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POR FIN HA SIDO

CAPTURADO
EL PERSONAJE
MAS ESCURRIDIZO

Joven o viejo, seguro que te han divertido las aventuras
de estos viejos conocidos.

Esta es tu oportunidad para convertirte en el personaje
del Correcaminos, en un juego todo accion y emocion.
Corre a través de los desiertos, las autopistas o el cafién
del Colorado, siguiendo el rastro del alpiste, que tanto
te gusta. Pero... jojo con el Coyote! Seguro que utilizara
todos sus sucios trucos para capturarte y poder comer su
plato favorito... “Correcaminos con patatas fritas.”
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-AGUILAS EN EL CIELO

La compafia Microprose, es-
pecializada en simuladores -
de vuelo, lanzara dentro de pocos
dias un nuevo programa en las ver-
siones de Spectrum y Amstrad. F-15 -
Strike Eagle, reline las notas tipicas de los si-%&
muladores, |éase un sinfin de complejos indica- =
dores, afiadiendo al mismo tiempo detalles destina-
dos a aumentar su interés. Asi nos enfrentaremos
a variadas misiones, ambientadas con gréaficos tridi-
mensionales, y un nivel preseleccionado de dificultad,
como si en un verdadero combate aéreo nos encon-
traramos.

=LIVINGSTONE, SUPONGO=

[ld por el mes de no-

viembre la Compaiia
Opera Soft hizo su apari-
cién en el mundo del soft-
ware con el lanzamiento si-
multaneo de sus programas
Livingstone Supongo y Co-
sa Nostra. Tras algunos me-
ses de entrevistas y delibe-
raciones Opera Soft ha'lle-
gado a un acuerdo con la

compania Alligata para su
distribucién en Inglaterra.
«Livingstone... | Presume?»
que esté teniendo una aco-
gida sensacional en Inglate-
rra ha sido lanzado con un
gran despliegue publicita-
rio, situando al software es-
pafiol en el lugar que le co-
rresponde mas alla de nues-
tras fronteras.

Hollow Stanleys exploration into the African jungle. ..

could you be the first to say...
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R.L.S.K.

he Edge, la prolifica

compania inglesa que
ha dado vida a programas
tan populares como Fair-
light o Wizardry, prepara un
nuevo juego, R.LS.K. que en
principio estara sélo dispo-
nible para Commodore. La
accion, que rompe la linea
de los programas nombra-
dos anteriormente, ambien-
ta un juego arcade en el
que se pondran a prueba
nuestra habilidad y punteria
pilotando un . sofisticado
aparato de vuelo. La misién,
concretada en las palabras
«busqueda y destruccién»
desarrolla un adictivo pro-
grama que
aprovecha
al maximo
las posibili-
dades so-
noras y
graficas
de Com-
modore.




DOC EL DESTRUCTOR

La constante aparicion de nuevos titulos en el mercado del
software, esta provocando una regresion en la originalidad,
pudiendo localizar la mayoria de los programas dentro de una
clasificacion general sin problemas. Sin embargo, Doc The [

Destroyer, el nuevo programa de Melbourne House, es
completamente diferente a cualquier otro titulo. Combina las
notas de las aventuras graficas, en un menu desde el que
podremos escoger una accion tipo, con las caracteristicas
de un arcade de combate, delimitado por el objetivo del
juego. A grandes rasgos nuestra mision es salvar la tribu
de Rubble Runners, localizando la maquina del tiempo y
reorganizando la historia a nuestro antojo. Doc The
Destroyer estara disponible en principio en la version
de Spectrum y Commodore.
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0COS personajes
han sido tan bien
aprovechados como
los magos. Ocean ha
recurrido de nuevo a
estos socorridos
protagonistas para
ambientar una vi-
deoaventura sensa-
cional graficamen-
te. Su titulo es Wiz-
ball, y en ella nues-
tro protagonista re-
ducido a una apa-
riencia extrafa,
producto de un he-
chizo despistado,
debe recuperar
su antigua forma
humana. E! pro-
grama estara
disponible en la
version de Com-
modore, Spec-
trum y Amstrad
durante los me-
ses de verano.
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Mega-juego

Spectrum
Ocean

Los programas arcade
siguen siendo los pre-
feridos de la mayoria de los
aficionados al mundo de
los juegos. Por eso Ocean
acaba de lanzar una version
del popular programa de las
maquinas Mario Bros.

Se trata de un arcade «de
los de toda la vida». Con ga-
lerias, monstruos agresivos,
bonus saltarines y eso si,
una fuerte dosis de adic-
cién que algunas veces lle-
ga arozar la desesperacion.

Nuestro peculiar y co-
mun amigo Mario tendra
que enfrentarse a una
autentica plaga de animali-
tos comilones, formada por
voraces tortugas, cangrejos
canivales y mosquitos trom-
peteros. Todos ellos reuni-
dos en convencion le han
elegido como su merienda
favorita.

Y ahi esta nuestro héroe,
solo ante el peligro, viendo
como las tortugas penden-
cieras comienzan a salir de
las obstruidas tuberias, an-
quilosadas por el paso de

8 MICROMANIA

Jl‘lario Bros

los afos. Con la cabeza fria
estudiando la jugada, has-
ta que de repente empieza
el espectéaculo.

La tnica ayuda que tiene
Mario es su prominente ca-
beza, que ademés de para
pensar le sirve como arma.
Con ella puede propinar tre-
menados cabezazos sobre
las galerias, haciéndolas
temblar como si fueran de
goma. Cuando lo hace, las
simpéaticas tortuguitas que-
dan envueltas en una espe-
cie de éxtasis trascenden-
tal, rodando sobre sus dila-
tadas conchas, igual que si
de peonzas se tratase, y ese
es el momento en el que
nuestro fornido «caballero
de los desaglies» aprove-
cha para machacar sin pie-
dad al adversario, pero cui-
dado, el letargo no dura
méas que unos instantes.

Si conseguimos pasar
con éxito la primera fase,
llegaremos a una segunda,
que es idéntica a la anterior.
Después vendra la tercera,
donde cambian las tortugas

Adiccion: 7 DL
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por cangrejos, y asi hasta
llegar a la fase de los mos-
quitos.

Existe la posibilidad de
jugar con un compafero
que se encargaria de mover
a Luigi, y asi entre dos ca-
be la posibilidad de llegar
un poco mas lejos.

Simple, con detalles sim-
paticos como las tortugas
en busca de sus conchas
perdidas, o el movimiento

deslizante con frenada en
seco del protagonista. A ve-
ces resulta aburrido, otras
entretenido; el unico ali-
ciente es conseguir muchos
puntos. De los graficos so-
lo podemos decir que no
responden a la 3 «b» de la
calidad, no son ni demasia-
do buenos, ni bonitos, pero
eso si, muy baratos para los
tiempos que corren y la de-
manda existente.
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The Curse of Sherwood

Speccrum, Amsérad, €ommodore

Mastertcronie

a popular compafia
LMastertronic nos sor-

prende ahora con una
nueva videoaventura en la
linea de Robin of the Wood
de Odin, con un indice de
adiccion elevadismo y la ca-
lidad indispensable para sa-
tisfacer a un sector muy
amplio de usuarios.

El argumento, bastante
machacado por cierto, nos
traslada a los bosques de
Sherwood, adoptando el pa-
pel del fraile Tuck, el inse-
parable compafero de Ro-
bin Hood, para acabar con
un maleficio que ronda por
el bosque. Para resolver la
aventura contaremos con la
ayuda de una rima en el
méas puro estilo Ultimate,
que deberemos interpretar y
con innumerables objetos
de variada utilidad.

Existen distintos tipos de
armas, que nos permitiran
acabar con los enemigos y
objetos, que cogeremos so6-
lo con pasar por encima.
Estos podremos emplearlos
tanto en el bosque como en
las diferentes casas a las
que tenemos acceso.

Cada enemigo exigira un
arma diferente, por ello de-
beremos ajustar perfecta-
mente la tecla que controla
las casillas de objetos con
la tecla de disparo, sin olvi-
dar qué arma debemos em-
plear en cada momento en
el laberinto gue conforma el
bosque que ambienta esta
videoaventura.

Destacan en este progra-
ma la velocidad con que
nuestro protagonista se
desplaza por la pantallay el
tratamiento sonoro, real-
mente sensacional, asi co-
mo el elevado indice de
adiccion conseguido por la
agilidad del programa.

Un buen programa con
un argumento bastante co-

nocido que nos permitira
pasar muchas horas entre-
tenidos si pretendemos re-
solver este curioso misterio
salvando de las garras del
malvado a los maltratados
habitantes de Sherwodd.

Adiccion: 8
Graficos: 7
Originalidad: 7
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Metrocross

Spectrum, Amsérad, €ommodore

Adiccion: 8

Graficos: 7
Originalidad: 7

U. S. Gold

“ uchas son las simili-
tudes entre Gauntlet
y Paper Boy, pero por enci-
ma de cualquiera de ellas
destaca su adicciéon. Sus
programadores, para no
perder las buenas costum-
bres, han decidido crear
también esta elevada carga
adictiva en Metrocross, su
nuevo titulo.

Metrocross es un arcade
de habilidad, en el mas am-
plio sentido de la definicion,
corroborado tanto por el ob-
jetivo del juego, participar
en una carrera de «obstacu-
los» como por su plantea-
miento. Aunque a simple
vista este objetivo no pare-
ce demasiado original, sin
embargo, las especiales ca-
racteristicas de los obsta-
culos le convierten en un
programa novedoso. Asi ob-

10 MICROMANIA

servaremos, por ejemplo,
cémo nuestro protagonista
debe superar desde clasi-
cas vallas a barriles en for-
macién, o en su defecto a
estructuras cilindricas que
avanzan desordenadas con-
tra nosotros, provocando un
catastréfico espachurra-
miento en cuanto nos des-
cuidemos. También obser-
varemos en el suelo modifi-
caciones de color que sefia-
laran que nos encontramos
frente a obstaculos inmovi-
les, como planchas que dis-
minuyen nuestra velocidad
o cuadrados que nos engu-
llen al primer traspiés.

La gran variedad de obs-
taculos, junto al tiempo li-
mite de que disponemos
para superar cada fase,
confieren a este programa
la elevada carga adictiva

que os adelantabamos.

Encontramos en él deta-
lles originales como la pre-
sencia en pantalla de un in-
dicador que sefala el cami-
no que hemos recorrido, y el
tiempo de que disponemos,
util este Gltimo para poner
a prueba nuestros nervios.
Al traspasar la barrera que
sefiala la meta, nuestro fu-
turista atleta dedicara unos
segundos a recuperarse, in-
dicandonos su acelerada
respiracion que se acerca el
momento de emprender
una nueva carrera.

Los detalles tanto en el
decorado como en los dife-
rentes graficos que ambien-
tan este arcade, se han cui-
dado al maximo, dando co-
mo resultado un programa
muy colorista con la calidad
grafica necesaria para for-
mar un buen tandem con su
adiccion.

Metrocross es una mues-
tra de que el arcade sigue a
la cabeza con muchos pun-
tos de diferencia, en esta
carrera contrarreloj que es
el mundo del software.
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Kinetik

Spectrum
Firebird

v 4

"Itimamente el mundo
del software nos esta
desvelando curiosas sorpre-
sas. Hemos descubierto que
los magos abundan por es-
tos lares, que la evolucién
tecnologica ha llegado an-
tes a las naves de nuestros
juegos que a la vida real, y
por supuesto, que las oron-
das protagonistas de los
partidos de tenis han toma-
do por costumbre abando-
nar al minimo descuido de
los jugadores la pista para
apuntarse en cualquier
aventura que se precie.
Tampoco podian perder-
se la oportunidad de parti-
cipar en este entretenido
programa de Firebird, pero,
eso si, han incorporado a su
apariencia tradicional una
visera futurista que le per-
mite tener una vision per-
fecta de toda la pantalla.
El objetivo de nuestra
protagonista es recoger las
letras A, X y P en el orden
correcto para colocarlas en
un sofisticado invento que
recibe el nombre de kinema-
tor. Para poder localizarlas
debemos recorrer las panta-
llas de que consta el juego
esquivando a nuestros ene-
migos y haciendo buen uso
de los objetos que esta vi-
deoaventura pone a nuestro
alcance. Para que no cunda
el panico, debemos aclara-

Adiccion: 8

Graficos: 7

Originalidad: 8

SCORE Sonll me
ooozes|| | e
=P

—

SCORE

000582| |

ros que los obstaculos de
vez en cuando se apuntan a
alguna liga pacifista y sus
efectos sobre nosotros son
nulos. Cuando se vuelven
rojos son peligrosos, provo-
candonos una considerable
disminucion de energia,
que se representa en panta-
lla en el marcador de power.
También podremos obser-
var en pantalla nuestra pun-
tuacion, el codigo de acce-
so para poder utilizar los te-
letransportadores y los ob-
jetos que llevamos.
Aunque el planteamiento
del juego es sencillo, sin
embargo el nivel de dificul-
tad es muy elevado. Esto es
debido a que nuestra prota-
gonista sufre los efectos de
la inercia y cada movimien-
to estd condicionado por
ésta. Al principio resulta
costoso hacerse con el con-
trol, pero con la practica de-
ja de ser un problema.
Los programadores de
Kinetik tampoco han olvida-
do el aspecto grafico, con-
siguiendo en él una ambien-
tacion perfecta con varia-
dos y coloristas graficos.
Resulta de este modo una
videoaventura que supera
un nivel de calidad mas que
considerable para hacer las
delicias de los aficionados
a los juegos imposibles,
gue no teman al peligro.
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Specérum
A°’N°F

La nave X63 habia sido
escogida por los altos
mandos de la Tierra para
salvar al Universo de una te-
rrible plaga de alienigenas.
Dispuesta a demostrar sus
habilidades, la nave aterrizo
en un planeta vecino.

Los aliens habian elegido
las zonas mas propicias de
la galaxia para plantar sus
cultivos energéticos. La mi-
sion de nuestra nave con-
sistia en destruir las planta-
ciones de los ocho planetas
y en apropiarse del carga-
mento de un potente herbi-
cida llamado agente naranja.

Con este argumento esta
claro que Agent Orange es
un juego de accion. En él no
encontramos ningun aspec-
to relevante; sus gréaficos re-
sultan adecuados sin llegar
a ser excepcionales, el mo-
vimiento esta conseguido
sin alcanzar velocidades
vertiginosas nuestra nave,

Agent Orange

pero aun asi resulta entre-
tenido. Un programa ni ex-
cesivamente brillante, ni de-
masiado malo, que sin pa-
sar a la historia tampoco
pasara de largo.

Adiccion:

Graficos:

Originalidad:
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Dechi

“Sabado Chip”, de 17 a 19 h.




'erl.a cosnita Adiccion: 7

Specdirum
Mascercronic

Se definen como arca-
des de accion aque-
llos juegos que exigen de
nosotros habilidad y buena
punteria. Terra Cognita res-
ponde a este planteamien-
to, afiadiendo a la concep-
cion clasica algunos deta-
lles de gran originalidad.
Asi, observaremos como en
nuestro recorrido por la ga-
laxia, ademas de esquivar
naves enemigas, debemos
sortear variados obstacu-
los. Esta es precisamente la
dificultad mayor del juego,
ya que puede resultar con-
fuso diferenciar obstaculos
de objetos ventajosos o ino-
fensivos, sobre todo al prin-
cipio. Aunque la velocidad
que puede alcanzar nuestra

nave no sea excesiva, po- '

dremos conseguir conside-
rables ventajas al sobrevo-
lar las zonas marcadas con
letras y signos, desde
aumentar nuestra veloci-

Graficos: 7

Originalidad: 7
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dad, a disparar con mas
precision y comenzar de
|r;uevo en la primera panta-
a.

Mastertronic ha elegido
una perspectiva aérea para
representar la superficie,
siendo vertical el desarrollo
del juego.

Terra Cognita es un arca-
de clasico con todos los in-
gredientes para disfrutar GIUESERD
durante muchas horas ma-
chacando marcianos des-
pistados.

sEORE 000 140

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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Zynaps

Spectrum, €Commodore

Adiccion:

Graficos:

Hewson €onsuléans

Originalidad: 7

EI mundo del software
ha convertido en pro-
tagonistas a los mas varia-
dos personajes, pero sin du-
da las sofisticadas naves
de combate que ambientan
los programas arcade ocu-
pan el primer lugar en apa-
riciones sucesivas en pan-
talla. Hewson ha recurrido
de nuevo a una de estas na-
ves. Esta, tras enfrentarse
durante muchos afios a to-
das las estructuras galacti-
cas que se cruzaron en su
camino necesita una buena
puesta a punto, ya que su
consumo se ha descontro-
lado con el paso del tiempo.
Desgraciadamente el objeti-
VO que nos plantea Zynaps,
liberar el planeta de la tira-
nia impuesta por una peli-

14 MICROMANIA

grosa raza de alienigenas,
es lo suficientemente im-
portante como para no per-
der el tiempo en tonterias.
Sélo un experto piloto pue-
de disminuir el consumo y
repostar sobre la marcha.,

Aqui comienza la accion,
por supuesto nosotros he-
mos aceptado el papel pro-
tagonista y a bordo de
nuestra nave debemos re-
correr las 12 fases de que
consta el juego para enfren-
tarnos al final de cada nivel
con una de las naves nodri-
zas enemigas. Durante el re-
corrido, meteoritos, misiles,
naves y un sinfin de obsta-
culos se ocuparan de man-
tenernos entretenidos y de
provocar una considerable
disminucion de fuel en ca-

da situacion peligrosa.
Esta variedad de enemi-
gos exige un considerable
derroche de municion si no
queremos errar el disparo,
pero como nuestra capaci-
dad es limitada esto nos
obligara a reponer el arma-
mento constantemente. La
forma de conseguirlo es
sencilla. Al derrotar a nues-
tros enemigos podremos re-
coger fuel, éste cambiara la
nave de color e indicara en
pantalla el armamento que
esta a nuestra disposicion,
pero en principio sélo po-
dremos observarlo, ya que
su utilidad depende de si
hemos rellenado con fuel
uno de los marcadores que
identificamos en pantalla.

Zynaps es un juego muy
adictivo, como corresponde
a un buen arcade, pero in-
cluye ademas nuevos ele-
mentos que aumentan su
interés y un tratamiento
grafico sensacional que le
sitlan muy por encima de
otros programas en la mis-
ma linea.

Estamos ante un buen ar-
cade con un argumento ti-
pico de un género que sigue
contando con un elevado
nimero de incondiciona-

les. Ellos encontraran en
Zynaps un programa acor-
de con sus gustos.
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Hydrofool

Speccrum
FTL

" uchos son los usua-
rios que incluyen en
sus colecciones, simulado-
res deportivos, trepidantes
arcades y alguna que otra
videoaventura. También

las vi-

han sido muchas
deoaventuras que hemos
analizado al detalle en esta

y en otras secciones de la
revista, pero no cabe duda
que si en un programa de
este tipo se unen un argu-
mento interesante, sensa-
cionales graficos y un buen
desarrollo, no pasaran de-
sapercibidos por esta re-
daccion. Este es el caso de
Hydrofool, un programa es-
trella que anade a las notas
sefaladas anteriormente,
una increible carga adictiva
que aumenta considerable-
mente su interés.

El objetivo del juego nos
convierte en un héroe, mi-
tad humano, mitad galacti-
co, que se ve obligado para
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Originalidad 8

mantener su privilegiada
posicion a rescatar a su pla-
neta de una curiosa inva-
sién. Curiosa, afirmamos
porque no han sido peligro-
sos alienigenas los que se
han decidido a colonizarlo,
si no las aventureras aguas
del oceéano Atlantico, que
han decidido trasladarse
con habitantes incluidos a
la superficie inundando to-
do lo que han encontrado a
Su paso.

Nuestro protagonista con
traje de buzo incluido reco-
rrera todo el planeta bus-
cando los objetos que colo-

cados en los cuatro reci-
pientes que rodean los de-
sagues, permitiran al agua
regresar a su lugar de ori-
gen. Este fondo marino, am-
bientado con graficos tridi-
mensionales, albergara en
su interior variados enemi-
gos acuaticos como ostras
gigantes, piraias canivales,
0 gusanos que asoman la
cabeza desde el interior de
la tierra.

Para movernos hacia la
derecha o hacia la izquier-
da solo debemos pulsar la
tecla correspondiente, pero
cuando deseamos subir o

bajar, la tarea se complica.
Vamos por partes, para ba-
jar simplemente no debe-
mos pulsar ninguna tecla
hasta alcanzar la altura de-
seada, para subir, sin em-
bargo, debemos utilizar co-
mo medio de transporte las
burbujas que se dirigen a la
superficie. El mapeado es
muy extenso, ya que esta
formado por mas de 200
pantallas unidas a través de
taneles y transportadores
camuflados.

Hydrofool es una videoa-
ventura en toda regla, ani-
mada por graficos sensa-
cionales y buen sonido,
ademas de una elevada
adiccion conseguida gra-
cias a la variedad de enemi-
gos y obstaculos. En resu-
men, todo lo que necesita-
mos para sacar el maximo
partido a un programa de
ordenador.




Star Raiders

The Great Galactic Adventure Continues

ZX SPECTAUM
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Into the Eagles Nest

Spectrum

Pandora

Hace algunos meses,
programas como
Gauntlet o Dandy desperta-
ron el interés de los muchos
aficionados al arcade. Aho-
ra los programadores de In-
to te Eagles Nest han resca-
tado las notas mas caracte-
risticas de estos juegos pa-
ra crear un programa con
una fuerte carga adictiva.

Cuenta la historia que At-
hor se dirigia con paso fir-
me al castillo de las agui-
las, su misién era destruir-
lo y rescatar a los caballe-
ros gue habian fracasado
en intentos anteriores. Para
ello debia activar las cargas
explosivas que encontraria
en cada planta. Confiaba en
SuU memoria para recordar la
estructura de la fortaleza
que hacia afos habia visita-
do, pero desgraciadamente
Sus nuevos moradores ha-
bian decidido cambiar de
cara el palacio y reducirlo a
un desordenado conjunto
de minusculas habitacio-
nes, comunicadas por puer-
tas secretas y algun que
otro ascensor.

Athor contaba como Uini-
ca ayuda con su larga expe-
riencia y con una potente
arma que podria reponer
acribillando enemigos. En-
tré decidido, pero pronto su
natural optimismo dio paso
a una preocupacién mucho
mas légica. El nimero de
guardianes enemigos era
bastante mayor de lo que se
imaginaba. Por suerte, a pe-
sar de su numero, eran bas-
tante despistados, habian
olvidado recoger las Ilaves
de las puertas de seguridad,
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los tesoros y algunos obje-
tos que le resultarian im-
prescindibles para cumplir
Su mision.

