédigo, és-
te es el 9127, introddcelo y
aparecera un cursor el cual
debes mover y dejarlo don-
de quieras que aparezca el
mufeco y cuando hayas he-
cho esto no tendras mas
que apretar Enter y empeza-
ras a jugar en la pantalla de-
seada.

2. Cuando estas en la
pantalla 16 tienes que ele-
gir un color, el cual debe ser
el mismo que el color que
tenia el diamante cuando
pasaste por esa habitacion,
si aciertas te teletransporta-
ra a otro lugar del templo y
si te equivocas caerdsen la

habitacién del diamante, en
la cual moriras irremedia-
blemente.

De produccion
nacional

Os envio esta carta a
vuestra seccion de S.0.S.
WARE, para poder haceros
una pregunta:

En el juego Camelot Wa-
rrior MSX, una vez cogida la
bombilla, si me acerco al
caldero del brujo me con-
vierto en rana y algunas ve-
ces me quedo inmovil.

cQué debo hacer? ;Co-
mo se pasa de esta parte?

Juan Luis de Pedro Redrigo
Navarra

[ Para pasar a la siguien-
te fase, una vez que te has
convertido en rana, deberas
ir hacia la derecha hasta
que te encuentres con una
charca en la que al lado hay
una planta carnivora. Debe-
ras meterte en la charca te-
niendo cuidado de no ser
devorado por la planta car-
nivora y entonces pasaras a
las segunda fase.

Resuelve el
Pylamarama

Quisiera que me resolvie-
rais algunas dudas sobre el
juego Pyjamarama version
Amstrad.

1. ¢Como se pone en
marcha el cohete?

2. ;Como se puede pa-
sar la pesa de la pantalla
donde est4 el fuel?

3. ¢Como se carga la pis-
tola?

4. ;Como se puede pa-
sar la pantalla de las plan-
tas carnivoras?

Jesus Angel Alvarez
Madrid

[0 1. El cohete se pone en
marcha simplemente me-
tiéndote dentro de él, pero
eso si, con el fuel lleno.

2. Para pasar la pesa, nc
tedras mas que, en cuanto
entres en esa pantalla, ir ra-
pidamente y pasar por de-
bajo de la pesa, pues da
tiempo suficiente.

3. Lapistola se carga co-

giendo la bateria que esta
una pantalla a la derecha de
la del fuel.

4. Esa pantalla se tiene
que pasar teniendo en
nuestro poder el cubo, pero
ojo, lleno de agua.

De nuevo, Back
to Skool

Estimados amigos de M-
CROMANIA:

Os escribo a esta sec-
cion de 5.0.S. WARE para
que me aclaréis una dudas
sobre el juego Back to
Skool.

Cuando consigo la rana,
voy con la bici, y paso por
debajo de la copa del cole-
gio femenino, no logro dejar
la rana en la copa. ; Me po-
driais explicar como se ha-
ce y qué teclas debo pul-
sar? ;Como se ponen los
pokes en los juegos?

Angel Renduelis
Asturias

(] Para que la'rana esté en
la copa tendras que pasar
montado en la bici por de-
bajo de la copa, y justo
cuando pases por debajo
apretar la tecla de saltoy la
rana quedara dentro de la
copa.

Para poner un poke en un
juego deberas hacer la si-
guiente operacion:

Carga el programa con
MERGE"”, cuando aparez-
ca el mensaje OK introduce
el poke antes de la linea en
la que esté la sentencia
RANDOMIZE. Cuando ha-
yas hecho esto, daa Runy
luego a Enter y prosigue la
carga del programa.

Buscamos expertos en Cé-
digo Maquina. Si td eres
uno de ellos escribe a:

MICROMANIA
Ctra. de Iriin, km 12,400
Madrid 28049

Indicando tus datos perso-
nales y poniendo en el so-
bre “Referencia CIM”. V4-
lido para Spectrum, Ams-
trad, Commodore y MSX.
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CARGADOR UNIVERSAL
DE CODIGO MAQUINA

Ulihzacic‘)n_ En la finea inferior
de la pantalla. aparecerd un peque-
Ao mentl de opciones a cada una
de las cuales se accede pulsando la
tecla que corresponde con su ini-
cial:

INPUT. Este comando sirve para
introducir nuevas lineas de Cédigo
Fuente. Al pulsarlos. el programa
nos solicita un namero de Inea.
Obligatoriamente, hemos de co-
menzar por la linea 1 a no ser que
ya hayamos introducido alguna otra
previamente.