La accion comenzo, paso
a paso recorrio la fortaleza.
Al principio le resulto dificil
averiguar qué puertas podia
abrir, pero por suerte habria
preseleccionado en el menu
el nivel mas sencillo y con
paciencia pudo conectar
los explosivos.

Into de Eagles Nest es un
interesante titulo, que aun-
que resulta algo reiterativo
en su planteamiento, sin em-
bargo suple la falta de ori-
ginalidad con unos graficos
espectaculares y una trepi-
dante accion que aumentan
su adiccion. Es, pues, un
programa especialmente in-
dicado para todos aquellos
usuarios que esperen pasar
muchas horas entretenidos
sin méas quebraderos de ca-
beza.

Adiccion: 9 W
Graficos: 8
Originalidad: L
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Speccirum
Mascertcronic

Existen muchas formas
de manifestar la locu-
ra, pero sin duda una de las
mas originales es secues-
trar al presidente de los Es-
tados Unidos para provocar
la tercera guerra mundial.
Precisamente esto es lo
que ha hecho el malvado de
este programa. Solo un pre-
parado agente espacial pue-
de rescatar al presidente y
evitar una catastrofe. Como
ultimamente la demanda de
agentes especiales es ele-
vadisima en Spectrum, vo-
sotros deberéis encargaros
de resolver la misién.

La primera parte del jue-
| go se desarrolla en la ciu-
dad donde conducimos un
flamante boélido, que atra-
viesa las calles esquivando

CO=—TIThri1cCC =

Agent X

Adiccion:

Graficos:

Originalidad:

a los coches enemigos y
sorteando los obstaculos
que éstos dejaran a su pa-
s0. Cuando hayamos supe-
rado esta fase llegaremos a
la galeria; en ella numero-
sos objetos geométricos
nos pondran las cosas mas
dificiles aln. Pasaremos en-
tonces a otras dos nuevas
fases, donde demostrare-
mos nuestra habilidad en el
aire.

Agent X incluye, ademas
de las notas clave del arca-
de, detalles de gran origina-
lidad como el marcador de
vidas, representado en la
parte inferior de la pantalla
por un James Bond de paco-
tilla que se encamina hacia
su tumba. Un completo ar-
cade para todas las edades.

H
H

BMX

Spectrum
€ode Mastcers

“uchos han sido los
deportes que han
llegado a nuestros ordena-
dores. Ahora les toca el tur-
no a las carreras BMX en
este original programa de
Code Masters.

En los siete circuitos de

Adiccion: 7

Graficos: 6

Originalidad: 7

gue consta el juego debe-
mos demostrar nuestra ha-
bilidad en el dominio de la
bicicleta, contra un solo ad-
versario, superando los obs-
taculos que normalmente
aparececen en este tipo de
eventos, como son los mon-

ticulos, peraltes o rampas,

En pantalla podremos ob-
servar el marcador que se-
nala el tiempo de que dispo-
nemos en cada carrera y
una vista aérea del circuito
completo. Esta nos permite
identificar perfectamente

cada obstaculo para afron-
tarlo correctamente. BMX
es un interesante titulo con
un argumento original y de
facil manejo, por lo que re-
sulta especialmente reco-
mendado para los adictos a
los simuladores.




Spy vs Spy, The lsland caper

Speccrum
Dacabyte

Aaunque parece que
fue ayer, sin embar-

go ha pasado ya dos afios
desde que acompafiamos
por primera vez a los popu-
lares personajillos de Spy
vs Spy, que Beyond trasla-
do al Spectrum. Ahora sera
la compafia Databyte la
que se encargue de su dis-
tribucion, pero en esencia el
sistema de juego es seme-
jante a su predecesor, res-
petando las caracteristicas
que lanzaron a éste a |a fa-
ma.

Al igual gue en el primer
programa, podremos selec-
cionar las opciones de uno
o dos jugadores. Si opta-
mos por la primera, condu-
ciremos a uno de los espias
para resolver la misién que
detallaremos mas adelante;
en este caso el segundo es-
pia estara controlado por el
ordenador, y su misién se-
ra idéntica.

En la opcion de dos juga-
dores, cada uno controlara
uno de los protagonistas, y
el interés que de por si tie-
ne el juego ird acompanado
por el sano placer de com-
petir con nuestro adversa-
rio, para completar nuestro
objetivo en menor tiempo
que él.

Esta nueva aventura nos
plantea como objetivo recu-
perar |las piezas de un misil
que los malvados de esta
pelicula han depositado en

Adiccion 8

Graficos:

Originalidad: 6

una isla desierta, y con el
misil en nuestro poder loca-
lizar un submarino que nos
aguarda cerca de la costa.
Aunque podais pensar que
la mision en si no entra-
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fla excesiva dificultad, sin

embargo la variedad de
trampas que encontrare-
mos en laisla, y el constan-
te acecho de nuestros ene-
migos aumentan sensible-

HIDE SUB
YHEHN

M u v+ m [l ats

mente el nivel de dificultad.

Para defendernos podre-
mos emplear los objetos de
que consta nuestro equipo,
de este modo haremos
buen uso de un sofisticado
armamento, compuesto por
un potente arma laser, que
de vez en cuando lanza
efectivas granadas y otros
no menos ocurrentes obje-
tos estratégicos como fuel
0 cuerdas.

La vida de nuestro pro-
tagonista esta representa-
da en pantalla por el marca-
dor de fuerza, cuando este
llegue a cero la aventura
habra llegado a su fin pa-
ra nosotros. Podremos re-
poner la energia evitando
las trampas y localizando
las piezas del misil. Al igual
que en el primer progra-
ma, observaremos las evo-
luciones de los dos perso-
najes de forma paralela e in-
dependiente, coincidiendo
so6lo cuando éstos se en-
cuentren en la misma pan-
talla.

Spy vs Spy Il es un adic-
tivo titulo en el que se com-
binan las notas caracteris-
ticas de las videoaventuras
con las dominantes en los
juegos de accion. Spy vs
Spy es la excepcion que no
confirma la regla, segundas
partes también pueden ser
buenas, aungue nunca tan
originales como sus prede-
cesoras.
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Terminus

Spectrum, Amsérad

Mastcerc<ronic

Este nuevo titulo de
Mastertronic retine en
un solo programa todos los
ingredientes que hacen de
un juego un producto adic-
tivo. En él destacan la plu-
ralidad de protagonistas,
exactamente cuatro, que
debemos combinar para uti-
lizar sus habilidades espe-
cificas en cada momento
del juego.

El extenso mapeado, mas
de 500 pantallas, hacen que
este recorrido entre visto-

Adiccion: 7
Graficos: 6
Originalidad: 5

sos tuneles y estructuras
extranas sea un paseo pe-
ligroso, si tenemos en cuen-
ta la variedad de obstaculos
y enemigos. Nuestro objeti-
vo es conducir sanos y sal-
vos a nuestros cuatro prota-
gonistas fuera de la prision
en la que se han despista-
do. Encontraremos en ella
objetos que seran benefi-
ciosos, permitiéndonos re-
poner nuestra energia para
afrontar con mas animo la
huida.

Aunque podriamos acu-
sar a Terminus de un exce-
so de color en cada panta-
lla, sin embargo, este deta-
lle anima unos graficos no
excesivamente originales,
centrandose principalmente
el interés de este juego en
averiguar como podemos
mover cada personaje, ya
que cada uno tiene especial
predileccion por un tipo de
movimiento, ya sean rebo-
tes o gréciles saltitos.

Gontraption

Amsérad
Audiogeniec

En la mayoria de las
ocasiones la denomi-
nacion de arcade se aplica
a los programas que exigen
al jugador superar variados
obstaculos ajustando cada
movimiento. «Contraption»
€s uno de estos programas,
en la linea de los clasicos
«Manic Miner» y «Jet Set
Willy». El objetivo del juego
es recoger varios items, en
este caso manzanas, que se

Adiccion: 8

Graficos: 7

Originalidad: 6

encuentran repartidas en
las 10 pantallas de que
consta. Al superar cada
pantalla accederemos a
otra pantalla tipo donde
deberemos depositar los
items.

Aunque el nlmero de
pantallas no es muy eleva-
do, sin embargo, su dificul-
tad radica tanto en la com-
binacion de obstaculos mo-
viles y fijos, como en el

tiempo de que disponemos
para superar cada fase. El
tratamiento dado a los gra-
ficos es adecuado teniendo
| en cuenta el objetivo del
| juego, permitiendo una vi-
| sualizacion perfecta del re-
| corrido de cada objeto.

«Contraption» es, pues,
un programa interesante
para los muchos adictos a
este tipo de programas.

Hollywood or Bust¢

Amstcrad
Mascerd<ronic

'odos en mas de una
ocasion habremos ob-
servado divertidos las evo-
luciones de los actores co-
micos del cine mudo. Las
persecuciones y las tartas
como Unico armamento
contra los policias han sido

trasladadas a Amstrad porj
Mastertronic. En él, nuestro

objetivo es sobrevivir el ma-
yor tiempo posible en las
calles, agrediendo constan-
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“temente a nuestros perse-
yguidores con tartas.
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nario diferente al que se ac-
cede por las puertas, en el
que la accién ocupa toda la
pantalla. El objetivo del jue-
go en ambas fases es se-
mejante.

Hollywood or Bust es un
programa que sin ser nin-
gun prodigio de la progra-
macion puede resultar ade-
cuado para quienes deseen
contar con un arcade entre-
tenido por muy poco dinero.

El juego puede dividirse

tes. Por un lado unos grafi-
cos de respetable tamarfio
que ocupan la parte supe-
rior de la pantalla donde se
desarrolla la accion, rele-
gando el resto de la panta-
lla a una figura estatica jun-
to a la que aparece el tiem-
po.Y por otro lado un esce-
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_Artistnn ...

Nos encontramos ante la dltima novedad en programas de dibujo. La
ultima, por el momento, ya que desde que aparecié en el mercado
aquella maravilla pionera en el campo del diseiio grafico, que era el
Melbourne Draw, muchos programas han seguido su linea
incorporando interesantes mejoras.

n esta carrera frenética
] por llegar a compararse

con los mejores disefa-
dores graficos existentes has-
ta ahora han concurrido progra-
mas como: Mac Paint y Mac
Draw, de Apple, Gem para IBM
y compatibles y programas pa-
ra ordenadores mas potentes.
He aqui una de las paradojas
de esta carrera, intentar conse-
guir programas como estos pa-
ra ordenadores como el Spec-
trum, con la dificultad que su-
pone. Lo mas divertido del re-
to debe ser que hasta ahora lo
van consiguiendo y el nivel de
calidad de estos programas es
muy parecido al que se consi-
gue con los grandes ordenado-
res. Cada uno de los programas
de esta loca carrera, han ido
aportando sus pequefios grani-
tos de arena para conseguir la
perfeccion deseada. Asi, Leo-
nardo fue el primero en incor-
porar la capacidad de utilizar fi-
guras geometricas predefini-
das, Art Studic introdujo el sis-
tema de manejo por menus y
submenus, etec. «Artist II», ha re-
copilado todas estas ventajas,
y, ademas, ha colocado algu-
nas nuevas. A lo largo de estas
paginas desglosaremos las ha-
bilidades de este nuevo disefia-
dor y su potencia a la hora de
convertir al usuario en un Leo-
nardo da Vinci cualquiera.

INTRODUCCION

La cinta contiene cuatro pro-
gramas: «Artist |l», «<Page Ma-
kers, «Sprite & Font Design» y
«Screen Compressor», Estos
tres ultimos, de los que nos
ocuparemaos mas adelante, son
programas complementarios al
disefiador. Pero no por ser com-
plementarios hay que olvidarse
de ellos, ya que sus misiones
especificas son, desde cual-
quier punto de vista, muy inte-
resantes.
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ARTIST Il

Una vez con el programa en
memoria, tendremos en la pan-
talla de nuestro monitor la ca-
ratula de presentacion con dos
filas de iconos en la fila inferior
y una linea de color azul, que in-
cluye las palabras clave gue re-
ferencian los seis menus prin-
cipales del programa. Momen-
tos antes de ver esta disposi-
cion inicial, nos interrogara so-
bre si se va a utilizar el almace-
namiento en disco (obligatoria-
mente Opus), el AMX o Kemp-
ston Mouse, raton que facilita
el manejo del programa imitan-
do al famoso precursor del sis-
tema, Apple, y si vamos a utili-
zar un Interface Kempston pa-
ra imprimir.

Tras responder a estas cues-
tiones, entraremos en el progra-
ma como ya hemos descrito an-
teriormente. Hay que hacer un
inciso para resaltar la perfec-
cion de la caratula que repre-
senta las dos manos que no se
sabe cual esta pintado a cual,
basado en el famoso boceto de
Leonardo da Vinci.

Si somos los afortunados po-
seedores de un raton AMX, ha-
bra que aclarar que de los tres
botones que posee dicho peri-
férico solo se usan dos, por lo
que el que se encuentra a la de-
recha esta inhabilitado. Los
otros dos son utilizados para
seleccionar o pintar, y para bo-
rrar o abortar cualquier tipo de
operacion.

Aparte del control por ratéon
se puede utilizar el teclado, en
elque @, S, I,y O son las teclas
de movimiento, y M, N, las de
activacion y desactivacion.

Ments

Storage

Una vez decidido el sistema
de control, podremos mover la
flecha a nuestro antojo por la
pantalla. Para empezar la posi-
cionaremos en el primer ment,
que es referenciado por la pa-
labra clave STORAGE (almace-
namiento). Con este nombre ya
podéis imaginar las opciones
que se nos van a presentar en
pantalla: carga, almacenamien-
to, verificacion, catalogo y bo-
rrado de los archivos, siendo
estas dos Ultimas solo operati-
vas si se utiliza una unidad de
disco o microdrive, por lo gque
normalmente, en el caso de no
utilizarlas, se veran de color ver-
de en el menu. Esto se puede
corregir para activar dichas op-
ciones y posibilitar el acceso a
microdrive y disco Opus, selec-
cionando la opcion OTHER. De-
bemos tener cautela, ya que, la
activacion de estos periféricos
implica que si se desea utilizar
una de las operaciones de al-
macenamiento y no estan co-
nectados saldra el tipico men-
saje de error de corriente inva-
lida (O Invalid Stream), devol-
viendo el control al Basic. Pa-
ra poder solucionar este proble-
ma, la opcién OTHER es susti-
tuida cuando se activa por TA-
PE, con lo que volvemos a la si-
tuacioén inicial de cargar o sal-
var en cassette.

Las dos siguientes opciones

permiten la carga (LOAD FILL)
o almacenamiento (SAVE FILL)

de las tramas que originalmen-
te se encuentran en el progra-
ma o las que el usuario desee
crear. Mas adelante veremos
con mas detenimiento el uso y
creacion de tramas.

También podremos desde
este menu seleccionar una ZX
Printer o similar, ya que el Ar-
tist Il esta preparado directa-
mente para trabajar con los in-
terfaces de impresora Kemp-
ston E, Opus o similares. Aqui
habra que hacer un alto en el
camino para criticar tan esca-
sas posibilidades directas de
impresioén, ya que, por supues-
to, el programa permite ser pre-
parado para trabajar con la ma-
yoria de los interfaces existen-
tes en el mercado; pero esto su-
pone colocarse delante del ma-
nual y «pelearse» un poco con
el Basic del Artist Il.

Existen cinco opciones mas
en este menu: el volcado direc-
to de pantallas a impresora, ya
sea a tamano grande (LARGE
DUMP), o pequeiio (SMALL
DUMP). También hacer copy de
grises a los dos tamanos
(GREY DUMP .L 0 .S), con lo
que conseguiremos volcados
en papel que difuminan las no-
torias diferenciaciones de tinta
¥ papel tan comunes en el for-
mato grafico de los ordenado-
res Sinclair.

La ultima posibilidad devuel-
ve el control al intérprete Basic,
bien para la modificacion de
sentencias en el listado o para
salir del programa.

Para evitar este menu sélo es
necesario pulsar la tecla de de-
recha o izquierda, o mover el ra-
ton de joystick en las direccio-
nes anteriormente citadas.

Typetace

Este menu permite elegir en-
tre cinco tipos de letras diferen-
tes: normal, comprimida, negri-
ta, gotica y futura. Todas ellas
son redefinibles a gusto del
usuario de un modo que expli-
caremos mas adelante.
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Modes

Aqui encontraremos las po-
sibilidades de elegir nuevos co-
lores, seleccionando PALETTE,
para la tinta, el papel y el bor-
de, aparte de ofrecer dos con-
mutadores para colocar el bri-
llo y el flash en on u off. Con
COLOUR indicaremos si quere-
mos que la operacién se desa-
rrolle con los colores que he-
mos elegido o con la tipica tin-
ta negra y papel blanco. Las
otras opciones tienen el mismo
significado que los comandos
del mismo nombre en Basic (IN-
VERSE, OVER).

T =
FATIERNS

Screen

Todas las opciones de este
ment son referidas a la panta-
Ila entera, por lo que habra que
tener una cierta cautela al usar-
las. Decimos esto por un pe-
queno problema que se puede
plantear, ya que cuando entra-
mos en el menu la primera op-
cion seleccionada es la de
CLEAR, que borra la pantalla. Si
entramos en el menu sin dema-
siada atencion, es probable que
pulsemos la tecla de activar y
borremos la pantalla. Teniendo
en cuenta la posibilidad de co-
rregir errores, el programador
ha colocado otra opcion (UN-
DO), que anula la ultima opera-
cion realizada, sea del tipo que
sea; esto tambien se puede
conseguir pulsando la tecla N.

Las opciones DOWN y UP
sirven para observar bien la par-
te superior de la pantalla o bien
la inferior. Tienen un sistema de
uso bastante eficaz ya que la
gue esta activada en ese mo-
mento es de color verde, lo cual
en pantallas de lineas superior
e inferior semejantes es bas-
tante util.

Las otras dos posibilidades
que restan son VIEW, que po-
sibilita la vision entera de la
pantalla eliminando los iconos
y el menu superior, y PATTERN,
que activa o desactiva la plan-
tilla cuadriculada, tipica en to-
do buen programa de dibujo.

Extras

A primera vista puede pare-
cer un menu pequeno, pero en-
cierra dos de las méas importan-
tes opciones del programa:
FONT DESIGN, que da entrada
al generador de caracteres, y
FILL DESIGN, que permite el
acceso al disefiador de tramas.

A éstas que trataremos con
mas detenimiento les acompa-
fia la posibilidad de cambiar el
sistema de control, ya sea por
un joystick tipo Kempston, un
raton de la misma marca o el
AMX.

Deteniéndonos un poco mas
en los dos disefiadores, dire-
mos que el primero accede a
una pantalla en la que observa-
remos de arriba a abajo los
ocho caracteres seleccionados,
uno de los posibles juegos y
opciones de cargay almacena-
miento. Moviendo el cursor po-
dremos seleccionar cada uno
de los caracteres, al mismo
tiempo que también se permi-
te la inversion en forma de es-
pejo (MIRROR), o de papel y tin-
ta (INVERT). Estas dos opcio-
nes se pueden aplicar a un ca-
racter en especial, o al juego en
su totalidad. El acceso a los
seis juegos existentes, es per-
mitido desde el menu, con lo
que podremos observar cada
uno de los tipos de letra. Las
fuentes pueden ser redisefa-
das como juegos alfabéticos,
GDU o tipos diferentes de bro-
cha, ya que estas Gltimas estan
incluidas en el juego 6.

El disefiador de tramas tiene
un formato de 16 x 16 pixels; en
la parte inferior permite obser-
var como queda la trama a ta-
mano normal. Para salir de él
solo deberemos seleccionar la
opcion END.

Window

Este quiza sea uno de los
mas atractivos menus del pro-
grama. Con él, la ventana que
hayamos abierto previamente,
podra ser borrada, movida, in-
sertada, girada e invertida en
forma de espejo o de atributos.
Con estas opcicnes la ventana
se convierte en una pantalla
propiamente dicha con todas
las posibilidades que esto im-
plica. Si seleccionamos MOVE
nos aparecera en la parte supe-
rior un menu de seis opciones,

s ToRARE 1UPEFACE  TIORES

3CREEN EWTRAS
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de las que MIR e INVERT ya
conocemos como funcionan.
TURN gira la ventana noventa
grados a la izquierda, BLEND y
MIX mezclan la ventana con el
contenido de la pantallay QUIT
nos devuelve el menu principal.

Las opciones THICKEN vy
OUTILNE, alteran la linea exte-
rior de los componentes de la
ventana, ya sea doblando su
grosor o trazando una linea ex-
terior. SCROLL posibilita una
deformacion en las ocho posi-
bles direcciones del contenido
de la pantalla.

lconos

En estas tres lineas se en-
cuentran todos los elementos
que un buen dibujante necesi-
ta. Las lineas se trazan eligien-
do el punto inicial de la linea
pulsando “N” y el punto final
pulsando “M"”. La diferencia
sustancial entre los dos iconos
de rectas consiste en que el su-
perior traza lineas tomando co-
mo punto inicial el final de la ul-
tima recta, mientras que el su-
perior toma siempre como ini-
cial el fijado de antemano, a no
ser que coloquemos otro pun-
to inicial. Para anular cualquier
punto o error de trazo, podemos
pulsar “N”.

El uso de las figuras geomé-
tricas es bastante sencillo; se-
leccionas la figura a plasmar,
pulsas “N", con lo que situaras
el centro del circulo o la elipse,
o la esquina superior izquierda
del rectangulo o cuadrado; so-
lo te resta situar un punto de re-
ferencia de la figura y pulsar
M

El tipo de brocha, selecciona-
ble entre 12 pinceles y un spray,
es redisefable utilizando el
FONT DESIGN, ya que de los
trece primeros caracteres de la
FONT seis son los diferentes
grosores de brocha.