Tras indicar el nimero de linea.
nos pedird los datos correspondien-
tes a la misma. Una vez tecleados.
vy suponiendo que no haya habido
ningdn error hasta el momento,
hay que introducir el Control. que
esta situado en cada linea, pudien-
do pasar, si lo deseamos, al menii
principal pulsando simplemente
«ENTER>.

TEST. Para listar por pantalla las
Imeas de datos que hayamos me-
tido hasta el momento.

DUMP. Este comando vuelca el
contenido de la variable A% en me-
moria. a partir de la direccién que
se especifique. Esta operacién es
obligatoria antes de hacer funcionar
una rutina o programa en codigo
maquina, En la mayorfa de los ca-
sos, con la rutina se indicara tam-
bién la direccién de memoria don-
de debe ser volcada y su longitud
expresada en bytes.

Alintentar volcar el codigo fuen-
te, puede ocurrir que nos aparez-
ca el mensaje «<ESPACIO DE
TRABAJO». Esto indica que esta-
mos intentando volcar en una zo-
na que el ordenador estd usando
para sus propios calculos.

SAVE. Este comando nos per-
mite salvar en cinta el cédigo fuente
o el cédigo objeto para su posterior
utilizacién. Al pulsar SAVE nos
aparecera un segundo ment de tres
opciones: Salvar Cédigo Fuente
(F). Salvar Cédigo Objeto (O). in
dicando direccién v niimero de
bytes, o volver al mend principal
(R).

LOAD. Cuando el nimero de
datos a teclear sea grande. es nor-
mal tener que realizar el trabajo en
varias veces. Para ello. puede sal-
varse en cinta la parte que tenga-
mos (Cédigo Objeto) y luego recu-
perar mediante la opcior. LOAD.

Una vez tecleado el programa
cargador hay que hacer GOTO
990F . con lo que se grabaré y ve-
rificard en cinta.

Si por cualquier razén. intencio-
nada o no. se detuviese durante su
utilizacién. es imprescindible teclear
«GOTO menu», nunca RUN ninin-
gtin tipo de CLEAR. va que estos
dos comandos destruyen las varia-
bles y con ellas el cédigo fuente que
hubiera almacenado hasta el mo-
mento.

Las lineas que no aparezcan de-
ben teclearse con 2() ceros como
dato y @ como control.
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@ DESEARIA contactar
con usuarios de toda Espa-
fla del Zx Spectrum, para
intercambiar ideas, pokes,
trucos, etc. Escribe a José
Julio Bocos Garcia. P.°
Pamplona, 14. esc. 7,9.° B.
Tudela (Navarra). Tel. (948)
82 62 64.
® VENDO ZX Spectrum 48
K, interface tipo Kempston,
revistas sobre el tema, libro:
«Graficos y colores en el
Spectrum», manuales y ca-
bles. Todo por so6lo 20.000
ptas. Interesados dirigirse a
Manuel Segura Ferrer. Re-
lampaguito, 4, 1.°. 04008 Al-
meria.
@® VENDO unidad de disco
OPUS Discovery, Spectrum
Plus, cable para la impreso-
ra. Todo ello en muy buenas
condiciones de funciona-
miento, por la cantidad de
57.000 ptas. Fca. Pilar To-
mas Martin. Cantant Mercé
Melo, 1, 2.9, 6.2. 46700 Gan-
dia (Valencia).
® VENDO Spectrum Plus,
con todos sus accesorios,
interface Multijoystick y un
joystick Quick Shot Il, rega-
lo revistas. Interesados,
preferentemente de Ma-
drid, pueden llamar al tel.
404 70 33 de Madrid. Julio
Garcia Espinosa. C/ Este-
ban Mora, 53, 6.° D esc.
dcha. 28027 Madrid.
@ VENDO el siguiente lo-
te: Spectrum Plus, con ca-
bles, cinta de horizontes y
dos libros para el ordena-
dor, por 25.000 ptas. Cas-
sette especial en perfecto
estado por 5.000 ptas. Inter-
face —1, por 1.700 ptas. In-
terface 2 con sonido para
TV por 2.500 ptas. Por la
compra de todo el lote, lo
ofrezco a 37.500 ptas. Inte-
resados llamar al tel.
449 37 24 (5 a 9) Madrid.
VENDO Spectrum Plus,
en perfecto estado de fun-
cionamiento, con todos
sus accesorios, alimenta-
cion, manual, cinta de de-
mostracion, todos los ca-
bles y, ademas, un interfa-
ce tipo Kempston, un joys-
tick, los 26 primeros fasci-
culos de la enciclopedia
RUN. Todo ello por sélo
30.000 ptas. Interesados es-
cribir a la siguiente direc-
cion: .Joaquin Alvarez Ve-
lazquez. Poblado de Obras
Pablicas, 43. Ponferrada
(Leon). O bien llamar al tel.
(987) 41 63 90.