El icono de las tijeras selec-
ciona la posibilidad de un cor-
te de pantalla, semejante a
abrir una ventana, pero con un

W INDIH

tamano no necesariamente
cuadriculado. Al entrar en esta
opcion se nos ofrecera la posi-
bilidad de insertar el corte en
cualquier otra pantalla (IN-
SERT). Una vez elegida la zona
sobre la que se va a cortar, apa-
recera otro menu con seis po-
sibilidades distintas de corte.
La manera mas sencilla de rea-
lizarlo es trazar el borde y lle-
narlo con FILL. Asi la zona mar-
cada aparecera en la mitad de-
recha de la pantalla. Es posible
el corte circular para lo cual
tendras que situar el centro y
amplitud con PLOT, para des-
pués seleccionar la opcion CIR-
CLE. Si queremos comprobar el
corte solo deberemos pulsar el
5 (SHOW), con lo que todo lo
que no esté incluido en la zo-
na cortada desaparecera. Cuan-
do hayamos terminado, pulsan-
do EXIT saldremos a la panta-
Ila total donde podremos colo-

car nuestro corte, aparte de po-
sibilitar su inversion (MIR, IN-
VERT) o mezcla (MIX, BLEND).

La dnica diferencia entre lo
que consigue este icono y el de
la apertura de ventanas, es que
el primero posibilita cualquier
ventana poligonal o circular,
mientras que el Ultimo sélo per-
mite bloques cuadrangulares.

La lupa permite una amplia-
cion al maximo permitido, lo
que facilita poder retocar los
detalles mas pequefos de la
pantalla en creacion. Al selec-
cionar esta opcion veremos la
pantalla dividida en dos: la mi-
tad izquierda que es una vision
a tamano normal de la pantalla
en la que se incluye la ventana
de ampliacion; la mitad dere-
cha proporciona la visién de la
zona marcada por la ventana
ampliada. Para cambiar de zo-
na solo es necesario mover la
flecha hasta la parte deseada
y pulsar la tecla de seleccion.
Para moverse hacia el extremo
derecho del SCREENS, tendras
que posicionar varias veces el
cursor en el extremo derecho
de la mitad que aparece a ta-
mano normal. Para regresar a la
vision normal sélo es necesa-
rio mover la flecha hacia la zo-
na de iconos.

La lata posibilita el llenado
de una zona cerrada con la tin-
ta seleccionada en ese momen-
to o con la trama que hayamos
seleccionado o creado. Las te-
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clas 7 y 8 permiten el cambio
de la trama actual sin necesi-
dad de acudir al ment corres-
pondiente. Para poder corregir
un error de llenado o de elec-
cion de trama, sélo debes pul-
sar la tecla de desactivacion o
la opcién UNDO del menu
SCREEN.

Para posibilitar la insercién
de texto esta el icono que pre-
senta la letra “A”. Anteriormen-
te debemos seleccionar el tipo
de letra que deseemos en el
menu TYPEFACE; tras la selec-
cién aparecen dos paréntesis
para situar el comienzo del tex-
to. Una vez fijado el inicio, hay
que pulsar la tecla de activa-
cion y, a partir de ese momen-
to, podremos colocar el texto

deseado. Para finalizar hay que
pulsar ENTER.

La opcion de apertura de
ventanas es una de las mas uti-
les. En el caso de no haber
abierto ninguna o cerrado todas
las existentes, el programa con-
sidera a la pantalla completa
como una ventana. Al seleccio-
nar el icono, veremos un rectan-
gulo de lineas discontinuas que
puede posicionarse donde el
usuario desee. Habra que fijar
inicialmente una de las cuatro
esquinas y posteriormente,
adecuar la ventana a lazona en
cuestion. Para poder cambiar |la
posicion de las esquinas de la
ventana, hay que pulsar la tecla
de desactivacion. Para fijarla,
pulsar “M”.

COL nos indica la tinta y pa-
pel en el momento actual y
también posibilita el cambio de
dichos atributos. Para modifi-
carlos existen dos sistemas: se-
leccionar el icono COL, con lo
que nos aparecera el menu co-
rrespondiente, y utilizar el sis-
tema de teclas que conlleva el
programa; estas ultimas son:
1-2, para cambiar la tinta, 3-4
para el papel, 5 para el brillo y
6 para el flash. Este ultimo sis-
tema es el mas rapido de los
tres, pero quiza el mas incémo-
do porque los tonos selecciona-
dos aparecen activos en la pa-
labra COL, mientras que los
otros dos indican de manera
mas notoria, los colores selec-
cionados.

Por (ltimo s6lo queda la op-
cién de tramas. Esta debajo de
la palabra COL y marcara la tra
ma seleccionada en el momen-
to actual. Para modificarla so-
lo hay que posicionar el cursor
sobre la actual y apareceran en
pantalla todas las posibles
existentes en memoria. En el
caso de disefiar una con FILL
DESIGN, ésta sera activada una
vez finalizada la operacién.

Suponemos que en estas li-
neas habra quedado claro pa-
ra que sirven cada uno de los
menus, iconos y opciones del
programa. Pasaremos ahora
a explicar los programas com-
plementarios que acompafan
al disefiador en la misma cin-
ta.

PAGEMAKER

Este es el siguiente progra-
ma al «Artist Il» en la cara uno
de la cinta. La traduccion lite-
ral de su nombre seria <hacedor
de paginas» y esa va a ser su
mision. El inico problema que
se nos va a plantear es que so6-
lo puede utilizarse en combina-
cion con textos editados con
«The Writer», el tratador de la
misma casa, que tampoco exis-
te a la venta en Espana, de mo-
mento.

Como hemos indicado, este
programa nos va a permitir
crear una pagina de tamano
DIN A4 con mezcla de graficos
y texto. Para ello dividira la pa-
gina en cuatro bloques horizon-
tales iguales marcados con las
teclas A-D. Cada seccién es
equivalente a un par de panta-
llas de formato Spectrum, o 24
lineas de texto en el formato de
«The Writer». Cada pantalla de
texto mostrara la mitad de ca-
racteres (32) de la anchura nor-
mal del editor (64).

Como veréis este tipo de me-
didas hace que sea necesario
un planteamiento anterior a la

hora de ponernos a maquetar la
pagina. Para ello deberemos
saber que una pagina escrita
con «The Writer» ocupa 96 li-
neas de 64 caracteres.

El programa permite la posi-
bilidad de cargar desde un so6-
lo caracter (de 8 x 8 pixels), has-
ta la pantalla entera, por lo cual
sus capacidades de disefio son
inmensas.

Opciones de impresora

El programa viene preparado
directamente para trabajar con
la mayoria de las impresoras
compatibles Epson, con el In-
terface Kempston E o el del dis-
co Opus. Para poder colocar es-
tos dos ultimos se necesita te-
clear dos lineas en el listado
Basic. Para ello, si se va a utili-
zar un Interface Kempston hay
que «brekear» el programa y te-
clear estas dos lineas:

21 COPY: REM CHRS 0

22 LOAD “writload” CODE

23424
Estas dos lineas son necesa-
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rias por una incompatibilidad e
interferencia entre la zona ocu-
pada por el periférico y el sitio
en el que se coloca «writload».
Si deseas tener siempre el car-
gador modificado para trabajar
con Kempston E, después de
haber tecleado esto s6lo debe-
ras editar SAVE “PAGEMA-
KER" LINE 20.

En el caso del Opus sdlo se-
ra necesario hacer Break y te-
clear OPEN #3, “b” y RUN pa-
ra volver al menu. Para el caso
de cualquier otro periférico de-
bemos preparar el programa de
acuerdo al protocolo de éste, al
igual que explicamos para el
caso del «Artist [I».

Meni principal

En estas 9 lineas se nos pre-
sentan todas las posibles op-
ciones a realizar. Las dos pri-
meras ofrecen la posibilidad
necesaria para trabajar de car-
gar un texto editado con «The
Writer» 0 una pantalla disefia-
da con el «Artist |I». La opcion
3 selecciona la entrada al blo-

que actual. Para cambiar este
ultimo deberemos pulsar 5 y pa-
ra imprimirlo 6; las dos ultimas
opciones sirven para cargar o
salvar los bloques editados. La
dltima linea nos indica el blo-
que seleccionado en el momen-
to actual.

Manejo

Una vez hayamos cargado la
pantalla o bloque de texto ne-
cesario para el inicio de la edi-
cién, entraremos en el pulsan-
do 3; veremos un cursor en for-
ma de X que nos servira para
marcar la zona a llenar, posicio-
nando la esquina superior iz-
quierda del bloque y la esquina
opuesta, exceptuando el caso
de colocacion de un solo carac-
ter, en el que habréa que pulsar
dos veces seguidas la tecla de
activacién. Una vez fijados los
dos puntos aparecera un trozo
de texto o dibujo del mismo ta-
mano que el bloque. Con éste
en pantalla podremos moverle
en la direccion deseada hasta
encontrar la colocacién exacta,
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tras lo cual fijaremos la zona.
En el caso de error se podra
abortar la operacion pulsando
Break. Para volver al menu hay
que pulsar CAPS. Debemos
aclarar que hay gue establecer
un orden de preferencias sobre
si desean colocar los gréaficos
o el texto inicialmente.

Una vez colocados los blo-
ques necesarios podremos sa-
lir al menu para cargar los que
nos falten. Hay que recordar

que cada sector ocupa dos
pantallas, por lo que si move-
mos el cursor hacia la derecha
veremos la parte perteneciente
al bloque indicado.

Ultimos datos

Hay que resenar que el «Pa-
gemaker» posee las mismas
cinco fuentes de caracteres
que lleva el «Artist ll», por lo que
si el tipo de letra del texto que
hemos cargado no es el ade-

cuado para la maguetacion que
estemos realizando podremos
cambiarlo utilizando el caracter
“Ix", donde x es un numero que
varia de 0 a 4, indicando el jue-
go de caracteres a utilizar. Tam-
bién pueden subrayarse o inver-
tir caracteres especiales “[ }”,
para subrayary “[ |, para inver-
tir. Estos simbolos pueden ser
modificados en las lineas 110
a 160 del listado, por si la ver-
sion de Spectrum posee esos

caracteres en otro lugar que no
sea el original.

No es aconsejable utilizar
archivos de textos de mas de
7 K, ya que el programa se sa-
turaria y podria resetear el sis-
tema.

Pasaremos ahora a la segun-
da cara de la cinta, donde en-
contraremos el disefiador de
Sprites y el compresor de pan-
tallas.

SPRITE & FONT DESIGN

|

Tras este nombre tan aparen-
te se encuentra uno de los me-
jores disefiadores que hemos
visto. Una vez encargado nos
preguntara si deseamos usar
un ratéon Kempston o AMX, y
entraremos en la pantalla de
trabajo. Muchos de los ments
que se nos presentan nos seran
familiares por existir ya en el
«Artist I1». Nos referimos a STO-
RAGE, EXTRAS, CLEAR,
SCROLL, OK y UNDO. El obje-
to del programa es disefiar spri-
tes de, como méaximo, 6 x 6 ca-
racteres, con unas posibilida-
des que hasta ahora s6lo apa-
recian en las rutinas de disefio
que utilizan los programadores
profesionales. Por ello el valor
de este programa es suficien-
te por si solo sin tener que ser
un complemento del «Artis [I».
Mas bien habria que decir que
con la colaboracion de los dos
se puede acelerar bastante la
creacion de los graficos para
cualquier tipo de programa.

Manejo
La mayoria de las opciones
han sido explicadas en parrafos
anteriores, por lo que omitire-
mos repetir ideas ya conocidas.
El programa permite forma-
tear sprites de hasta 6 x 6, lo
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cual no obliga a trabajar en ese
tamano. Para poder realizar
otro tipo de formato deberemos
seleccionar la opcién FORMAT
SPRITE, que nos pedira las
coordenadas x e y del nuevo ta-
mano. Se pueden grabar los di-
sefios almacenados en la pan-
talla accesoria, mediante la op-

cidon GRAB, que nos los trasla-
dara a |a tableta de trabajo. Con
SET realizaremos la opcién in-
versa, y GRID nos quitara la
plantilla cuadriculada. En la es-
quina superior izquierda vere-
mos el sprite actual a tamafo
normal, al mismo tiempo que
dos flechas y el nimero de spri-

te con el que trabajamos. Se
pueden crear hasta 79 sprites
de 3 x 3, por lo cual sera nece-
sario numerarlos. Las flechas
nos permitiran acceder de ma-
nera ascendente o descenden-
te al catélogo de sprites que ha-
yamos disenado.

Una de las opciones mas in-
teresantes es la de la anima-
cion (ANIMATE). Cuando la se-
leccionemos nos preguntara la
velocidad que deseamos impri-
mir, el sprite origen de la anima-
cion, y el final; es decir, cual es
el orden de sprites a seguir. Co-
mo bien dice el refran «una ima-
gen vale més que 1.000 pala-
bras por lo que mejor serd ex-
plicar los pasos a seguir para
conseguir una demostracion
practica de esta opcion. Una
vez cargado el programa vere-
mos que en |la pantalla de alma-
cenamiento tenemos un lobo
sacado de «Fairlight» (ya que el
programador del «Artist II» es el
mismo), en seis posturas dife-
rentes; sélo tendremos que gra-
bar cada uno de ellos en los
sprites numerados del 1 al 6.
Cuando pidamos animarlos y
hayamos seleccionado la velo-
cidad, le damos como sprite
origen el 1y como final el 6, y
veremos una divertida secuen-
cia de movimiento.
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SCREEN COMPRESOR
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Al igual que su antecesor, el
«Artisti ll» lleva un compresor
de pantallas exacto al de la pri-
mera version y con el mismo
manejo y funcién; la de reducir
el espacio ocupado por una
pantalla en memoria.

El control es sencillo; se de-
be cargar la pantalla o panta-
llas a comprimir. Una vez en
memoria nos mostrara el archi-
vo y la longitud que va a ocu-
par, ya que la compresién es
automatica. En el menud nos
apareceran los blogues carga-
dos y la memoria disponible en
ese momento. Soélo nos resta
salvar los bloques que haya-
mos comprimido. Como ejem-
plo diremos que una pantalla
de presentacion de un juego
comercial queda reducida a
unos 2 K o 3 K, aproximada-
mente.

Para poder utilizar estas
«cuasipantallas» (decimos lo
gque cuasi por el numero de K
que ocupan), es necesario un
pequeno listado Basic. Supo-
niendo que hayamos cargado
tres pantallas diferentes y las
hayamos salvado todas en el
mismo blogue sélo seréd nece-
sario teclear lo siguiente:

10 CLEAR 49999

20 LOAD “"CODE 50000
30 INPUT “PANTALLA 2":X
40 POKE 50002,X

50 RANDOMIZE USR 50000
60 PAUSE 0: GO TO 30

Con el poke de la linea 30 se-
leccionaremos cual de las tres
pantallas grabadas en el blo-
que deseamos visualizar. La ul-
tima linea realiza un pausa, an-
tes de volver a preguntar qué
bloque se quiere ver.

CONCLUSIONES

Hemos descubiero los pros y
los contras de este programa
de la casa Softechnics. Resu-
miendo sus cualidades diremos
que es comodo de manejo, fa-
cilita la correcciéon de errores
rapidamente, posee unas ins-
trucciones claras, concisas y
completas, y una gran potencia
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en cada uno de los campos. Re-
saltar también la calidad de los
programas complementarios,
«Pagemaker» y «Sprite & Font
Design», los cuales, por si so-
los, serian programas resalta-
bles en el campo de las utilida-
des.

Las deficiencias son como

en todo este tipo de programas
(exceptuando el Art-Studio), la
poca orientacion hacia perifé-
ricos no fabricados en Inglate-
rra, con lo que los usuarios es-
panoles, tenemos que «pelear-
nos» con los programas Basic
para poder acceder a todas las
posibilidades del programa (de

impresion o almacenamiento).

Otro grave inconveniente es
la imposibilidad de conseguir el
programa en Espafa, pero es-
peremos que dentro de poco al-
guna empresa espafiola se mo-
leste en adquirir los derechos
de importacion de este magni-
fico programa.
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Para solicitar
las tapas,
remitenos

hoy mismo

el cupon de pedido
que encontraras

en la solapa

de la dltima pagina
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OGO PARA NINOS

Sofia Watt. Miguel Mangada. M. Teresa Gémez

Paraninfo

168 Pags.

Este texto surge para que
los mas pequefios puedan
aprender este popular
lenguaje de programacién.
Destaca en €l su cardcter
didactico y ameno
conseguido gracias a

MSTRAD

|. Ramon. P. Buera. V. Trigo
Paraninfo

110 Pags.

Dentro de la coleccion

. Guia Fécil de Paraninfo se

incluyen varios titulos, Este
que nos ocupa surge con la

sencillos ejemplos de la vida
cotidiana y a la presentacion
de cada tema con divertidos
graficos. Siendo conscientes
sus autores de las diferencias
entre los lectores adultos y
los nifios han incluido en
cada capitulo notas dirigidas
a los adultos para que
orienten al nifio en el

intencién de acercar el Basic
del Amstrad a quienes no
tengan ningin conocimiento
previo sobre este lenguaje.
El sencillo planteamiento del
texto, le convierten en un
sustituto de manual
abarcando temas tan
variados como color, sonido
o almacenamiento, pasando
también por la explicacion

estudio de este lenguaje. Asi
encontraremos referencias
sobre temas en los que se
debe insistir asi como
recomendaciones sobre el
aprendizaje. Resulta de este
modo un libro interesante
dirigido a los nifios que
descubrirdn en él una
divertida forma de aprender.

de comandos, funciones y
cadenas.

Presentado de forma
didactica con pequeiios
programas y graficas
permitird a sus lectores
aprender de forma amena
este lenguaje, aunque
quienes deseen profundizar
en el tema deberdn recurrir
a textos mas complejos.

------ mROYECTOS DE PERIFERICOS PARA AMSTRAD Y MSX

Proyectos de
periféricos para
Amstrad y MSX

30 MICROMANIA

Owen Bishop
Anaya
192 Pags.

A lo largo de las 192
paginas de que consta este
libro encontraremos la
descripcién detallada de
circuitos electrénicos que
permiten crear curiosos

OMMODORE 128
C. Longhi

Paraninfo

237 Pags.

Este libro esta dirigido a
todos los usuarios de
Commodore interesados en
introducir mejoras en el
rendimiento de su
ordenador, asi como para
quienes deseen de una forma

periféricos para MSX y para
los ordenadores Amstrad de
la serie CPC.

El texto incluye ademads
de las numerosas graficas de
cada circuito pequefios
programas en Basic para
manejar a través de software
los periféricos. Podremos
crear desde digitalizadores
de imagenes, a controladores
de luces, maquetas o

u otra adentrarse en el
mundo de la programacion.
De este modo se explicara
paso a paso como elaborar
algunos programas
incluyendo detalles técnicos
sobre el funcionamiento y la
estructura del ordenador. De
forma progresiva se irdn
analizando temas tan
variados como graficos,
comandos, la memoria o el

modelos. También tienen

cabida periféricos curiosos
como detectores de lluvia,
termdémetros o incluso un
medidor solar.

Este es pues un texto
interesante, dirigido a los
mds «manitas» de la casa
que disfrutaran
construyendo periféricos
completamente innovadores
en el mundo del hardware.

teclado entre otros aspectos
destacados. A lo largo de
sus paginas aprenderemos
conceptos, ejemplificados
con programas en Basic, asi
como con graficas y cuadros
que resumen los conceptos,
para una mejor asimilacion.
Un texto adecuado para los
usuarios de Commodore
interesados en aprender algo
mas sobre su ordenador.
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En la octava fase del jue-
go, cuando aparece el avion
gigante, si queremos que
no nos mate, colocaremos
nuestro avion lo mas arriba
y hacia la izquierda que po-
damos asi sus disparos no
nos alcanzaran. Con este
truco conseguiremos pasar
a la siguiente fase sin nin-

gun problema.
Alfredo Ariel Dorado
(Argentina)

COMMODORE —

SIR FRED

pantalla del puente levadizo
hay una puerta por la que

la llave amarilla. Pues bien,
para conseguir atravesar}a
hay que hacer lo siguiente:

A.co?nti'nuaeién,__ dos tru-
cos para este juego: en la

no podemos pasar si no te-
nemos en nuestras manos

ante todo debemos Elevar la

tacion (por la izquierda) de-

rapidamente
espada y retrocedemos,
een o qual nos hallaremos

all-a ( el arco y dei

ACE OF ACES

Si guieres que no se te
acabe el combustible haz
lo siguiente: cuando se ter-
mine el primer tangue, tira-
lo, asi ahorraras peso. Cuan-
do se termine el segundo, y
ultimo tanque, no lo tires, el
ordenador te avisara de que
te deshagas de él, pero el
fuel no se te acabara y po-
dras regresar completamen-
te vivo. .
Juan R. Alvarez
(Madrid)

EREBUS

Para conseguir vidas ex-
tra facilmente, lo que he-
mos de hacer es situarnos
en el margen superior iz-
quierdo de la fase interme-
dia de 30 segs. que se nos
da para obtener mas pun-
tos; una vez situados en es-
te lugar hay que disparar
ininterrumpidamente hasta
que se acabe el tiempo, con
lo cual obtenemos una na-

ve de regalo. El truco no es
del todo infalible, pero si se
dispone de un joystlck con
disparo automatico, la cosa
se nos facilita en extremo.
En el caso de que se nos
acerque algun enemigo de
forma peligrosa, moviéndo-
nos un poco (desde el mar-
gen superior izquierdo) ha-
cia abajo evitamos el peli-
gro.

Alberto Barroso
(Barcelona)
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MSX—

THE WAY OF THE TIGER

Estos trucos son para to-
dos aquellos que posean es-
te juego tanto en MSX como
en Spectrum y quieran con-
cluir con éxito la primera y
segunda fase. Cuando sale
el primer menu, escogere-
mos «1.Play Whole The Ga-
me», se cargara el «Unar-
med Combat» y jugaremos
con la energia a tope. Tie-
nes 10 enemigos que ven-
cer y éstos son sus puntos
debiles:

Puntos débiles 1.2 Fase:

1. Ninja. Todas las llaves
sirven.

2. Enano. Mutante a mon-
je. Patada frontal y patada
«rompetibias».

3. Monje Mutante Enano.
Patada a la cabeza y «salto
del tigre».

4. Hombre rinoceronte.
Patada frontal, pufietazo ha-
cia abajo y patada «rompeti-
bias».

5. Gordos. «Patada del ti-
gre».

Claves.

Patada frontal. Disparo «

Patada «rompetibias».
Disparo « |

Saltar 1

Agacharse |

Izquierda «

Derecha —

Cambiar posicion. Dispa-
ro + posicion deseada <« —

Agacharse sin proteger-
se [’

Salto del tigre. Disparo 1

Salto hacia atras. Dispa-
ro |

Pufetazo a la cara 1

Purnetazo al estémago

Patada a la cara. Dispa-
FONA

Patada a la cara de espal-
das. Disparo 1,

Golpe en la nariz con el
lateral de la mano 1,

Al finalizar pondra «You
have mastered the unarmed
combat» y podremos cargar
la otra parte.

Puntos débiles 2.2 Fase:

1. Esqueleto. Todos los
golpes.

2. Ninja. Golpe en el es-
tomago.

3. Enano. Golpe al tobillo.

4. Ninja. Todos los gol-
pes.

Claves.

Salto 1

Agacharse [

Salto mas alto. Disparo |

Golpe al tobillo. 1

Golpe al estémago. Dis-
paro «

Golpe cabeza por arri-
ba

lzquierda «

Derecha —

Golpe barbilla. Disparo T

Golpe pie. Disparo 1

Golpe a la cabeza circu-
lar. Disparo 1,

Golpe a la cabeza circu-
lar. Disparo +

Consejos 1.? y 2.2 Fases:
— Con el rinoceronte
nunca pegar patadas ni gol-

pes a la cara, no hace efec-
to.
— En el tronco nunca sal-
tes porque caeras al agua.
— En la primera fase
moverse unos 20 pasos a la
derecha y practicar los gol-
pes.
Gonzalo Sua Torres
(Barcelona)

ELITE

Tener mas de 300.000 Cr.
Valoracion de combate
Dangerous (peligroso). Es el
resultado de unos 1.200 via-
jes entre planetas. Para ello
no hay mas que salvar el re-
sultado de! programa que
os envio en cinta o disco, y
luego llamarlo desde el jue-
go Elite.
Federico Iborra
(Madrid)

\\,_‘\yjs‘i\

COMMODORE —

SPECTRUM —

SCOOBY-DOO

Cargador para obtener
infinitas vidas en la version
original del Spectrum.
Juan Ortega Martinez
(Madrid)

CLERR 3e4: POKE 23658,0
RESTORE : FOR x=6468@& TO
READ a: POKE Xx,a: NEXT Xx
@ INFUT "INFINITRS UIDRS (
IF A%<>"s™ THEN POKE

: POKE 23693,79:
LS

“"CODE : POKE 64028
2: RANDOMIZE USR 64013
8@ _DATA _33,24,1,34,41,115,1
50,174,115,195,168,97

64

s /N
646

I

POK
25
75,

ENDURO RACER

Para llegar hasta la cuas-
ta fase sin complicaciones:
al comenzar la partida,
mantén pulsada la tecla
CAPS SHIFT y aprieta la
Q (con pulsarla una sola vez
basta). Aunque el marcador
de velocidad permanezca a
cero, completaras el recorri-

SPECTRUM —

do a una velocidad asom-
brosa. Puedes incluso sol-
tar los mandos. Si al pasar
la fase (o tras un choque) la
moto se detiene, repite la
operacion.

Juan Ortega Martinez
(Madrid)

MSX—

COSA NOSTRA

U n cargador de balas y vi-
das infinitas para este pro-
grama es el siguiente: 10
SCREEN 1:CLS: PRINT
“OPERA”:BLOAD “CAS:",R.

Juan Antonio Baeza Virto
(La Rioja)
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AVENGER

Para poder matar a los
tres malvados, el procedi-
miento es el siguiente:

1. I_E_ncontrar el canta-
ro magico.

2. La orbita de protec-
cion.

3. El palo. Con él po-
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demos abrir las rejas que
hay en el piso.

4. La pocion.

5. Los lagos.

6. Luego buscar las
rejas del piso. Nos tirare-
mos por ella y nos condu-
cira al malvado que esta
durmiendo.

7. Matamos al malva-
do, saltamos por encima
de él y le quitamos la es-
pada.

8. Matamos a la
monja.

9. Buscamos en el so-

““tano el puno de acero.

10. Matamos al ultimo
malvado.

11. Cogemos la herra-
dura.

12. Tomamos el perga-
mino sagrado.

13. Buscamos la salida
que se encuentra cerca de

donde cogimos el palo y

de este modo habremos
completado el 100 por 100

de la aventura.
Gustavo Ansaldi
(Argentina)
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H.E.R.O.

C.O.n este miniprograma
podras llegar al final del res-
cate, el cual no finalizara si
no superas la cantidad de
1.000.000 de ptas. Estoy se-
guro que lo conseguiras.
Este miniprograma sélo va-
le para los originales. La
desproteccién del juego no
se adaptara a las reglas del
miniprograma, con lo que
no obtendras vidas infini-
tas.

Javier Vila Lugo
(Madrid)

19
20
38
40
58
60
70
80

184

119
124
134
14n
154
160
178
188
19@

REM Xkkk¥kakkxx
REM %% HEROD %X
REM XEkLXxkXxix
CLS

KEY OFF

COLOR 15,1.,1
LOCATE 5,10

PRINT"H.E.R.0Q. IS

BLOAD"CAS "
POKE®HDTE3, KHC3
POKE&HDTB4, &H@
FOKEGHDTEBS , &HFE
FOR I=8 T0 12
READ A
FOKE &HFEQR+I,A
NEXT

LOARDING ,.."

MsX

DHTH @,0,8, 5HED, 6H56, 8H3E, KHFF, 5H32, 6HC2, 5H8B, &HC3, kHB, &HBO
VEFUSR=PEEK(647@3!)+( 256 )%FPEEK (4784 ')

FRINTUSR(B)

NINJA KAGE

"

GQuién no ha querido
pasar todas las pantallas de
este juego? La pantalla ter-
cera es una de las mas difi-
ciles; no obstante, hay per-
sonas gque la han consegui-
do pasar, pero para gue no
tengas que volver a pasar

46 KEY OFF
5@ CLS

60 COLOR 15,1,1

78 BLOAD"CAS: "

88 FOR 1= TO 7

98 READ A

160 POKE KHEFS6+1,A
118 NEKT I

MSX

mas horas delante del tele-
visor teclea el programa

cargador y veras como se te

hace mas facil el juego y
pasaras mas pantallas que

los veteranos.

Javier Vila Lugo
(Madrid)

128 DATA &H3E, &HFF,6H32, 8H49, kHIA

130 DATA &HC3,4HB4 &HBR

140 LOCRTE 6,10:?"KAGE IS LOADING ..."
158 DEFUSR=PEEK(647B3)+(256)XPEEK(64784)

160 A=USR¢®@)
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Otra vez estamos con vosotros en
una nueva edicion del juego de los
lectores. Como en esta ocasion nin-
guno de los trabajos se ha amolda-
do a lo que nosotros pediamos, ha te-
nido que ser nuestro equipo técnico
el encargado de realizar las distintas
secuencias gréficas de cada uno de
los personajes de Manolo’s Curre y
aqui estan los resultados.

EL JUEGO
DE LOS LECTORES

Proximamente publicaremos las
pantallas del programa, pero mien-
tras tanto, todos los que lo deseéis,
podéis ir enviandonos una rutina de
sprites para mover los distintos per-
sonajes que intervienen en el juego.

Los interesados en participar en

esta nueva fase deberan enviarnos la
rutina grabada varias veces en una
cinta a la siguiente direccion:

MICROMANJA.

«El juego de los lectoresy.
Carretera de Iriin, km 12,400.
28049 Madrid.

El premio establecido en esta oca-

sion sera de 15.000 pesetas y el pla-
zo para la admisién de trabajos sera

E Gamarera !

L

:
i

i
i
£
i

¥
i
i
11
il

hasta el 10 de octubre.

iy S

Conserje

Enemigo

5
3
|
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Black Belt

Sega Master System

Sega

En cualquier coleccion
de videojuegos que se
precie no puede faltar un
programa de artes marcia-
les. Demostrar la habilidad
con golpes y patadas trape-
ras es, por el momento, una
de las formas mas efectivas
de descargar nuestra agre-
sividad. Si estais de acuer-
do con nosotros, sin duda
no perdergéis la ocasion de
acompafar al protagonista
de este juego de Sega. En él
deberemos derrotar en un
tiempo limite a un elevado
numero de contrincantes de
habilidad media e inferior
que nos permitiran enfren-
tarnos al final de cada fase
con un personaje central.
Como todo buen programa
de karate, para poder ven-
cer a nuestros contrincan-
tes deberemos no soélo
prestar atencién a sus mo-
vimientos para responder
correctamente, sino averi-
guar cudles son los puntos
débiles de los protagonis-

tas de las cinco fases y re-
coger, aprovechando nues-
tro potente salto, los obje-
tos que apareceran en la
parte superior de la panta-
lla.

Ademas del saludable
objetivo de acumular pun-
tos, nuestras acciones iran
dirigidas a superar cada fa-
se para rescatar a una ino-
cente jovencita capturada
por Wang, el gran Maestro.
Para completar la mision
dispondremos de tres juga-
dores que pasaran a mejor
vida si no superan cada fa-
se en el tiempo previsto o si
se quedan sin energia, pe-
ro podremos conseguir un
nuevo jugador al alcanzar
los 100.000 y los 300.000
puntos.

«Black Belt» es un adicti-
vo programa en el que las
artes marciales cambian de
escenario para demostrar
que en el mundo del softwa-
re todavia quedan cosas
por inventar.

Choplifter

Sega Master System

Sega

Las magquinas recreati-
vas nos presentan pro-
gramas, que con el tiempo
llegan a las maquinas de vi-
deojuegos. Ahora le ha to-
cado el turno a «Choplifter»,
un programa tipicamente
arcade que nos enfrenta a
una dificil mision.

Segln nos han informa-
do nuestras fuentes secre-
tas, en la prehistorica épo-
ca en la que se desarrolla
este juego, alla por el siglo

XX, las fuerzas enemigas te-
nian la arcaica costumbre
de capturar vivos a sus ad-
versarios, y convertirlos en
rehenes para realizar curio-
sas transacciones comer-
ciales. Entonces se aprecia-
ba la vida de los rehenes y
se encargaba la tarea de
rescatarlos a comandos ca-
si suicidas que arriesgaban
todo por unos cuantos hom-
bres.

Nuestro protagonista es




uno de esos aguerridos pi-
lotos, que a bordo de un he-
licoptero de combate se
ocuparé de rescatar con vi-
da, si es posible, a los 64 re-
henes. S6lo hay un deta-
Ile que preocupa a un pilo-
to profesional, el helicop-
tero soélo tiene capacidad
para transportar un maxi-
mo de 16 hombres por via-
je. Por tanto, debera aven-
turarse en varias ocasiones
para rescatar a los prisio-
neros.

La accion se desarrolla
en tres escenarios diferen-
tes, la tierra, el mar y den-
tro de unas cavernas. Aun-
que el armamento enemigo
es siempre mortifero, sin

embargo variard segun el
escenario. Asi encontrare-
mos tanques que disparan

contra nosotros, lo que nos
impedira volar a baja altura.
También se disputaran el

placer de acribillarnos sus
aviones de combate y en el
mar un barco de batalla. Pa-
ra aumentar la emocion
ademas participaran cafo-
nes, misiles y otros artilu-
gios parecidos. Para defen-
dernos podremos emplear
bombas y fuego continuo,
pero sobre todo sera im-
prescindible aprovechar co-
rrectamente los ocho cam-
bios de direccién con que
estd dotado nuestro heli-
coptero.

«Choplifter» es un nuevo
juego de accién, en el que
el elevado numero de ene-
migos afade un riesgo adi-
cional a la de por si peligro-
sa tarea de rescate.

My Hero

Seaga Master System

Sega

EI bueno, el malo y la
chica han sido los per-
sonajes protagonistas de la
mayoria de las peliculas ci-
nematograficas. My Hero
podria ser perfectamente el
titulo de cualquiera de es-
tas peliculas, pero por una
de esas jugadas del destino
se ha convertido en un vi-
deojuego. En él deberemos
rescatar a una joven despis-
tada que ha sido secuestra-
da por el malvado Mohikan.
Con este argumento, y te-
niendo en cuenta que Steve,
el encargado de encontrar a
la chica, desde muy peque-
no tiene una especial afi-
cion por las artes marciales,
esta muy claro que estamos
ante un nuevo juego de ac-
cion.

Para completar la misién
deberemos recorrer las ca-
lles de la ciudad, evitando
que los secuaces de Mohi-
kan nos impidan librar la
batalla final contra su jefe.
Para defendernos podemos
emplear todo tipo de golpes
de Kkarate. Cada enemigo
vencido significara un incre-
mento considerable de
nuestra puntuacion. Otra

forma de aumentar este
marcador es destruir algu-
nos de los obstaculos que
los malvados han colocado
estratégicamente.

Estos son muy variados,
aunque basicamente pode-
mos dividirlos en dos gru-
pos: los que podemos des-
truir y los que debemos es-
quivar. Entre los segundos
destacan por su dificultad
las rocas resbaladizas, las
bombas y los coches dirigi-
dos por control remoto.

Mi Hero es un programa
entretenido, indicado espe-
cialmente para los amantes
del arcade, con un nivel pro-
gresivo de dificultad que ha-
ce que aumente su adic-
cion.




Salvador de Sampedro

1 cristal del poder era el cau-

sante de que ahora « Warlock»

pudiera llevar a cabo su infer-
nal plan. El cristal es el objeto ma-
gico mas poderoso que ha existido
nunca, tiene la extrana propiedad de
convertir a su poseedor en invenci-
ble. Mientras « Warlock» se escondia
en su fortaleza para hacer los ltimos
preparativos de su plan supremo y
recibia los mensajes de sus fieles
murcié¢lagos espias sobre lo que ocu-
rria en el mundo, los magos blancos
preparaban otro plan para arrebatar
a «Warlock» el cristal del poder y re-
cluirle en un solitario castillo para
que no jugara, de nuevo, a molestar
a la humanidad.

Los magos blancos pusieron en
marcha el proyecto. « Warlock» co-
menzo a sospechar que alguien esta-
ba inmiscuyéndose en su camino
cuando sus murciélagos espias, por
obra de un conjuro desconocido pa-
ra él, habian sido transformados en
grdciles palomitas blancas. Cuando
los inocentes murciélagos vieron su
nuevo look, hicieron lo tinico que se

podia esperar de ellos, se suicidaron

con un habil hara-kiri.
«Warlock» ya no tuvo la menor
duda de que existia un plan contra

AMSTRAD

¢l cuando descubrio, de repente, que
le habian robado el cristal del poder
y que las paredes que le rodeaban no
se parecian en nada a las de su for-
taleza. Estaba recluido en el aparta-
do castillo del Mago Blanco Supre-
mo, custodiado por miles de criatu-
ras.

No se amilano lo méds minimo an-
te su desesperada situacion; recorre-
ria todo el castillo para recuperar el
cristal y asi vencer al Mago Blanco
para completar en pocos dias su plan
de conquistar el mundo.

El objetivo

El objetivo del juego es liberar a
«Warlock», para lo cual tenemos
que encontrar el cristal del poder y
eliminar al Mago Blanco Supremo.
El primero se encuentra en lo més
profundo del castillo, y el segundo
en la torre principal del castillo. Asi
que con solo tres vidas, tenemos que
bajar, coger el cristal, volver a subir
y deshacernos del Mago Blanco.
Muy fécil, ;verdad? (jya veréis, ya!).

La pantalla

En la pantalla podemos distinguir
la zona donde nos encontramos y en

El plan al que Warlock
habia consagrado toda su
vida estaba a punto de
realizarse. Consistia, mas o
menos, en unir todo el
mundo bajo un solo
gobierno: el suyo.

el extremo inferior izquierdo el indi-
cador de vidas y el ntimero de llaves
y velas que poseemos, y en el otro ex-
tremo los indicadores de energia y
magia. También en este extremo apa-
rece el cristal del poder cuando lo en-
contramos.

Los objetos

Llave: sirve para abrir las puertas
de madera como la que hay en la
pantalla inicial. Estdn justas, asi que
hay que cogerlas todas y no desper-
diciarlas tontamente.

Comida: puede tener formas dife-
rentes, pero todas sirven para lo mis-
mo, subir el nivel de energia y ma-
gia.

Cofre: el contenido del cofre es
sorpresa, ya que unas veces nos res-
tablece totalmente la energia y la ma-
gia, y otras veces nos da una vida ex-
tra.

Pacimas: a lo largo del camino nos
podemos encontrar tres tipos de po-
cimas. Las pdcimas de color verde
que nos transforman en troll, para
lanzar hechizos que congelan a los
enemigos. Las de color violeta que
nos transforman en goblin, el cual se
defiende utilizando la fuerza que le
proporciona su enorme maza, y las




pécimas de color rojo que nos vuel-
ven a transformar en Warlock.
Velas: su efecto es diferente segiin
seamos Warlock, troll o goblin. Se
almacena como un conjuro especial,
y esta representado por un rayo. Se
utiliza pulsando la tecla que hayamos
elegido como ZAP, y si somos War-
lock o troll destruird a todos los ene-
migos que haya en la pantalla, pero
si somos goblin nos permitira saltar.

Los enemigos

Los enemigos son muy numerosos
y variados; durante el transcurso del
juego nos podemos encontrar desde
vikingos, encapuchados y hadas,
hasta dragones, llamas y mufiecos de
nieve. Estos enemigos surgen de las
puertas estrechas por las que noso-
tros no podemos pasar, y de una es-
pecie de base de pilar blanco que hay
en algunas pantallas.

Estos enemigos s6lo nos quitaran
energia, ya que la magia sélo dismi-
nuye cuando chocamos con unas bo-
las amarillas o con las calaveras.

Existen en este juego cientos de
pantallas, todas bastante elaboradas
y no muy repetidas. La unica pega
es que hay algunos niveles que se re-
piten, pero aun asi hay variedad. El
mapa se divide en niveles y para po-
der pasar de uno a otro se utilizan las
trampillas y las estrellas. Las tram-
pillas nos serviran para bajar el ni-
vel y las estrellas para subir. Pode-
mos distinguir.en el mapa tres zonas
bien diferenciadas: €l torredn, el in-
terior del castillo y las cavernas.

Gonsejos

® El mejor consejo de los tres per-
sonajes en los que podemos conver-
tirnos es sin duda «Warlock», ya que
puede lanzar hechizos a distancia con
la particularidad de que elimina a sus
enemigos a la primera. El troll, a di-
ferencia de « Warlock», cuando lan-
za un hechizo sélo congela a su ene-
migo por lo que para eliminarlo to-
talmente tiene que lanzarle otro he-
chizo. Del goblin mejor no hablar,
ya que para destruir a sus enemigos
tiene que entablar una lucha cuerpo
a cuerpo con la consiguiente pérdi-
da de energia.

Con la Bola del Poder,

tendras al Mago Blanco
a tus pies.

® No abras la segunda puerta de
madera que te encuentres y guarda-
te la llave, ya que en esa puerta no
encontrardas nada interesante.

e Fijate bien en las pantallas, ya
que las tres dimensiones son muy en-
ganosas, y puede haber un camino o
una puerta donde no parece haber-
la.

® No todos los bloques son sdli-
dos, ya que hay algunos que al lan-
zarles nosotros un hechizo se rompen
en mil pedazos.

® También hay pantallas en las
que las piedras solidas se pueden mo-
ver empujandolas.

® Hay una fase en la que las pan-
tallas estan divididas en cuatro par-
tes, v en cada una de las partes hay
una losa blanca. Si te pones encima
de una de las losas blancas verds que
te teletransportas a otra parte de esa
pantalla.

® Ojo con la ultima fase, ya que
las pantallas son aleatorias, esto es,
cada vez que entramos en una pan-
talla, ésta es diferente. Lo mejor que
podemos hacer es entrar y salir has-
ta que la pantalla tenga una disposi-
cién que nos convenga.

Ahora utiliza los pokes, agarra el
joystick y jsuerte!
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- SHORT CIRCUIT

LUIS JORGE GARCIA

hort Circuit, pertenece a un

proyecto estratégico de de-

fensa desarrollado por los
laboratorios Nova. Todo hubiera ido
sobre ruedas, si no hubiera sido por-
que en su presentacion oficial y en
plena demostracion, ante la asom-
brada audiencia, de sus habilidades,
Numero 5 sufrié en sus propios cir-
cuitos los efectos de un rayo despis-
tado. Por esas extrafias jugarretas de
la naturaleza, Numero 5 ha comen-
zado a pensar como humano; su
mente artificial sélo admite una idea:
escapar.

Acompanar a este robot por las
instalaciones de la Compaifiia Nova
es el objetivo de la primera parte del
juego, recogiendo objetos que pode-
mos utilizar y empleando adecuada-
mente los programas que Numero 35
admite. En la segunda fase solo de-
beremos conducir a nuestro protago-
nista campo a través, para alcanzar
definitivamente la libertad.

Primera parte:
la videoaventura

Numero 5 puede programarse pa-
ra utilizar varios programas:

Link: la utilizaremos para tomar
contacto con los terminales (RS 232).

Search: nos servira para buscar y
coger cosas.

Read: con esta opcién podremos
leer en las librerias. Hay libros muy
interesantes que te pueden ayudar a
acabar la videoaventura.

Hay tres libros unicamente:

1. Sistema de seguridad, nos
cuenta la distribucion de los guardia-
nes de la fdbrica, dénde hacen las
rondas y de cudnto tiempo son. To-
do lo anteriormente dicho puede ser
modificado desde algunos termina-
les con el Hacking Disk (disco pira-
ta).

2. G. A. libro de juegos. Con es-
te libro no solo podemos incremen-
tar nuestra puntuacion, sino también
divertirnos de lo lindo. Coge el
Pound Coin que se encuentra en la
pantalla senialada con Start, vete a la
maquina tragaperras (Fruit Machi-
ne). Situa el menu en USE y utiliza
el Pound Coin; desde ahora podre-
mos jugar al tragaperras.

Con esto, conseguiremos 10 Pen-
ce Coin (para ello utilizamos Search),
y podremos jugar a Space invaders
en el lugar indicado por el mapa.

iNo seas vicioso y cumple tu mi-
sion, el tiempo es escaso!

LOS OBJETOS

BLUE PASSCARD
RED PASSCARD
PINK PASSCARD

JUMP HARDWARE
LAZER CIRCUIT
LAZER SOFTWARE

LIT CIGARETTE
PAPER CLIP
HACKING DISK

GRAY PASSCARD  PEN GREEN BOTTLE
WHITE PASSCARD PENCIL STAPLER

CUP OF COFFEE POUND COIN 10 PENCE COIN
DRAW KEY FILE KEY LUMP OF CHEESE
SCARED MOUSE GOLD PASSCARD VIDEO TAPE
CALCULATOR MONKEY WRENCH CAN OPENER
GORGET LUNCH BOX TIN OF GREASE

Con el mapa a la vista podras localizar facilmente cualquiera de los
objetos o terminales que necesites. Para facilitarte las cosas, te
diremos que hay que abrir practicamente todas las puertas, siendo 10

el nimero total.
e e
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El popular protagonista de
la pelicula Corto Circuito ha
llegado al Spectrum, para
demostrar una vez mds que
existen muchas formas de
alcanzar la fama y que una
de ellas es el ordenador.