DE-OCASION—

@ VENDO Spectrum 48 K
en perfectas condiciones,
con embalaje original, ma-
nual, cables, cinta de de-
mostracion y fuente de ali-
mentacion, acompafado
de cassette especial para
el ordenador (nuevo), un li-
bro de Codigo Maquina, to-
do ello por sélo 26.000 ptas.
Regalo varias revistas so-
bre el tema, trucos y pokes
para teclear. Interesados
llamar de lunes a viernes al
tel. (956) 36 16 31 de 8 de la
mafana a 3 de la tarde.
Eugenio José Herrero Gon-
zalez. C/ Cruz del Monagui-
llo, 8, 2.° D. Sanlucar de Ba-
rrameda (Cadiz).

® VENDO Sinclair QL,
completamente nuevo, con
la garantia sin fecha. Todo
por 29.000 ptas. Interesados
en la compra llamar por las
mananas al tel. (91) 888 12 75.
Preguntar por Andrés.

® SE HA creado un nuevo
club a nivel nacional para
poseedores del Spectrum.
Se admiten socios. Muchas
y grandes ventajas. Para
mas informacion escribe a
la siguiente direccion: Je-
sus M.? Munoz Lopez. Avda.
de Guiplzcoa, 14, 3.° Plan-
ta, n.? 2. Ermua (Vizcaya).
@® VENDO Sinclair Zx
Spectrum Plus, con todos
los cables y fuente de ali-
mentacion, un interface
Kempston, 2 joystick Quick
Shot Il y un cassette espe-
cial para el ordenador. To-
do en perfectas condicio-
nes. Interesados llamar a
Sergio al tel. (91) 202 79 22
(9 a 11 de la noche).

@® URGE vender Zx Spec-
trum Plus, comprado hace
un aflo con muy poco uso,
en buen estado con fuente
de alimentacion, y cables
del cassette, television,
cassette C-683A, libro de
demostracién en castella-
no y cinta Horizontes, inter-
face Multijoystick progra-
mable, Quick Shot V a es-
trenar, todo por 42.000
ptas. Interesados pueden
llamar al tel. 44 02 07. Sala-
manca. O bien escribir a
Manolo. C/ Sanchez Lorca,
9. Las Fuentes de S. Este-
ban (Salamanca).

@® INTERESADOS en con-
tactar con usuarios del
Spectrum pueden dirigirse
a: Josep M.2 Busquets. C/
Obispo Martin Ruano, 9.
25006 Lérida.
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argame mas veng

- Aprovecha las iientaj'as de la tarjeta de cré-
' . . dito. Un ndmero més de regalo en tu sus-
ik N _ cripcién y la posibilidad de realizar el pago

' aplazado.
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- DINAMIC SOFTWARE. Plaza de Esparia,_18.
e Torre de Madrid, 29-1: 28008, '
. Pedidos contra reembolso (de i
de 1022y de 4 a 8§ horas): Teléfona (91)248 78 87.
- Tiendas v Distribuidores: Teléfono (91) 447 34 10.