3. Sistema antiincendios. Provo-
car un incendio, aunque no lo parez-
ca es divertidisimo.

Use: Sirve para usar los objetos
que hayamos cogido.

Look: podremos saber qué estd
ocurriendo en un televisor, o si una
habitacion tiene detectores de calor,
etc.

Drop: podremos dejar los objetos
que ya no necesitemos.

Coge Monkey Wrench (llave ingle-
sa), vete a la cocina donde se encuen-
tra el Sprinker Valve, utiliza Look en
el lavabo, te dird que hay un vaso
con una etiqueta; usa Break, lo rom-
perds y finalmente con Use y Mon-
key Wrench desactivarés el sistema.
Usa Lit cigarrette en la habitacidn
superior, la alarma sonar4 y el edifi-
cio ardera. Si no desactivas Sprinker
Valve, Ntimero 5 serd fusionado por
el agua.

THIS DOOR IS5
LOCKED.
THIS DOOR IS

LOCKED




Desarrolio del juego

Coge blue passcard, con ello po-
dras abrir la puerta azul sefialada en
el mapa. A partir de ahora deberds
coger todos los passcards y abrir las
puertas que estén cerradas.

Pink passcard. Se encuentra en un
file (fichero) cerrado, por lo tanto,
para coger dicho pase deberds abrir
el fichero con FILE KEY.

White passcard. Se encuentra en
un Draw unit (cerrado), por lo que
deberds abrirlo con Draw key.

Gray passcard. Idem que White
passcard.

Para completar mas la aventura,
puedes realizar alguna bondadosa
accion.

@® Scared mouse (el raton ham-
briento). Si le das Lunch Box y
Lump of Cheese, ademas de poner-
se muy contento llamard a un amigo
que hard un pequefio agujero.

La forma de darle dichos tenten-
piés es la siguiente:

Coge ambos (Lunch Box y Lump
of Cheese), llévalos donde esté el ra-
ton y dédselos con la opcion Use (no
debes coger el raton).

THIS DODOR IS
CKED .

S

lor, por lo tanto no podremos vol-
ver. Por esto, es aconsejable dejar los
objetos que vayamos a necesitar en
la habitacion de Space invaders.

Ya sabe que sin el Jump Hard, La-
zer soft y Lazer circuit no acabards
tu misidn con éxito, pero eso si, se-
rds libre.

Pencil. Permite dibujar a Nime-
EO 5%

Can opener (abrelatas). ;A quién
se le habra ocurrido abrir este File
con un abrelatas?

Con el Hacking Disck, en el ter-
minal para personal autorizado, pre-
siona Use, pon la guardia en Low

PATAS
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algin guardidn retrocede y espera un
minuto, habra desaparecido y podras
pasar.

Para abrir la ultima puerta debe-
mos ir al terminal sefialado en el ma-
pa como: Horario de Servicio de Co-
midas, y usar Hacking Disk. Pregun-
tard a qué hora funcionara el Servi-
cio de Comidas, sefiala el tiempo ne-
cesario (mirando en el reloj de pan-
talla, la hora que es), para poder Ile-
gar a la habitacidn sefialada en el ma-
pa con color verde. En esa habita-
cidn deberds haber dejado: Lazer Ci-
cuit, Lazer Software, Jump Hardwa-
re y Pink Passcard.

Cuando sea la hora que progra-
maste en el terminal, en la pantalla
que esta a la izquierda de ti, apare-
cerd un robot inofensivo que te abri-
ra la puerta. En-
tonces ten P iin
en cuenta
que la
puerta se
abrird so-=
lo una vez,
y al pasarla
no se po-
dra retroce- -
der. Por tan-
to para con-
seguir los
cuatro obje-
tos, realiza la
siguiente es-
tratagema:
coldcate en
la habitacion
verde, como
si fueras a
abrir la puer-
ta, al dar la
hora progra- .
mada; dirigete a
la izquierda sin subir
bajar, chocards con el robot, y con
la opcién Drop, depositards en el
mismo robot tres objetos. Vuelve a
la pantalla verde, coge el objeto que
te faltaba y regresa a la izquierda,
procura que el robot no choque con-
tigo y siguele por atrds; conseguiras
franquear la puerta.

Cuando hayas superado la puerta
coge Draw Key. Vete a Draw Closed
abrelo, busca con Search y encontra-
rds Gold Passcard. Podras abrir la
puerta que tienes a la izquierda. De-
ja Draw Key y Gold Passcard. De-
beris llevar Pink Passcard para abrir
la puerta rosa, pero... no entres, es
una encerrona; el robot nimero 4 te
taponara la salida y perecerds. Tras

=

¢

>
;
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abrir la puerta rosa sonard la alarma,
no entres, vete directo a recuperar
Lazer Sofware, Lazer Circuit y Jump
Hardware (para ello deberds haber
dejado Pink Passcard. Y recuerda
que esos tres objetos los depositaste
en el robot). Dirigete guiado por el
mapa a la salida (no te estorbaré nin-
gun robot). Y...

. ® Parag
dbrelas por

e —

tas abj |
ambos Jadog. 20iCrtas, 1

4 puerta blape

Ejar Jas puer

abrir una vez. a 56lo se puede

* Si e can
8a el arcade,

* No dejes nipgy

] Ningun objeto
buertas; a] abrirlas, gj hvsmJ 0s dm'] T
) d“—‘?apareceré, ejado

to donc(i)elgsfteél Les pé};sar e U
nro iy
0 ¥ te matarg. o, es muy rapi-

Con Look :

podrés ¢

Sas muy Curiosag, bservar co-
e 1

————

Segunda parte: el arcade

Es mucho mas sencilla que la pri-
mera, solo deberds esquivar los pd-
jaros agachandote y los conejos, ali-
mafias y agujeros saltando.

También tendrds en tu retaguar-
dia, mds de una vez, un pesado ro-
bot o guardian, disparalo agachado
y lo paralizaras sin perder energia.

sas de I aventura, car.

S

N

Opciones del cargador para la 7%
parte.

1. Servicio mecdnico para toda la
vida; podras chocarte con los aguje-
ros tantas veces como quieras.

2. Conciencia infinita. Esto si que
es un robot concienzudo.

3. Eliminar obstdculos en camino.




| Pidela yaentu kiosco!

Semana a semana,
ponemos en tu mano
una maquina perfecta de hacer POKES,

te informamos de las iultimas noticias

del mercado europeo y nacional vy presentamos,

junto con las utilidades mds interesantes, la actualidad
mas rabiosa del mundo del software.

Si eres un amante del Spectrum, no lo dudes un mo-
mento mas, MICROHOBBY es tu revista.

iAH! y solo por 150 ptas.



taponar todas las botellas para evitar que sigan sur-

- giendo de ellas los pequeinos monstruos que ame-
nazan con la destruccion del pais de las esferas y encontrar
la salida de este nivel.

JAVIER ELICES ace ya tiempo, en el mun- |
do de las esferas, todas
podian rodar en paz sin
molestar ni ser molestadas.
PANTALLA INIGIAL Pero la cosa cambid bastante cuan-
do el rey de los microbios y otros mi-
cromonstruos descubrio la férmula
para producir mas seres de su espe-
cie: una pocion que al reaccionar con
el aire produce formas de vida peli-
grosas para las pobres y desampara-
das esferas. Basta con introducir un
poco de esta pocion en una botella
para que cada cierto tiempo produz-
ca algiin microbio. Por eso t1, la mas
agil, valerosa y fuerte de las esferas
has sido escogida para desactivar tan
viles instrumentos de produccion de
enemigos. Sin embargo, la tarea no
Nuestra bola Bolas triples es facil, pues el malvado rey ha co-
locado todas sus botellas en la pri-
sion de Vadras, un lugar de facil en-
trada, pero de muy dificil salida. Tu
mision consiste en desactivar cada
una de las botellas de los cinco nive-
les en que se divide la prision y en-
contrar la salida para acceder al si-
guiente nivel. Para ello cuentas con
la ayuda de unos corchos que debes
colocar sobre cada una de las bote-
llas. Para conseguir estos corchos so-
lo tienes que introducirte por uno de
los distintos agujeros que hay en ca-
da nivel y que conducen a través del
interior de la estructura metalica que
Interrogacion ) Veneno compone el extrafilo mundo a otro lu-
Cangrejo gar diferente, algunos a una muerte

E ; segura.

PANTALLA 3 Cada uno de los cinco niveles de
que se compone el juego estd forma-
do por una serie de rampas y plata-
formas por las que debemos mover-
nos. El control de la esfera se hace
de forma direccional, disponiendo de
una variedad de movimientos en to-
das las direcciones que posibilitan
nuestra mejor maniobrabilidad, con
una pequefia pérdida en la velocidad
de respuesta. Como ya es habitual en
otros juegos de esta compaiiia, dis-
ponemos ademas de una tecla de

PANTALLA 2

Salida

48 MICROMANIA

Me encuentro encerrado en un mundo hostil, la pri-
sion de Vadras, y mi tinica escapatoria es conseguir

avance y de otra de salto, asi como
de un util disparo que nos permite
acabar con la mayor parte de los ene-
migos que se nos pongan por delan-
te. Cuando saltamos, podemos con-
trolar la trayectoria de la esfera en
pleno vuelo, con lo que podemos dar
saltos cortos, largos, cambiar nues-
tro rumbo en el aire, etc. Es muy im-
portante acostumbrarnos al dominio
del control direccional —sobre todo
a saber posicionarnos correctamen-
te en las cuatro direcciones funda-
mentales— y al dominio del salto,
que nos va a permitir alcanzar algu-
nos lugares aparentemente inaccesi-
bles. El situarnos en las cuatro direc-
ciones fundamentales es vital para no
subir por las rampas estrechas ha-
ciendo eses o incluso caer de ellas sin
remedio. Antes de subir por una
rampa es recomendable ponernos en
el centro de la rampa, y antes de em-
pezar a subir, centrar bien el control
de direccion para evitar el tener que
corregirlo en plena subida. Como al
principio no es facil coger el punto
exacto, tendremos que corregir el
rumbo mientras subimos, lo que se
consigue mediante leves toques en las
teclas de direccién apropiadas. En las
bajadas es mejor y menos peligroso
dejarse caer.

Otro detalle que nos resultara mo-
lesto al principio es la ambigiiedad
de la perspectiva, que nos puede ha-
cer creer a veces que algo esta mas
cerca o mas lejos de lo que realmen-
te estd. Para evitar pasarnos, o para
saber a qué altura «volamos» tene-
mos la ayuda de la sombra, que se-
gun nuestra altura sera mas grande
o mas pequefia. Cuando no estemos



sobre suelo firme la sombra se con-
vertird en una especie de cono afila-
do que nos irda marcando igualmen-
te nuestra posicion. Si queremos sal-
tar sobre algo, bastara con que sal-
temos en la direccion en que esté, y
cuando veamos aparecer nuestra
sombra, dejar de avanzar en el aire.
Si no le hacemos asi el tortazo esta
casi asegurado, pues es muy dificil
darse la vuelta en el aire con la sufi-
ciente rapidez.

Los objetos

Durante el desarrollo del juego po-
demos encontrarnos con los siguien-
tes elementos:

Generadores: son una especie de
dianas parpadeantes. Cada cierto
tiempo producen alguna criatura, ca-
si siempre hostil.

Botellas: son, como su propio
nombre indica, unas botellas de ve-
neno, de las que cada cierto tiempo
sale una burbuja. Debemos taparlas
para que no sigan produciendo mas
burbujas. Para ello simplemente nos

subiremos encima llevando un ta-
pon.

Interrogaciones: al chocar con al-
go se convierten en una vida extra,
mil puntos, un reloj o una bomba.
En el caso de los tres primeros debe-
mos acercarnos rapidamente antes de
que exploten y los perdamos, y co-
gerlos, con lo que obtendremos una
vida extra, mil puntos o tiempo adi-
cional respectivamente, Si se trata de
una bomba debemos alejarnos lo
mads rapidamente posible si no que-
remos ser su blanco.

Burbujas: salen de las botellas que
debemos tapar. Al explotar en el aire
se pueden convertir en algun tipo de
enemigo o en bola triple. Junto con
los generadores son las unicas fuen-
tes de aparicién de todos los demas
objetos moviles.

Bolas triples: son inofensivas, si
exceptuamos su mala costumbre de
empujarnos, lo que puede tener fa-

NICio
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tales consecuencias si nos encontra-
mos en alguna rampa estrecha o al
borde de una plataforma.

Cangrejos saltarines: su contacto
¢s mortal, aunque permanecen quie-
tos y solo cambian su posicion me-
diante un salto. Son faciles de esqui-
var si nos fijamos en su sombra pa-
ra calcular dénde van a caer.

Joysticks giratorios: su contacto es
mortal, y debido a la gran velocidad
a que se mueven es muy dificil esqui-
varlos. La mejor forma de evitar
chocar contra ellos es destruirlos con
un disparo antes de que ellos nos al-
cancen.

Platillos volantes: son los mas pe-
ligrosos de todos los enemigos. Su
contacto no es mortal, pero sus cer-
teros disparos si lo son. A diferen-
cia del resto de los enemigos, se man-
tienen todo el tiempo en el aire, con
lo que tendremos que saltar para des-
truirlos de un disparo. I.a mejor for-
ma de evitar que nos maten es que-
darnos quietos debajo —solo hasta

PANTALLA 4

Los puntos

Pinchos

Burbuja

MICROMANIA 49



PANTALLA 5

Ascensor
PARTALLA 6
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Generador

el nivel cuarto— y no pararnos cuan-
do nos persiguen. Si nos diparan
mientras nos persiguen, lo mejor es
evitarlos mediante un buen salto (que
no nos impide avanzar por el aire).
Torretas: son los tinicos enemigos
fijos. Tienen tanta punteria como los
platillos, si no mas. Cuando pasemos
cerca de una es aconsejable ir dando
saltos para evitar cualquier posible
bala que por la excesiva proximidad
no tuviéramos tiempo de evitar.
Agujeros: nos permite utilizar re-
corridos fijos por el interior de la es-
tructura, a veces contra la ley de la
gravedad. Debemos introducirnos
por uno de ellos cada vez que quera-
mos taponar una botella, ya que es
la unica forma de obtener los tan
preciados tapones. Estos, ademas,
aumentaran la altura de nuestro sal-
to, entonces podremos subirnos a las
botellas mds altas, ademads de acce-
der a lugares demasiado altos o ale-
jados para el salto normal. Hay que
tener cuidado con los agujeros, so-
bre todo en la segunda fase, pues no
todos conducen a un lugar seguro.

Agujero

Obstdculos con pinchos: su con-
tacto es mortal. Suelen estar coloca-
dos como barreras, o en cualquier
parte con tal de molestar.

Ascensores: su forma recuerda
mucho la de un diamante. Surgen del
suclo y nos permiten acceder a luga-
res a los que no podriamos llegar me-
diante el salto. Muchas veces se pue-
de prescindir de ellos.

Por si todo esto fuera poco, dis-
ponemos de un tiempo limitado pa-
ra taponar cada una de las botellas,
que sélo podemos reponer cogiendo
un tapon, taponando una botella o
cogiendo un reloj, antes menciona-
do.

Para acabar con éxito cada ura de
las cinco fases dispones de la ayuda
del mapa. Has de tener mucho cui-
dado de no acceder a una parte del
mapa de la que no se pueda salir sin
antes haber taponado todas las bo-
tellas del resto del mapa. Esto ocu-
rre en algunas fases y podrias perder
varias horas de juego quedando blo-
queado y sin ninguna posibilidad de
sobrevivir.

PANTALLA 7

Agujeros

PANTALLA 8

Joystick giratorio



Los pokes de Spectrum

El poke de inmunidad nos hara in-
munes a cualquier enemigo, ya que
los podremos atravesar. Sin embar-
20, no podremos utilizar los ascen-
sores, ya que pasaran a través nues-
tro también. Este inconveniente no
es excesivamente importante en las
primeras fases, pero si crucial en las
ultimas. No podemos acabar el jue-
go completo con este poke.

El poke que nos permite comen-
zar en la misma fase en que acaba-
mos la partida se lo recomendamos
a aquellos que no quieran las cosas
demasiado faciles y no utilicen las vi-
das infinitas. Asi se pueden acabar
facilmente las dos primeras fases, pe-
ro el resto no es tan sencillo.

Podemos elegir la fase a partir de
la cual queremos comenzar la parti-
da. Como se indica debemos pokear
el numero de fase a partir de la que
queremos comenzar menos uno. Pa-
ra la fase uno, pokearemos cero, pa-
ra la dos, uno, para la tres, dos, etc.
Cuidado, si empezamos por una fa-
se distinta de la primera, esa serd la
fase primera para los pokes de nu-

mero de botellas a taponar y de atri-
butos. Si por ejemplo deseamos co-
menzar por la tercera fase y taponar
en ella solo dos botellas, para con-
seguir esto ultimo no pokearemos
con dos en numero de botellas a ta-
ponar en la tercera fase, sino en la
primera. ,

El siguiente poke nos permite ir
pasando de fases con una enorme fa-
cilidad. El que quiera ver algo de ca-
da fase solo tiene que introducirlo y
jugar en cada una de las fases. En
cuanto le maten pasara a la siguien-
te, con lo que podra ver algo de ca-
da fase hasta que le maten. Matdn-
donos rapidamente podemos ver el
mensaje final. El que quiera apun-
tarlo que esté bien preparado porque
solo aparece durante un corto espa-
cio de tiempo.

Podemos elegir también el nume-
ro de botellas a tapar en cada fase in-
dependientemente. Si elegimos cero,
no tendremos que tapar ninguna y
tendremos la salida abierta.

Por ultimo, podemos cambiar los
atributos de cada fase, para jugar
con otros colores. La organizacion
de INK, PAPER, BRIGHT y FL.ASH
es la habitual.

PANTALLA 9

Platillos volantes

 Originalidad

v ] .‘- 9 .
O

Disparo del platillo
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INSTRUCCIONES PARA EL
CARGADOR SPECTRUM

Introducir el cargador tal y como
esta y poner los pokes que se deseen
en la linea 15; después poner en mar-
cha la cinta con el programa original
desde su principio y pulsar «<RUN». El
programa cargara y se ejecutara con
los pokes que se hayan puesto. En el
caso de que el exceso de pokes pro-
voque el mensaje de error «M RAM-
TOP no good», dejar solo la linea 10,
ejecutar el programa como antes, y
al acabar la carga introducir los po-
kes directamente (sin namero de li-
nea) e introducir al terminar RANDO-
MIZE USR 24064.

10 CLERR 24@64: LORD ""CODE :
RANDOMIZE USR 3276&: PRINT AT @,
@: LORD ““CODE : POKE 61455,281:
REBNDOMIZE USR 61440

2@ REM POKES REUI

30 RANDOMIZE USR 24064

52 MICROMANIA

POKE 57518.0
POKE 57519,0
POKE 52503,0

Comenzamos en la POKE 24166-68.0
misma fase en que POKE 57191-93,0
terminamos la partida: POKE 57344-46,0
Niumero de fase a co- \ %

Vidas infinitas:

Inmunidad:

menzar menos 1 (0-4), POKE 57190 N A\
Cuando nos matan A
pasamos a la siguien-

te fase: POKE 57506,24

Numero de botellas a tapar:

— Primera fase (0-5)  POKE 34732N
— Segunda fase (0-5) POKE 34740.N
— Tercera fase (0-12) POKE 34748,N
— Cuarta fase (0-12)  POKE 34756,N
— Quinta fase (0-9) POKE 34764,N
Atributos de pantalla:
— Primera fase

— Segunda fase

— Tercera fase

— Cuarta fase

— Quinta fase

POKE 34731,A
POKE 34739,A
POKE 34747 A
POKE 34755,A
POKE 34763,A

POKE &HC700,
n+1

POKE &HC73D,
n—1 (
POKE &HC88B,0
POKE &HC890
POKE &HB3D6,
&HAF

1-5)

18 COLOR1S,1:SCREENG :WIDTH40 :KEYOFF:PU
KEWHFCAB, §

11 FORN=&HDTBBTOMHDS 1B : READAS 1A=VAL L "k
h*+A%) 1 5=5+A 1 POKEN ,A:HEXTN: 1FS< 2 2481 TH
ENPRINT*ERROR EN DATAS® :END

12 B$=" g

15 A%="CUANTAS VIDAS (1-99) *:B05UB 76
:LOCATELEN(A$) +2,21 : INPUTA: TFAC10RAFY
THENLOCATEB , 21 : PRINTSPACES (46) :GOT01S
16 POKE&HD9B1 ,A+1

20 AS="EMPEZAR EN NIVEL (1-5)":A%=A%4E
$:605UB78 :LOCATELEN(AS) 5,21 : INPUTA: IF
ACIORASTHENLOCATEB , 21 tPRINTSPACES (48 )
1607020

21 POKE&HD?86 ,A-1

25 A3="VIDAS INFINITAS (5M) ®:A%=A3I1B
$:605UB78 :LOCATELENCAS) -3, 21 : INPUTAS : ]

numero de vi-
das (1-99)
nivel de juego

FASE 5

N

vidas infinitas

no hacen falta
tapones para
pasar de nivel.

FA$="5"THENPOKE&HD6B , 8 : POKELHD 18,8
3B A3="HACEN FALTA TAPONES (S/N)®:A3=A
$+B%:60SUB78 : LOCATELEN(AS -6, 21 : INPUTA
41 1FA$="N"THENPOKE&HD9 15, &HAF

35 CL5:Ag=" INTRODUCE LA CINTA OR
1GINAL* :60SUB?8 : LOCATES 21 :PRINTSPACES
(48) :A%=" Y PULSA PLAY*:60
SUB78

48 BLOAD"CAS:" :POKE&HEBDE &KDY : DEFUSR=
&HEBBA :A=USR(A)

78 FORNELEN(AS)TO 1STEP-1:LOCATEN,21:F
RINTMIDS$¢AS N, 1) ; :FORJ=1T018 :NEXTJ : BEE
PNEXT :RETURN

188 DATA3E,4,32,8,C7,3E,8,32,3D,07, 3,
A,32,98,C8,3E,30,32, 88,08, 3E, 7€, 32,06,
49,03,8,48



Commodore

través de las maquinas re-

creativas conocemos algu-

nos programas que llegan,
con el tiempo, a nuestros ordenado-
res. Ahora le ha tocado el turno a
«Xevious», un arcade espacial que
hara las delicias de los muchos adic-
tos a este tipo de programas.

Para que los usuarios de Commo-
dore podais completar las 32 fases de
que consta este juego, os ofrecemos
un cargador con el que no habra ene-
migo que se os resista. Podréis obte-
ner desde vidas infinitas a la inmu-
nidad total ante los disparos enemi-
£0s y, por si no estdis para tonterias,
impedir que las naves enemigas os
disparen, asi solo deberéis esquivar-
las. ;Mas facilidades, imposible!

e

T T
b -

FOKES XEVIOUS (Cé64):

(INTRODUCIRLOS TRAS UN RESET)

POKE 5663,173 VIDAS INFINITAS _
FOKE 14@39,8 ATACANTES SIN DISPARAR
POKE 13214,173 INMUNE A COLISIONES

8YS S@® FARA EMPEZAR EL JUEGO

1@ REM *x* CARGADOR XEVIOUS
20 REM *%% POR FyC
3@ FORT=0TOS7:READA: POKE
. TOS7: 288+T,A: S=S+A: NEXT

a0 i:ﬁ;;fis?ggeupnINT"cunPRuEén LOS DATA...":STOF
o INPUT"‘nTﬂcgN%ggINITAS-(S/N)";VI$:IFVI$="S"THENPDKE327-141
e cﬁéN DISPARAR (S/N)";SD$: IFSD$="G" THENPOKESS2, 141
6 S e e ggﬁfacgg 323?33;55 (S/N) "3 IC$: IFIC$="8" THENFOKESS7 , 141
?gapg§$21§§3f=Pnkeai7,1=P0kszaﬁz,m=LoabY i S R
S0 AT 14I':g,§4331?254,141,59;4,159,139,141,aa,4,16?,12 141,59,5, 169
L 20lDaTA %1 55 D plag Ao ialall 28R s al ainl s Sy (1o STl ER. 178

| TR tEr 167 8.84, 215,54, 169, 173,44, 158,51 76, 136,19 6 06 65173’44

X - & k L} L]

MICROMANIA 53




La mayoria de los programas

arcades de habilidad tienen una nota comun: la
dificultad. Impossaball respeta también esta
caracteristica retando a los fandticos del
joystick, a los que todavia
no se les ha resistido
ningin juego.

1 objetivo de Impossaball es
«machacar» unos bloques
que aparecen en el techo o en
el suelo. Aunque en apariencia no
entrafna excesiva dificultad, sin em-
bargo la variedad de obstaculos si-
tuados estratégicamente en los luga-
res mds inoportunos, hara que sude-
mos lo nuestro, hasta superar las
ocho fases de que consta el juego.

Antes de adentrarnos en la expli-
cacion detallada de como superar los
obstaculos mas dificiles debemos te-
ner en cuenta algunas constantes en
el juego:

— Dependiendo de la dificultad
de cada fase dispondremos de un
tiempo concreto, que, aunque no es
excesivo, resultard suficiente si em-
pleamos correctamente el mapa-guia
de objetos que encontraréis en estas
paginas.

— El mapa permite estudiar cada
jugada, ya que los obstaculos son fi-
jos y su localizacion exacta nos indi-

ca el lugar en el que debemos situar-
nos.

— En cada fase debemos introdu-
cir un determinado nimero de blo-
ques, este nuiimero aparecera en la
parte inferior de la pantalla decre-
mentando a medida que los vayamos
machacando.

— Resulta mucho mds facil en-
frentarnos a los bloques de arriba ha-
cia abajo (cuando estdn en el suelo)
o de abajo hacia arriba (cuando es-
tan en el techo), ya que de izquierda
a derecha podemos perder la pers-
pectiva.

— No olvidéis introducir todos los
bloques, ya que de no hacerse asi no
podriamos pasar cada fase.

ta que nos permitira ajustar perfec-
tamente cada movimiento, ya que la
perspectiva del juego a veces puede
inducirnos a error.

— Los obstdculos fijos varian des-
de pinchos y murallas de nubes a mi-
nas y pueden localizarse tanto en el
techo como en el suelo. Todos los
moviles son pequefios fuegos que fa-
cilmente podremos esquivar.

— Para superar las murallas es
mejor enfrentarse a ellas desde una
distancia entre una y dos baldosas.

— Nuestra puntuaciéon aumenta
cuando superamos cada fase.

Las fases

En la primera fase no tendremos
demasiadas dificultades, salvo en el
ultimo obstdculo, formado por un
grupo de pinchos en la parte inferior
y superior de la pantalla. Para supe-
rarlos nos colocaremos en la segun-
da baldosa frente a ellos y dos bal-
dosas por delante del obstdculo. Sal-
taremos hasta conseguir el mdaximo
salto y avanzaremos cuando la fila
de nubes esté lo mds lejos posible.

AMSTRAD En la segunda fase encontraremos
10 REM cargador IMPOSSABALL by D.R.S. las primeras filas de pinchos; los
20 REM — atravesaremos colocandonos entre la

OF ERROR GOTO 110

MEMORY &13FF

primera y segunda baldosa a la iz-
quierda. Pulsaremos dos veces la te-

50 MODE 1 o
60 INPUT "Vidas infinitas (S/H) ",a$:IF — Observaremos también que la  cla de fuego y cuando toque el suelo
UPPERS (a$="5" THER a=1 pelota desarrolla cuatro intensidades  la pelota avanzaremos hacia la dere-
7O FRIN SRl Tlemeo insinito (Sa80 e, i e - cha. En el siguiente obstdculo repe-
a$: IF UPPERS(a$)="S" THEN b-1 de salto, siendo €stos mayores cuan g dculo rep

80
"
’
Q0
as%:
100

OSSABALL original”

110

PRINT: IRPUT "Botar por el techo (S/R)
a$: IF UPPER$<(a$)="8" THER c=1

PRINT: IRPUT "Se ve la pelota (S/H) “,
IF UPPER$(a$)="N" THEN d-=1

LOCATE 3,25:PRINT "inserta cinta IMP

LOAD " !", 6 &8000: FOR x=0 TO 3:INK x,0:

to mas mantengamos pulsada la te-
cla de fuego. Como nota anecdoética
debemos destacar que el salto que
obtendremos al pulsar una vez esta
tecla nos permite avanzar cuando no
haya obstaculos, ya que es mas fa-

timos la operacién, pero con una in-
tensidad tres en el salto.

La tercera fase nos presenta una
de las pruebas mds dificiles del jue-
go. Para conseguir pasar e introdu-
cir todos los bloques debemos saltar

NEXT ; : 7

130 LOAD "1!",&1400:FOR x=0 TO 3: INK x,0: cil, por re_g]ﬂ general, emplear siem-  al centro y una vez alli movernos de
NEXT @ pre la posicion dos para superar obs-  arriba hacia abajo.

140 LOAD ™ !*, &C000 taculos, teniendo en cuenta que la al- La quinta fase no tiene una exce-
igg {1‘: f::: }HE“E’, ::gg :;ggg'g tura de los obstdculos también con-  siva dificultad, excepto en el cuarto
170 IF c=1 THEN POKE &BDFE,0 diciona el tipo de salto que necesite-  obstaculo. La forma mas sencilla de
180 IF d=1 THEN POKE &9914,0 mos emplear. superarlo es sobrepasar el primer
190 CALL &8200

il | iy
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— Para guiarnos es imprescindible
observar la sombra de nuestra pelo-

pincho y saltando de izquierda a de-
recha pasa la mina que se encuentra
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en el suelo y siguiendo esta trayecto-
ria pasaremos entre los pinchos mi-
lagrosamente.

En las fases sexta y séptima encon-
traremos murallas que debemos atra-
vesar por el punto en el que alcan-
cen menor altura. Las superaremos
de la misma forma que el resto de las
murallas, pero dejando un mayor
numero de baldosas entre nosotros
y la muralla.

En la ultima fase debemos supe-
rar las murallas como siempre, pero
en lugar de avanzar solo hacia la de-
recha también lo haremos hacia el

fondo, es decir, en diagonal.

La dificultad que confieren a este
programa sus peculiares caracterfsti-
cas hace, si no imprescindible si in-
teresante, contar con la ayuda suple-
mentaria de un cargador como los
que suelen desfilar en estas paginas.

Con él podréis desde disfrutar de
las apreciadas vidas infinitas a elegir
el método de la superacién progresi-
va, delimitando a vuestro gusto el
numero de vidas y eliminando la gra-

ve limitacidn del tiempo.

LISTADO 1

PATAS

'POKES !MPDSSﬁBﬁLL :
HEREREERRAARRKRES
Vidas infinitas:
 POKE &AA462,8
Tiempo |nf:nito|'
- POKE &%4DC,8
Botar por el tgchos
. POKE &8DFB,8 i
. Pelota |nV|s:ble.
~ POKE &9914,8

%0 CLEHR 25569

IGINAL TR
SPECTRUM | s Peber ;pggsglﬁoosos BLOQUE

7
= IF Dt{) ‘s THEN
SR RI NT
MARC

88 PRINT USR 32768

LOAD ""CODE 32768,

AD " "CODE 32768 :
INPUT _cunNTns UIDAS? “;A:

IEMPO ";C%: IF C$<>
20 AN POKE 5o58s, 8

INPUT "UIDAS INFINITAS_";D%
POKE 32815,8
'PON EL ORIGINAL EN

LISTADO 2.

32308

Batos

1114F02113ch 775

F535533253F521 1193
@EDE® 94

Control

B78B120F6 Q95

DUMP: 32.768
N.° BYTES: 70

POKE 37554 %01 P ol bl

Instrucciones del cargador
de Spectrum

1. En el cargador se ha tenido en
cuenta que los pokes solo son vali-
dos para introducirlos con el juego
ya ubicado en su direccion correcta,
pues el programa se carga en una di-
reccion y, posteriormente, se reubi-
ca en otra.

Los pokes, por lo tanto, s6lo pue-

~den ser introducidos en las versiones

de carga normal con la ayuda de un
pokeador directo.

2. El cargador de Basic carga nues-
tro cargador en Codigo Maquina,
pregunta sobre los pokes y carga la

rutina JPM 1986, de la cinta «Impos-
saball», y ejecuta el cargador.

3. El cargador de Cédigo Maqui-
na (CARGA CODE), modifica cier-
tos valores de la rutina JPM 1986 y
tras esto salta a esta rutina, e inicia
la carga del bloque PICY que mues-
tra la pantalla de presentacion; tras
esto, pasa a cargar el bloque princi-
pal del juego llamado CODE, pos-
teriormente coloca los valores de los
POKES y ejecuta una rutina encar-
gada de poner la pantalla del juego.
Reubicard el programa, borrando
previamente el propio cargador, y
comenzara la ejecucién, con los po-
kes introducidos en su direccién co-
rrecta.
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NICE AND EASY
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MARTIANOIDS

PATAS

valuday

La nave amanecer de Markon despeg6 de la tierra con la

misién de buscar formas de vida no humanas en el espacio

exterior. Su tnica tripulacion era un grupo de robots

controlados por un ordenador central, conocido con el
sobrenombre de «cerebroy.

THE ERAIN OF MARKON I5 UNLE # ATTACK. FROM THE

IMARTA

5 ‘PONES HARTINOIDS
18 /POR MARCOS J.B.
15 CLS:KEYOFF:5=8:5¢

* ;POKELHFEAB,

lZl FM@“M!M‘.W:M('E
o) PUBLASSNEE, e
75 1FSOZ2ITTHRNPRINTERROR

o 221 INPUT
usznnnnmuumwn
?'m}g:i nE"JI\'AS (1-8) " Vs IRUL10RV)BT

wenon
POKEHED®
o mm:mmhu.zz:m;m-vlms INFINI
TS (S0 A1 1Fa="S"THEN
45 PRINT:LOCATER 22: NPUT* INVAE :.;.Eog
BICHDS. (SA* b [F=" S THENPIK
A INSERTA LA CIN
SHLOCATE 18 :PRINT INSERTA
:a%mlm' L OCATELS, 12:PRINT®Y PULSA
* 1BLOAD* CAS:*
ar o EANEADE, SHE3:DEFUSRAHENNR =R

3
ag.5,32,0F A3,36,35,32, 4,3,
10.96,3,99,32,60,93,03,8,48

PLAMER

8BB2L

CMIECORn

PLAMER
 BBBE1

HI®GOR

ras algunos afios de infruc-

tuosa visita, localizaron a

una nueva raza extraterres-

tre, los martianoids. Después
de tanto tiempo el proyecto de inte-
gracion de habitantes de las estrellas,
habia alcanzado la perfeccion en el
plano tedrico, por lo que decidieron
ponerlo en préactica con sus nuevos
vecinos. Los efectos del plan fueron
sorprendentes, los martianoids se in-
tegraron perfectamente, campaban
por la nave como si jamas hubieran
conocido otro medio ambiente me-
jor. Pero..., como bien dicen, don-
de hay confianza da asco; los mar-
tianoids se apoderaron de la nave, in-
tentaron destruir el sistema de cone-
xiones con la tierra y aislar el orde-
nador central de la fuente de progra-
mas. Tu misidn sera restablecer el or-
den en la nave, haciendo llegar los
programas a su sitio correspondien-
te para activar el sistema de defensa
de la nave.

AYUDAS

— Tu objetivo es activar las nue-
ve zonas de la unidad central de pro-
ceso.

— Para activarlas debes guiar ca-
da programa a los puntos de recep-
cion.

— Los radiofaros marcan el cami-
no a seguir por los programas. Si
tus enemigos destruyen los radio-

(i;aros la zona quedara inhabilita-
a.

MSX

— Cuando una zona esté siendo
atacada, se representa en el mapa
con un parpadeo. Sin perder tiempo
dirigete alli y sustituye los radiofa-
ros averiados con los de repuesto que
puedes acumular, hasta un nimero
maximo de cuatro.

— Los programas se controlan
colocando objetos que modifiquen
su direccion. Si chocan con un radio-
faro giran 90 grados, mientras que
si chocan con nuestro robot o con
nuestros enemigos giraran 180 gra-
dos. Evita que los programas queden
encerrados entre cuatro objetos y
que no se cuelen por los tubos de
ventilacidn ya que serian destruidos.

— Utiliza correctamente los men-
sajes del trasmisor de nuestro robot
y no olvides emplear con precision el
armamento. El spray reducird a los
alienigenas, y el ldser acabara con
puertas y objetos molestos. Sé prue-
dente, el laser consume demasiada
energia.

— Estudia el camino que deben
recorrer los programas, te facilitara
mucho las cosas.

— Si la historia te parece intere-
sante, pero no estas dispuesto a per-
der tiempo en pequeiieces, teclea el
cargador y disfruta de vidas infini-
tas e inmunidad ante los alienigenas.
Si quieres observar progresivamente
tu evolucion, elige la opcidn de ni-
mero de vidas, comprobaras de lo
que eres capaz.

L Feias £

HEABEA

X r

182275

=22

POKE &HA3CF ,N+1
POKE &HA34A,8
POKE &H?&AD,8

Vidas infinitas
Inmune a loes bichos

Numero de vidas (1-8)
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Spectrum

A muchos afios luz de lo que un
dia seria nuestra tierra, la poblacién
del planeta Zero temia una inminente
extincion. Sus habitantes eran gente
pacifica, y no les quedaba mds reme-
dio que vivir bajo la superficie de
hielo que cubria el planeta.

La energia y la calefaccidn la ob-
tenfan mediante una complicada ma-
raia de tuberias que transportaban
plutonio desde las fabricas hasta los
reactores. Estas tuberias serpeteaban
por la superficie en diez diferentes
zonas, buscando las bajas tempera-
turas alli existentes, para poder
transportar el plutonio sin inflamar-
lo.

Los destrovianos, habitantes de un
planera vecino, (Destrovia) también
necesitan plutonio para sus reacto-
res, pero ellos prefieren robarlo a
producirlo en su planeta, asi que en-
vian equipos de saboteadores encar-
gados de destrozar las tuberias del
planeta Zero, instalando radares, zo-
nas de repuestos en forma de cipu-
la, ademas de otras instalaciones pa-
ra proteger sus nuevas posesiones.

Muchos jovenes fueron enviados
a morir en el empefio de frenar la in-

vasion de saboteadores, pero los des-

trovianos, siguieron ganando posi-
ciones. El consejo de Zero ha deci-
dido avisar a la unica, inigualable, e
inimitable persona que puede dete-
ner la invasiéon: Gunrunner. Al pa-
recer estd de vacaciones en Valindra
3, la estacion de recreo del hemisfe-
rio sur del planeta, a mucha distan-
cia de donde transcurren los hechos,
y por tanto tu has de suplantarle.

= UL
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La mision

Tu misién como sustituto de Gun-
runner, consiste en recorrer cada una
de las diez zonas, destruyendo todos
los radares que encuentres en el ca-
mino, (aunque no es necesario para
completar la aventura), hasta llegar
al ordenador de emergencia, (disfra-
zado de pedestal a rayas). Al llegar
hasta él, se te dard un Jet Pac, con
el que llegards a la siguiente zona.

Los peligros

Hay varios tipos de peligros, que
intentaran que nuestra mision fraca-
se. Se trata de las fuerzas espaciales
destrovianas, v de sus trampas.

Las fuerzas espaciales destrovia-
nas atacan en formacion, y algunas
a gran velocidad, por lo que tendre-
mos que estar atentos a ambos lados
de la pantalla, evitando asi posibles
ataques sorpresa.

No hay diferencia en los tipos de
ataque de los enemigos. Todos ha-
cen lo mismo y tienen una misma mi-
sidn: avanzar y neutralizar al intru-
so. La forma de evitar estos enemi-
gos, es disparandoles, y haciendo di-
ferentes movimiento para perderlos
de vista.

Nuestro protagonista puede dispa-
rar y moverse mientras salta, lo que
nos da cierta versatilidad a la hora
de maniobrar el personaje. La can-
tidad de enemigos ira aumentando
analogamente al nivel en que nos en-
contremos.

El resto de los peligros son las
trampas que los destrovianos han co-
locado en lo que ellos llaman su te-
rritorio.

Las trampas destrovianas son las
siguientes:

Minas explosivas: A los destrovia-
nos no les agrada mucho la idea de
que un intruso merodee por sus nue-
vos territorios, por lo que han colo-
cado minas a lo largo de las tuberias.
Cuando sélo hay una mina, es facil
esquivarla, pero si nos encontramos
una ristra de ellas, nuestro consejo
es que las esquives a toda costa, to-
mando otro camino diferente.

Cipulas de provisiones: Son depo-

sitos en los cuales los destrovianos
guardan las provisiones que necesi-
tan para reponer las fuerzas y seguir
luchando. Estdan equipadas con un
sistema de proteccidn, que devuelve
los disparos que reciba, pero con atin
mds fuerza destructiva.

Puertas trampa: Si las minas no
son efectivas, las puertas trampa si
lo son, a menos que las atravesemos
con una cautelosa sangre fria. Con-
viene reservar una posicion (POI-
SON), con el fin de utilizarla en una
de estas puertas.

Radares: Lo que en un principio pa-
recen farolas, son en realidad rada-
res de finalidad desconocida. No son
peligrosos, pero nunca viene mal des-
truirlos para incrementar la puntua-
cion.

Tuberias rotas: Los destrovianos,
para conseguir el plutonio, no tienen
otro remedio que destrozar las tube-
rias y robarlo (ya que no les apetece
fabricarlo), por lo que en nuestro ca-
mino, nos encontraremaos con infini-
dad de tuberias deshechas. Estas
contienen residuos de plutonio, por
lo que si caes en una de ellas tu vida
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terminard. Estos agujeros deberds
saltarlos, aunque algunos por su in-
mensidad, solo permitirdn ser atra-
vesados mediante la ayuda del Jet
Pac mads cercano.

Al efectuar el salto, debemos te-
ner cuidado de no colisionar con na-
ves destrovianas.

El equipo

Al comienzo de cada nivel, llevas
como tnica arma tu pistola, pero po-
dras reponerla ya que algunas han si-
do abandonadas por tus anteriores
comparneros, podrds encontrar obje-
tos que te seran utiles, como los si-
guientes:

Multifire: Convierte tu pistola en
una avanzada arma que dispara fue-
go rapido en tres direcciones.

Veneno (Poison): Cuando lo acti-
ves, todos los destrovianos presentes
en la pantalla serdn aniquilados.

Jet Pac: Te permite volar por en-
cima de la tuberias, sin embargo, de-
bes tener precauciones pues tiene po-
co combustible.

Escudo (Sield): Te protegera de las
colisiones contra destrovianos.

DEFENSAS ENEMIGAS
/& MINAS DESTROVIANAS

,ﬁ& CAPSULAS DE PLUTONIO

PUERTRS CON TRAMPA

TUBERIRS ROTRS

OBJETO A DESTRUIR

Sillevas alguna ayuda encima, en
cuanto colisiones contra algin des-
troviano no morirds, simplemente te
quedards sin ella.

Gunrunner tiene diez niveles, de
aproximadamente unas 22 pantallas,
lo que hace que tenga 220 pantallas.

Cuando llegamos al ordenador de
cada nivel, se pasa a la zona de bo-
nos, en la que se te da un Jet Pac;
estas zonas no estdn en el mapa, pues
son todas iguales, y no tienen mads
peligro que las naves destrovianas.
En el mapa se encuentran sefialadas
las zonas mas peligrosas del juego,
y las localizaciones de las diferentes
trampas y ayudas.

Probablemente las trampas més
dificiles de salvar son las distintas tu-
berias rotas. *

El cargador

Como es habitual, no podia faltar
el cargador con los pokes que facili-
ten la conclusién de la aventura.

En esta ocasidn, el cargador nos
brinda las siguientes opciones a las
que habra que responder con S o N:

Vidas infinitas: Idénea si lo que
quieres es acabar el juego con el pla-
cer de masacrar bichos, en igualdad
de condiciones.

Inmunidad: Para los que quieran
acabar el juego, viendo las diez zo-
nas tranquilamente,

Juego mds dificil: Para los super-
dotados. No saldra ninguna ayuda,
ni siquiera los Jet Pacs, por lo que
no se podra acabar la aventura.

Anular puertas trampa: Las bom-
bas serdn lanzadas al planeta enemi-
go.

Pasar de nivel en vez de morir:
Ideal para los que quieran acabar la
aventura y no dispongan de mucho
tiempo para hacerlo.

Como es obvio, habrd que morir
para pasar de nivel, y por tanto no
debera escogerse la opcion de inmu-
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POKE 49171,0 Vidas infinitas.
POKE 49153,0 Pasar de fase
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uando regresaba cuchara en
Cmano, comprobd con preocu-

pacion cémo sus vecinos, los
Wamabo, la seguian con gesto de po-
cos amigos. La sospecha, a los pocos
segundos, se hizo realidad; sus inten-
ciones no eran nada honestas, preten-
dian secuestrarla. Jane, que como tini-
€o armamento contaba con su cucha-
ra de madera, se encogio de hombros
y escuchd con resignacion al jefe de la
tribu, que con voz grave afirmo: «Tie-
ne derecho a guardar silencio, cualquier
cosa que diga o haga podra ser utili-
zada en su contra»,

Tarzan sabia mas que de sobra que
Jane sélo conservaba una de las tradi-
cionales costumbres femeninas de su
tierra natal, llegar tarde, pero esta vez
se estaba pasando, dos horas para bus-
car una cuchara era excesivo.

La edicion de tarde del periddico lo-
cal le dio a Tarzan la explicacion al ex-
trafio comportamiento de Jane. La no-
ticia decia mas o menos asi: «Durante
la madrugada de ayer fueron robadas
al mago de la tribu Wamabo las siete
piedras del Arcoiris. Los presuntos sos-
pechosos del robo son unos individuos
con pinta de europeos, rubios y de gran
corpulencia. Cualguiera que pueda fa-

cilitar alguna informacion serd gratifi-
cado por el jefe de la tribu con un su-
culento banquete. Por el momento so-
lo se sabe que los Wamabo retienen a
una mujer blanca, que responde al
nombre de Jane, como medida de pre-
sién contra los ladrones. Si en tres dias
las piedras no aparecen, la mujer mo-
rira».

Tras la natural sorpresa, Tarzan se
puso en marcha. Si queria volver a ver
a Jane debia darse prisa para recupe-
rar las piedras. El jefe de la tribu ja-
mds hablaba en broma.

AYUDAS

El objetivo del juego es liberar a Ja-
ne, que se encuentra recluida en las ca-
vernas donde habitan los Wamabo. Tar-
zdn solo sabe que podra identificar la
entrada de las cuevas por una calavera
que hace desistir a los mas osados
amantes de la espeleologia a adentrar-
se en los dominios de los Wamabo. Pe-
ro a ¢l no le queda mas remedio si no
quiere pasar el resto de sus dias aguan-
tando a Chita en soledad. Para resca-
tarla debe conseguir las sicte gemas an-
tes de que transcurran tres dias con sus
correspondientes noches, sin ellas no
podra entrar en Wamabo town.

Es importante que no olvidéis el ma-
pa. En el podréis localizar el camino
mas corto para conseguir los objetos
que son necesarios para terminar el jue-
go.
Tanto las gemas, como el resto de los
objetos, los encontraremos en cajas. Es-
tos son la antorcha, la liana, el escudo,
la careta, el cascabel v la serpiente.

El primer objeto que necesitamos re-
coger es la cuerda, ya que sin ella no
podremos sobrepasar algunos agujeros
del terreno, representados en el mapa
junto a una liana.

Para utilizar ésta es preciso colocar-
se al borde del agujero y saltar hacia
la liana cuando ésta pase por el centro
y se dirija hacia nosotros.

Encontraremos otros agujeros, sefia-
lados en el mapa con circulos negros,
que podremos superar facilmente sal-
tando. Algunos se encuentran ocultos
por los arboles, por lo que debemos te-
ner la precaucion de observar el ma-

pa

El escudo nos dard inmunidad ante
las arafias que veremos en las cavernas.
La antorcha sirve para iluminar las
cuevas, sin ella no podremos movernos.
Entre los peligros encontraremos ti-
gres e indigenas. Los primeros debere-




Tarzin y Jane pasaban un alegre dia de
campo en la selva del Congo. Jane, que
habia olvidado la cuchara de postre
volvié a su casa, situada en un arbol de
las afueras.

{ mos esquivarlos sal-
oy i tando porque aun-

! |n|i" { que pe'rdamos ener-
i gla sera menor la pér-
dida que si nos enfren-
tamos a ellos. Los indi-
genas son vulnerables a los \
puiietazos. Normalmente,
bastan tres o cuatro golpes, que =~ 3

SALIDA

© se ejecutan al pulsar la tecla de
_§ LIANA disparo v simultdneamente la tecla de
® AGUJERO direccion deseada.
Una de las 13 cajas contiene un ob-
&= LAGO jeto mortal, la serpiente. Cuando el
@ PUERTA contador de energia empiece a decre-
R_ JANE mentar glebemos soltarlo cuanto antes.
También nos enfrentaremos a lanzas
@ ca descontroladas, pero como es imprevi-
' sible averiguar el sentido y la altura en

la que apareceran, para esquivarlas de-
bemos utilizar nuestra habilidad para
agacharnos o saltar cuando las circuns-
tancias lo exijan.

Algunas pantalla esconden pasos
ocultos, que a simple vista no se apre-
cian, por ello es aconsejable buscarlos
con cuidado cuando estén sefialados en
el mapa.

TIEMPO TNFITO
POKE &94724 409

En el mapa encontrareis el camino
mds corto para rescatar a Jane, siguien-
do el orden sefialado por la numera-
cion de las cajas.

En la parte inferior derecha de la
pantalla apareceran las piedras precio-
sas que llevamos y los objetos que ha-
yamos recogido. Para soltarlos pulsa-
mos la tecla de fuego y aparecerd un
cursor debajo de éstos.

Tarzan dispone solo de tres vidas, re-
presentadas en el marcador.

El fondo de la pantalla cambia se-
gun sea de dia y de noche, controlan-
do los cambios de color sabremos si
disponemos ain de tiempo para com-
pletar la aventura y rescatar a Jane.

POKE &99F5,8
POKE &99CC,8

Wil s 7 a0 :::ﬂl"ﬁ!f%'j{ﬁ: e e 25o:e

e 0 | L
;U;'H"L hill "MN" l[lﬂ‘f" I‘%, i M Bl iy
il ! " ‘: ' “ ‘;llr : g

!

lll‘II 1ty

i

i
'

il




68 MICROMANIA

El abrigo hinchable
del inspector se
encuentra en un
cilindro de color

blanco y magenta;

al recogerlo, podra
elevarse como un
globo y avanzar a
la vez.

Los agujeros rojos que hay en el suelo
sirven para desplazarse a otro lugar, por lo
que necesariamente debemos utilizarlos. No

es aconsejable hacerlo al principio de un
nivel sin antes haber recogido un nimero

determinado de objetos.

El cocodrilo es un
enemigo inmovil,
pero cuando nos
muerde debemos
comenzar la fase

de nuevo. Las
planchas amarillas
nos impiden
avanzar
rapidamente y
utilizar los muelles.
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Entre los
enemigos,
hallamos algunas
cosas tan
pintorescas como
las caras y las
aranas. Al tocarlas
nos quitan energia,
pero no nos
obligan a
comenzar desde el
principio.

Las cajas amarillas que se encuentran
desperdigadas por cada uno de los
diferentes circos no sirven para nada bueno,
ya que si las tocamos perderemos una vida.

En un par de
niveles
encontraremos
unos hombres que
emergen de la
tierra y se dirigen
hacia nosotros,
abrazandonos con
tal fuerza que nos
llegan a matar.




El helicoptero nos
permitira
desplazarnos por el
aire evitando a las
molestas criaturas
que se encuentran
en el suelo. La
hierba hace que
nuestro
movimiento sea
lento.
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Una unidad de
disco nos servira
para comprobar si
hemos terminado
de solucionar los
problemas de ese
circo; si no es asi,
nos mandara a
otro o al comienzo
del mismo.
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El reloj volador intentaré interponerse en
nuestro camino. Sus movimientos son muy
concretos, por lo que lo esquivaremos con

facilidad.

B 7INZINE I
S L XZZN

La careta de MAD no podia faltar en este
juego, y como de su duefio, nada bueno se
consigue con ella; sus movimientos son
similares a los de las bocas o el reloj.

Las plantas
carnivoras
crecen
deprisa,
impidiendo
el paso del
inspector, y
las planchas
azules hacen
a éste
deslizarse,
sin que se
mueva.
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Hay bocas que se desplazan de izquierda a

derecha de la imagen intentando morder a

Gadget, pero nunca se mueven de adelante
hacia atras de la pantalla.

Gracias a los Gadgeto muelles, pasaremos
al més terrible enemigo: una serpiente que
se desliza por la pantalla a nuestro
encuentro y cuyo movimiento es dificil de
esquivar.




/La magia del Basket, mes a mes!

La Liga, NBA, Competiciones Europeas,
los mejores equipos y las grandes figuras
presentadas mes a mes, con todo lujo de
detalles.

Fotos espectaculares de los records, mi-
tos y dioses de la canasta, para que dis-
Jrutes la sensacion de la MAGIA DEL

BASKET.

iA la venta
en tu kiosko!
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acia unas horas que habia
|| amanecido y todo el mun-
& & do estaba en plena activi
dad. Robin Hood vy sus hombres pre-
paraban los arcos y el resto de las ar-
mas para dedicarse a su tarea coti-
diana: aligerar del peso de las mone-
das a los bolsillos de los adinerados
caballeros. La verdad es que el ne-
gocio marchaba bastante bien pues-
to que el bosque de Sherwood era un
lugar de paso obligado para todo
aquel que quisiera llegar a la ciudad.
Gracias a ello Robin disponia de un
variopinto surtido de clientes.

Todo parecia normal en ese dia a
excepeion de unas pequerfias nubes de
color negro que habian aparecido en
el cielo. Pasados unos minutos pu-
dieron comprobar que las nubes no
se habian movido, pero misteriosa-
mente habian aumentado considera-
blemente de tamano. De repente, so-
no un estruendo y las nubes empe-
zaron a extenderse rapidamente cu-
briendo todo el cielo en pocos segun-
dos. De ese oscuro manto surgieron
terribles rayos que destrozaban los
arboles, una gran ventisca aparecié
de la nada que a duras penas les per-
mitia mantenerse en pie, mientras
que la niebla lo cubria todo.

Subitamente todo cesd, tan de im-
proviso como habia comenzado. El
sol lucia de nuevo con todo su es-
plendor y el viento apenas tenia fuer-
za para mover las ramas de los ar-
boles. Si no fuera porque todos lo
habian visto con sus propios ojos y
por los destrozos que los rayos y el
viento causaron seria fécil pensar que
no habia sido mas que un mal sue-
no, pero nada mas lejos de la reali-
dad.

Todos esos fendmenos tenian una
explicacion. Eran consecuencia de la
magia negra que habian utilizado los
poderosos magos de la secta de Sa-
galia para crear un camino que co-
municase al infierno y sus demonia-
cos seres con la tierra. Habian nece-
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sitado muchos afos, por no decir si-
glos, para prepararlo, pero al fin lo
habian conseguido eligiendo el bos-
que de Sherwood como su morada.

Después de pensar que todo habia
pasado Robin y los suyos no podian
dar crédito a sus ojos cuando, de
pronto, fueron atacados. Todos ellos
se habian curtido en mil combates,
pero la verdad es que hacia falta al-
go mds que valor para responder a
la fuerza de sus atacantes, porque
quitando a los guardias de la secta
que eran humanos, el resto de sus
enemigos eran esqueletos vivientes,
hombres lobos, dragones y horrores
similares.

Como era logico, sufrieron una es-
trepitosa derrota. La mayoria fueron
apresados, otros muchos muertos y
algunos, los menos, lograron esca-
par. Entre estos ultimos se encontra-
ba el héroe de nuestro juego, el frai-
le Tuck, en cuyas manos quedaba la
unica posibilidad de rescatar a sus
amigos.

El juego

Tuck, tras escapar pasé algunos
dias intentando averiguar la forma
de rescatar a sus compafieros. Por
fin recordd una antigua leyenda que
habia ido pasando de boca en boca
a lo largo de los tiempos. Hablaba
de una secta que intentd aduefiarse
del bosque pero los monjes sagrados
pudieron evitarlo a tiempo. Tuck se
dirigio rapidamente a las ruinas del
antiguo monasterio de los monjes en
busca de alguna pista que le pudiera
ayudar en su arriesgada mision.

Revolviendo entre antiguos pape-
les, logré encontrar un viejo y ama-
rillento manuscrito que contaba co-
mo la secta de los Sagalia habia in-
tentado anteriormente aduenarse del
bosque. También explicaba como
consiguieron echarlos, aunque la so-
lucion era una rima que Tuck no

comprendié muy bien. Decia mas o
menos asi:

Para protegerte del fuego debes reunir
colmillos de hombre lobo y

cristal de scryng

luego viajar por el bosque cubierto
de niebla

para llevarlos a la bruja del bien.
Del hombre que actda en solitario
un pergamino de guia necesitaras
sin él puedes extraviarte

y perderte en el bosque.

Para comprar los medios para
caminar seguro

al monstruo ardiente debes acechar
el que guarda el precio con

un metal precioso

comdinicate con el ermitafio sin
demasiado entusiasmo.

Una cruz de plata debes encontrar
antes de sentirte sano y salvo

la dejaras caer en el pentagono

y cerraras el portal del mal.

Su unica salida era memorizar la
rima, confiar en la suerte y en el gran
conocimiento que tenia del bosque,
descubrir el significado de las pistas
y repetir la hazana de los monjes.

Enemigos

Tuck, tendra que luchar contra ar-
queros, esqueletos, dragones, ogros,
mortiferos pajaros, magos de la sec-
ta y hombres lobos.

Los arqueros aparecen de tres en
tres atacandonos con sus flechas. En
determinadas pantallas al eliminar
alguno de ellos nos deja un escudo
o en otras pantallas armas para de-
fendernos.

Los esqueletos aparecen de dos en
dos y nos atacan lanzandonos espa-
das.

Los dragones y ogros atacan de
uno en uno. Son los mas dificiles de
eliminar porque se mueven mucho y
no se sabe en qué direccion pueden
disparar.



Los pajaros aparecen de cuatro en
cuatro. Hay de dos tipos, unos que
solo pueden matarnos si chocan con-
tra nosotros y otros que ademas de
eliminarnos de la forma anterior
también pueden dispararnos.

Los magos atacan de uno en uno.
Existen tres y cada uno al ser elimi-
nado nos deja un arma que es fun-
damental para llevar a cabo nuestra
mision.

Cualquier arma vale para eliminar
a los enemigos, exceptuando al hom-
bre lobo al que sdlo se le puede ma-
tar con el cuchillo de plata.

Hay que tener en cuenta que mu-
chas veces para esquivar los disparos
de los enemigos tendremos que cam-
biarnos de pantalla. En este caso, si
no hemos conseguido eliminar a to-
dos los enemigos de la pantalla en
que nos encontrabamos antes de huir
de ella, cuando volvamos a la mis-
ma apareceran de nuevo todos los
enemigos.

Aparte de estas pequefias menu-
dencias tendremos que conseguir
atravesar el pantano sin hundirnos
en sus traicioneras aguas, evitando

Spectrum
Amstrad
Commodore

Javier Nieto

Era un dia, como otros muchos, tranquilo y soleado.
Nadie podia imaginarse los terribles acontecimientos

igualmente a las llamas y pajaros que
hay en él no acaben con nosotros.,

Armas

Existen varias armas. Su funcion
es eliminar a los enemigos. Ademas,
hay otras que tienen una utilidad di-
ferente, a estas ultimas vamos a re-
ferirnos. Las encontraremos al elimi-
nar a los magos de la secta de Saga-
lia.

Uno de los magos al morir nos de-
ja un garrote que es necesario para
poder romper la puerta que cierra el
acceso a la pantalla donde se encuen-
tra la cruz de plata.

Otro de los magos, localizado en
la misma pantalla en la que estd la
cruz, nos dejara al morir el cuchillo
de plata, sin él no podriamos elimi-
nar al hombre lobo.

El tercer mago nos dejard una
cruz, con ella podemos disparar el
hielo mégico. Este es necesario para
poder disparar sobre el rio; entonces
se helard pudiendo cruzarlo fécil-
mente.

que estaban a punto de suceder.

THE CURS

Conociendo la rima, los enemigos
y peligros con que podemos encon-
trarnos y las armas de que dispone-
mos para defendernos podemos co-
menzar con buen dnimo a jugar.

En marcha

Al iniciar la mision nos encontra-
remos a Tuck, deberemos hacerle
avanzar hacia la derecha. En la pri-
mera pantalla que encontremos de-
beremos eliminar a cuatro pdjaros,
ellos no podran dispararnos. En la
segunda pantalla deberemos eliminar
a un ogro. En la tercera a tres arque-
ros, uno de ellos nos dejard un escu-
do al morir, bastara pasar por enci-
ma de ¢l para recogerlo y que apa-
rezca en nuestro marcador de obje-
tos. En la cuarta eliminaremos a uno
de los magos recogiendo el garrote
que deja al morir, aparecerd también
en nuestro marcador de armas. En
la quinta eliminaremos dos esquele-
tos. En la sexta eliminaremos a otros
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dos entrando en la casa que hay en
esa pantalla. Una vez dentro de la ca-
sa eliminaremos a nuestro enemigo
recogiendo el cristal de scryng.

Volveremos a la quinta pantalla y
bajaremos por ella. Encontraremos
cuatro pajaros que tampoco dispa-
ran. Avanzaremos a la derecha y en
la siguiente pantalla nos introducire-
mos en el interior del circulo, espe-
rando a que Tuck sea transportado
a otra pantalla. Una vez en esa pan-
talla romperemos la puerta que nos
impide la salida disparando con la
porra. En la siguiente encontraremos
cuatro pajaros bajando a la otra pan-
talla. En ésta se encuentra la cruz de
plata que deberemos coger y matan-
do al mago que se encuentra en la
misma aparecerd la daga de plata que
cambiaremos por la porra. A conti-
nuacién volveremos al punto de par-
tida.

Una vez en la pantalla inicial avan-
zaremos hacia la izquierda eliminan-
do a los enemigos que vayamos en-
contrando a nuestro paso hasta lle-
gar a la pantalla en la que se encuen-
tra el hombre lobo; tendremos que
matarle y recoger sus colmillos. Una

emi O
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vez hecho esto, volveremos a la pri-
mera pantalla de la derecha, donde
se encuentra la casa de la bruja del
bien y entraremos en ella. Poniéndo-
nos en su camino nos cambiard el
cristal de scryng y los colmillos del
hombre lobo por una pdécima que
nos protegerd del fuego.
Saldremos de la casa de la bruja
y avanzaremos a la derecha hasta que
encontremos una pantalla con sali-
da por arriba, subiremos por ella y
avanzaremos de nuevo a la derecha.

SPECTRUM

Nos encontraremos con otro mago
que al ser eliminado nos dejara la
cruz que lanza el hielo magico. Con-
tinuaremos avanzando a la derecha
hasta que nos encontremos con el
rio, sobre él dispararemos helando-
se éste, y asi podremos cruzarlo. Se-
guiremos avanzando a la:derecha
hasta encontrar la pantalla en don-
de estd el dinero guardado por un
dragon, elimindndole para poder re-
coger el dinero.

Una vez hecho esto avanzaremos
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hacia la izquierda hasta encontrar
una pantalla con salida para arriba.
Al subir por ella nos encontraremos
con un ogro que al ser eliminado nos
dejard la llave con la cual podremos
atravesar la puerta que se encuentra
en esta pantalla. Cuando hayamos
superado la puerta avanzaremos a la
izquierda llegando a la casa del er-
mitafio y entrando en ella nos colo-
caremos en su camino apareciendo
de esta manera un mapa del panta-
no indicando el camino que debemos
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seguir para no hundirnos en sus
aguas. Pulsando alguna tecla desa-
parecerd el mapa y nos encontrare-

mos de nuevo en la casa del ermita-
fio.

A continuacion saldremos de la .

casa y nos dirigiremos hacia la dere-
cha y luego arriba hasta encontrar el
pantano. Gracias a las indicaciones
del ermitafio cruzaremos el pantano,
preocupdandonos unicamente de no
equivocar el camino indicado y de es-
quivar a los pajaros y a las luces que

PATAS
- vValdavw
[ ' |
s VO
pueden acabar con nosotros. Del
fuego no hay que preocuparse por-
que gracias a la pécima de la bruja
somos inmunes a él.

Una vez fuera del pantano segui-
remos hacia la derecha por el tinico
camino posible hasta encontrarnos
con la puerta de la fortaleza, entra-
remos en ella, eliminando al dragén
y colocandonos en el centro del pen-
tdgono la cruz de plata caerd en su

interior cerrandose el portal del mal,

con ello habremos librado a nuestros
amigos.
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LOS VIDEO-JUEGOS SEGA

PARA TU CASA

SON IGUALES A LOS DE
LOS SALONES RECREATIVOS

JUEGOS DISPONIBLES

S0N nUevos.

iSon superdivertidos!

Llenos de color, detalle
y sonido :

Los video-juegos Sega son
iuales a los que va conoces
de los Salones recreativos
pero la consola se conecta a
cualquier elevisor 0 monitor
que Tengdas en Casia

La misma calidad de ima-
gen. Resolucion grafica de
250 columnas por 192 hineas
3 peneradores de sonido con
+octavas v 1 white noise
O colores Movimicnto en pan-
Lalla: Derecha, izquierda, arriba,
abajo, diagonal y parcial. Carac-
teres Sx 8 Pixeles, maximo
448, Sprites 8x 8 Pixcles, ma
ximo 2500 Salida de
imagen RP o RGB
Cartuchos de
1048 (1 Mega)

v Tarjemas de

250 K. Y la con-
sola Master System
Sega tiene ROM
128 K, RAM 128 K.

Al comprar la con-
sola Sega te regalarin
la rarjeta del juego
HANG-ON.

Al comprar la pisto-
la como accesorio te
regalarin un cartucho
Sega jcon 3 juegos!

s

TARJETAS (256 K)
Teddy Boy
Transbot

My Hero

Ghost House
Fighter

Super Tennis

Hang on (de regalo
con consola)

PROXIMAMENTE

TARJETAS (256 K)
Spy us Spy

Bank Panic

Woaody Pop

CARTUCHOS

(1 Mcga)
Combao (de regalo
con Ligh Phaser)
World Grand Prix
Choplifter

Fantasy Zone
Black Bel

The Ninja

Alex Kudd in the
Miracle World
Wonder Boy
Action Fighter

Sceoret Command
Pro wresthng
Shootng Gallery
Grear Golt

Great lee Hockey
Quariet

Astrao Warnon/Pie Pot
Enduro Racer

Missile Defense 5D

Los video juegos Sega, asi como Iz vonsola
y I3 pistola, los encontraras en s dendas
habituales de informatica. de sonido, o en
bazares v grandes almacenes
51 no encuentras los productos Sega en
proveedor habitual pide
informacion a

PRC IN

ELECTRONIC

Veldzg
Tel.276 22 08/09 MADRID
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ONE WAY SOFTWARE

TIENDA: MONTERA, 32

***SPECTRUM"** P.V.P,
COSMIC SITOCK ABSORBER 375
GUN RUNNER
METROCROSS 875
SAMURAI TRILOGY 875
MARIO BROSE 875
SLAP FIGHT 875
BUBBLER 875
CORRECAMINOS 875
LEVIATHAN 875
DON QUIJOTI 675
MYDROFCO! 1,200
SPY HUNTER 450
POLE POSITION 450
NOMA 450
BRUCE LEE 450
MAILSTRON 500
STREET HAWK 500
MISSION IMPOSIBLE 875
SUPER LYLLE 875
WINTER GAMES 875
SGRIZAM 459
RAID OVER MOSCOW 450
PROFANATION 450
EQUINOX 450
GCAULDRON 1l 450
COBRAS ARC 450
FROST BYTE 450
RAMON RODRGUEZ 450
CAMELOT WARRIOR 450
LAS TRES LUCES DE
GLAURUNG 450
WEST BANK 450
DUMMY RUN 450
ESPECIAL COMECOCOS 450
CR\T!CAL MASS 450
REE WEEKS IN THE
PARAD SE 450
OLE TORO 450
LF 450
STAINLESS STEEL 450
FIGHTER PILOT 450
SFEED KING II 499
499
BSMP SET 499
RMULA | 499
499
YIE AH KUNG:-FU 500
KNIGHTLORE 500
FUTURE NIGHT 500
ALIEN 8 500
DYNAMITE DAN 500
PIN 500
SOUTHERN BELLE 500
HIPERSPORTS 500
FIGTING WARRIOR 500
MIAMI VICE 500
PHAMTOMAS 500
GALVAN 500
BOUNTY BOE 500
TRAILBLAZER 500
AMAZON WOMEN 500
FAT WORN 500
RIDDLER' DEN 500
NIGHTSHAD 500
GHSOTBUSTEHS 500
GHOST HUNTER 550
ROBIN HOOD 550
550
WHITE HEAD 550
TRANSMUTER 550
TERRA, COGNITA 550
STAR RU 550
BRAINACHE 550
BMX SIMULATOR 550
1 699
LA VENGANZA 699
NINJA MASTER 699
STAR FIREBIRDS 699
CUERPO HUMANO 700
FRANKIE GOES TO
HOLLYWOOD 700
MASTERS DEL UNIVERSO 875
SHAD LIN'S ROAD 875
FAIRLIGHT 1l 875
ARKANOCID 875
GAUNTLET 875
NONAMED 875
BREAKTHRU 875
SURVIROR 875
DEEP STRIKE 875
EXPREESS RAIDER B75
DUSTIN 875
SHADOW SKIMMER 875
ARQUIMEDES XXI 875
DONKEY KONG 875
HARDBALL 875
SUPER SOCCER 875
AVENGER 875
GAME OVER 875
GOONIES 875
MENESIS THE WARLOCK g;g
ARMY MOVES 575
75
FERNANDO MARTIN 875
GREAT SCAPE 875
TERRA KRESTA 875
ASTERIX 875
CORTOCIRCUITO 875
INFILTRATOR 875
U 875
NIGHTMARE RALLY 75
INSPECTOR GADGET 875
COBRA 875
SIGMA 7 875
W. S. BASKETBALL 875
BAZOOKA BILL 875
MAG MAX 875

***SPECTUM***
DRAGON'S LAIR Il

RANA FIAMA

EIDO

HEADS OVER HELLS
NOSFERA

SABOTEUR H
THRONE OF FIRE
SPINDIZZY

AUF WIEDERSEHEN

STR\KE FOHCE COBRA
MARTIANOID!

TRAP DOOR

BOMB JACK

SAIUNG

LIFE FOR
TERRGR OF THE DEEP
ENDURO RAGE!
GDLPE DE LA F’EOUENA

CH
HOWAP-D THE DUCK
ENDURO RACER
HACKER II
SKI RUMMERS
TRAP

ALIENS

SAlI COMBAT

DANDY

GHOST'N GOBBLINS
NOOKER

EXPLORER

SHOW WAY RIDER

SPACE SHUTTLE

SUPERMAN

TWO AND TWO

STAR RAIDERS Il

DYNAM\TE DAN 1l
PEYE

KAF‘ TRAP
-ROGUE TROOPER
SHOCKWAY RIDER
COLOSSUS 4
HARD GUY
LIVINGSTONE SUPONGO
10 COMPUTERS HITS
CRASH SMAHES Il
COSA NOSTRA
THE ARTIST

4.

T ER
LEADERBOARD
BOMB JACK Il
SILENT SERVICE
TOMAHAWK
SPACE HARRIER
HIT PACK
TRIVIAL

***AMSTRAD***

P.V.
COSMIC SHSOK ABSORBER 2

METRO:! S
SAMURA| TRILOGY
MARIO BROSE
SLAP F\GHT

COHHSCAMINOS

LEVIATH

PHANTOMAS I

STRYPE

ZORRO

WAHTCH OAY

EXPLODING FIIT

YIE AR KUNG FU

PING PON

GREEN BERET

HYPERSPORTS

WEST BANK

RAID OVER MOSCOW
ECATHLON

CAMELDT WARRIOR
3LUCES DE GLAURUNG

THREE WEEKS IN THE

FR ST BYTE
QOLE TORO
PROFANATION
CAULDRON I

SGRIZAN

TURBO SPIRIT
STA\ELESS STEEL
BATTLE OF THE PLANET
EQUINOX

SPEED KING

FORMULA 1

FIVE A SIDE (FUTBOL)
STORM

HYPERBOWL

KANE

NINJA

FEUD
BEACH HEAD |I
ALIEN HITGHWAY

22 2

“*AMSTRAD""* P.V.P.
BOUNTY BOB 500
TRAILBLAZER 500
JACK THE NIPPER 500
REVOLUTION 500
MIAMI VICE 500

LVAN 500
FUTURE KNIGHT 500
SOUTHERN BELLE 500
v 500
GHOSTBUSTERS 500
HACKER 500
BARRY MACGUIGAN

BOXING 500
TERRA COGNITA 550
GHOST HUNTER 550
VAMPIRE 550
ROBIN HOOD 550
SNOOKER 550
GRAN PRIX 551
180 699
NINJA MASTERS 699
WORLD CUP CARNIVAL 700
GEOMETRIA DEL ESPACIO 700
FRANKIE 700

COMUNIDADES 700
CUERPO HUMANO 700
FERNANDO MARTIN 875
INFILTRATOR 875
GOONIES 875
BRA 875
SHAO LIN'S ROAD 875
DEEP STRIKE 875
GAUNTLET 875
GAME OVER 875
ASTERIX 875
BREAK THRU 875
ARMY MOV 875
AUF WIDERSEHEN MONTY 875
SIGM 875
MAHTIANOIDS 875
UCHI MATA 875
SABOTEUR Il 875
CORTOCIRCUITO 875
TARZAN 875
KRAKOUT 875
SPIRITS 875
XEVIOUS 875
NONAMED 875
PULSATOR B75
USTI B75
WARLOCK 875
NEMESIS THE WARLDCK 875
DRAGON'S LAIR 875
HEAD OVER HFLLS B75
EXPRESS anER 875
RANA R 875
DONKEY KONG 875
ARKANOID 875
CRAY 5 875
MAG MAX 875
GREAT ESCAPE 875
SPINDIZZY 875
AILING 875
ENDURO RACER 875
HOWARD THE DUCK 875
HACKER 1| 875
NDY = 875
GOLPE EN LA PEQUENA
CHINA 875
EXPLORER 875
TWO ON TWO 875
LIGHT FORCE 875
SAl COMBAT 875
ALIENS 875
STRIKE FORCE COBRA 875
TRAP 875
COMMANDO g?g
7
GHOST‘N GOBBLENS 875
TAl BOXIN 875
BOMB JA 875
ROGUE TRGOPER 875
NOSFERAT B75
SNOOKER 875
CONTRAPTION 875
NIGHT GUNNER B75
STARQUAKE 875
TERROR OF THE DEEP 875
ERMAN 875
STARSTRIKE |1 875
GLADIATO 875
POPEYE 875
TRAP DOOR 875
FIGHTER PILOT 875
P 875
COEA NO 975
LIVINGSTONE SUPONGO 975
LAST MISS 995
ILLY 995
M G.T 995
ZOX 2099 995
GRAND PRIX 995
TENN!S oD 995
BACTRO 995
SILENT SEHVICE 1.200
ROJET 1.200
ACE OF ACES 1.200
LEADER BOAR 1.200
BARBARIAN 1,200
SPACE HARRIER 1.200
num WARRIOR 1.200
1.200
SCOOBY Doo 1, 288

MB JACK | 12
rm WORLD CUP CARNIVAL 1.500
(D) LAST MIS \ON .9
{D) COSA NOSTRA

(D) LIVINGSTONE Suponeo 1. 950

(91) 521 67 99. 28013 MADRID

***AMSTRAD*** P.V.P.
DISCO ERBE 2.250
DISCO PROEIN 2.250
DISCO ZAFIRO 2:800
TRIVIAL PURSUIT 3.400
***COMMODORE"** V.P.
SAMURAY TRILOG 875
METROCR 875
NEMESIS THE WARLOCK 875
MARIO BROSS 875
SLAP FIGHT 875
DECEPTOR 875
CORRECAMINOS 875
LEIVATHAN 875875
DON QUIJOTE 875
GAME OV 875
BMS swummﬁ 550
ED M 550
rERRA LOGN\ TA 550
TIONS 550
AHMDVANILO 550
DUMMY RUN 450
CRITICAL MASS 450
SWAT 499
NINJA 499
SPEED KING 499
FIVE A SIDE 499
CONFUSED 500
BLACKWYCHE 500
DRAGON SKULL 500
\ 500
LA LEY DEL DESTE 500
WIZARDRY 500
TIME TUNEL 500
STAFF OF KARNATH 500
HARDBALL 500
ASSAULT MAGHINE 500
KNIGHT GAMES 500
KARATE INTERNATIONAL 500
PING PONG 500
DESAT FOX 500
BREAK DANCE 500
OUTLAW 500
MIAMI VICE 500
ALLEYCAT 500
PARALLAX 500
RESCUE ON FRACTALUS 500
KORONIS RIFT 500
ECATHLON 500
GHOTBUSTERS 500
RIVER RADI 500
SPACE SHUTTLE 500
ROAD RACE 500
SHOOT THE RAPIDS 500
BOXING 500
CLIFF HANGER 500
KONG 500
FALL GUY 500
STONG MAN 500
180 699
WARHAWK 699
MICRO RHYTHM 699
FLASH GORDON 699
HOLE IN HOLE 699
WORLD CUP 700
SUPER CYCLE 875
FIST Il 875
SANXION 875
ASTERIX B75
WORLD GAMES 875
GREAT ESCAPE 875
BREAKTRHU B75
COBRA 875
TERRA KRESTA 875
GAUNTLET 875
DOUBLE TAKE 875
ARKANOI 875
SHORT CIRCUIT 75
DELTA 875
DONKEY KONG 875
TARZAN 875
XEVIOUS 875
KRAKOUT 875
SUPER HUEY Il 875
RANA RAM 875
MASTER OF THE UNIVERSE 875
AUF WIDERSEHEN MONTY 875
EXPRES RAIDER 875
TAG TEAM 875
PHANTOMAS Il 875
ARMY MOVES 875
SHAD LIN'S ROAD 875
WEST B, 875
DRAGON'S LAIR II 875
MAG N‘A 875
875
NEMESIS THE WARLOCK 875
THANATOS 875
INFILTRATOR 875
PRODIGY 875
SPINDIZZY 875
BACK TO THE FUTURE 875
MERMAID MADNES 875
LABYR! 875
OWAHD |HE DUCK 875
TITA 875
EIDOLON 875
ALIEN 875
DANDY 875
HACKER II 875
TWO AND TWO 875
SHOCKWAY RIDER 875
FIRE TRACK. 875
SAIUNG ) 875
GOLPE EN LA PEQUENA
CHINA 875
STAL LE BASEBALL 875
CHAMALEON 875

***COMMODORE*** P.V.P.
BALLELAZER 875
FOOTBALL 875
ENDURQ RACER 875
TRANSFORMER 875
STAR RAIDERS II 875
EXPLORER 875
PSYCATRIA 875
MB J 875
SPITFIRE 40 875
NOSFERATU 875
GHOST'N GOBBLINS B75
SUPERMAN 875
STRIKE FORCE COBRA 875
RAP 875
SKY RUNNER 875
SKATE ROCK 875
THAI BOXING 875
STARQUA 875
COMMADO 875
COLOSSUS 4 CHESS a75
P Y 875
LIGHT FORCE B75
ACE 875
TRAP DOOR 875
TERROR OF THE DEEP 875
CYRUS || 925
Z 925
BOMBO 925
PUB GAMES 925
ZAPP 995
LEADERBOARD 1.200
ACE OF ACES 1.200
SILENT SERVICE 1.200
ACROJET 1.200
BARBARIAN 1.200
SPACE HARRIER 1.200
SCOOBY Doo 1.200
1.200
PAPEH BOY 1.200
BOMB JACK I 1.200
DISCOS VARIOS 1.500
AZIMUTH 2,300
TRIVIAL 3.400
ST

PP,
GOSMIC SHOCK ABOSRBER 878

Dth FRAME 00
VUTI MATA 875
BUBBLER 875
DUSTIN B75
WINTER GAMES 875
WINTER EVENS 875
ALIEN 8 875450
KNGHIT LORE 450
GUNFRIGHT 450
JET SET WILLY 1l 450
SHOW JUMPER 450
WALKIRY 450
BOUNDER 450
JACK THE NIPPEA 450
NIGHTSHADE 450
MAPGAME 450
SPEED KING 499
OCTOGON SQUAD 499
3.2.1. JHONNY COMOMOLQ 499
MC-ATTACK 499
MOLECULE MAN 499
SPACE WALK 489
CHILLER 459
FINDERS KEEPERS 499
SPACE RESCUE 499
FORMULA 1 493
499
VAMPIRE 500
JET BOMBER 500
HOPPER 500
SNAKE IT 500
MAZES UNLIMITED 500
SPACE BUSTERS 500
PANIQUE 500
SMACK WACKER 500
ROBOTS WARS 500
MOONRIDER 500
OH SHIT 500
BOOM 500
DRAW AND PAINT 500
ICE 500
PRO-SNOOKER 500
SPACE BUSTERS 500
O| WELL 500
500
NICK NEAKER 500
JUMP LAND 500
CHUKIE EGG 500
MAZES 500
PASTFINDER 500
RATON NEOS 500
BEAMRIDER 500
GHOSTBUSTER 500
MASTER OF THE LAMP 500
BMX 550
KNIGHT TYME 699
BATMAN 875
GROG'S REVENGE 875
PROFANATION 875
SUAVIVOR 875
MARTIANOIDS 875

LAS 3 LUCES DE

GLAURUNG 875
RKANOID 875
AGE WJDERSEHEN MONTY 875
DESOL 875
CYBERUN 875
TRA\LBLAZER B75
NTOMAS 2 875
HEAD OVEF! s 875
PENTAGRAM 875

cepSxT PP
DONKEY KONG 875
KRAKOUT 875
THE WALL 875
GAUN 875
FEHNMDO MARTIN 875
SPIRITS a75
ARMY MOVES 875
FUTURE KNIGHT 875
A‘JE!\CER 875

NAMED 875
CAMELOT WAFIH\ORS 875
STARCQUA 875
SPACE SHUTTLE 875
HERO 875
PIT FALL 1l 875
RIVER RAID 875
DECATHLON 875
SNQOKER 878
DINAMITE DAN 875
SPITFIRE 40 875
GRAN PRIX 975
MUTANT MONTY 978
TURBO CHESS 975
LAZY JONES 975
STAR SEEKER 975
EUROPEAN GAMES 975
SORCERY a75
WHO DARES WINS I 975
3D KNOCKOUT 975
SUPERBOWL 975
WINTER OLYMPICS 75
LIVINGSTONE SUPONGO 975
RUNNER 295
COSA NOSTRA 995
MAZE MAX 995
DEMONIA 985
DAM BUSTERS 1200
C-MISTER CHIN 1.500
C- CHAMP 1.500
C-PIN BA 500
c- HD(:ER HUBB‘SH 1.500
C-DIP DIP 1.500
C-GYRO ADVENTURE 1.500
C-THUNDER BALL 1.500
C-NIGHT FLIGHT 1,500
C-CASTLE COMBAT 1.500
NICK NEAKER .500
C-TAE KWON DO 2.000

CeeVARIOS®**

COMPLEMENTOS SPECTRUM
KEMPSTON 4?
CENTRONICS + CABLE

INDESCOMP 10.500
CENTRONICS 128 9.500
ESTABILIZADOR 9 V 2.500
FUENTE ALIMENTACIDN

375

PHOENIX_(NUEVA

VERSION) 6.200
TRANSTAPE 7.900
CABLE PORT DE

EXPANSION 3.000

COMPLEMENTOS AMSTRAD
MODULADOR MP2 (464,
9.800

664, 6128}
MODULADOR M1 CON
TOMA DE VFDED (MHT) 9.900
CONVER'
MON ITOR I:N TV (MHT) 21.900
CONVERTIDOR MONITOR

EN TV (PHOTO) 26.900
CONECTOR PAHA DO

JOYSTICK 2.600
CABLE AUDID CA%FTIE

65128 1.300
CABLE CENTRONICS 3.500

CABLE SEGUNDA UNIDAD
DISCO 2
CABLES PROLONGADORES
1

464
CABLES PROLONGADOF!ES
664, 6128

200

2.600

COMPLEMENTOS COMMODORE
INTERFACE COPIADOR

AUDIO CON FUENTE 3.900
INTERFACE COPIADOR

AUDIO SIN FUENTE 2,900
FUENTE ALIMENTACION  7.900
ACCESORIOS VARIOS
DISCO 6.25" DC/DD 198
DISCO 5.25" DCIDD

(POR CAJAS DE 10) 175
DISCS a 695

EPOR CAJAS DE 10) G?(ﬁ}

4

ADAPTADOR MSX PARA

SVI-3; 8.000
.IOYSTiCK

0-ZERO STANDAR 1.900

ZERO 7EHO ESPECIAL

AMSTRAD 1.900
ZERO-ZERO ESPECIAL

SPECTRUM 4+ 2 1.900
QUICKSHOT | 995
QUICKSHOT Il 1.195
QUICKSHOT V 1.475
SPEED KING KONIX 2.595
SJS | 650
QUICKSHOT Il TURBO 2575

GRATIS

**SPECTRUM®** ***SPEC e “**AMSTRAD*** ***COMMODORE"*" tTTMSXT ye
THE THINKER A DAY IN THE LIFE BOB EN EL POLO IONA JET BOMBER SCENTIPEDE
NICOTINE NlGHTMARE DEVIL DIVER TALES OF ARABIAN TERRORIST OH SHIT

HAUNTER HEDGES SAS ASSAULT CORSE JOROBADO BIOLOGIA

PR PIPELINE ENG OF T ORC ATTACK BOOM
SELF DESTHOYES STOP EXPRESS OLYMPIAD'86 SPECIAL DELIVERY ICE _
MAZIALS ANDRQID TWO VAGAN ATTACK BIRD MOTHER RIOS ESPANA
STOMP ALPINE GAMES

PANEL PANIC
LEAGUE CHALLENGE EGGY

PRENSA: MICROHODBBY, MICROMANIA, AMSTHHD SEMANAL, PRECIOS ESPECIALES PAHA TIENDAS SE&VIMI]S A TODA ESPANA.
HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO O POR CORREO

TiTuLo

LUNAR CRABS

TIATENCION!! CADA 2.000 PTAS. EN SDFTWAS[E REGALAMOS UNA

CINTA A ELEGIR DEL APARTADD *'GRATIS

ORDENADOR

HOMBRE = = 2t PRECIO

APELLIDOS

DIRECCION COMPLETA — TITULOS GRATIS

TELEFONO

FORMA DE PAGO: TALON GIRO CONTRA REEMBOLSO GASTOS EHViO

TOTAL
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1 cabo de tres dias hubo una asam-
blea en el pueblo. De entre toda la
multitud surgido un hombre bajito,
con barba, y pelo blanco, éste se di-
rigio a ellos con voz grave: corremos
un grave peligro, necesitamos un vo-
luntario que acabe con esta pesadilla.
Phantomas no pudo resistir la tenta-
cion, jamas se habia enfrentado a un
rival de la categoria del temido Con-
de. Esta era la oportunidad que tan-
to habia esperado para demostrar de
lo que era capaz; ni el mismisimo
Dracula podria derrotarle.

La mision

78 MICROMANIA

Al entrar nos encontramos con
unas 96 pantallas aproximadamente,
esta mision se divide en dos partes.

La primera parte consiste en coger
las cinco llaves repartidas por todo
el castillo.

La segunda parte de esta mision

consiste en abrir las 6 contraventa-
nas pulsando los interruptores ade-
cuados. Y, por ultimo deberds bus-
car el martillo y la estaca y caminar
veloz hacia la parte superior del cas-
tillo y coger la cruz.

Cuando llegue ese momento serds
teletransportado al espacio para li-
brar una batalla y podras utilizar el
arma ldser y la mochila autopropul-
sora.

Objetos

Hay unos ascensores que te ayu-
dan a llegar a sitios que de otra for-
ma seria totalmente imposible. En
cuestion de vidas tienes muchisimas
repartidas por todo el castillo, éstas
se recogen al comerte la comida.

Hay un objeto que no suele men-
cionarse y es la biblia que destruye
un muro que hay en los sétanos pa-
ra poder ir a las canteras.
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MSX La camara de Dracula do de dificultad bastante alto, sin
10 CLSICOLOR 15,1,1 : embargo si utilizdis el cargador os se-
' 28 WIDTH 26 Una vez que hemos cogido la cruz 4 muy facil llegar al final. jAh! co-
3 KEY OFF deberemos ir hacia un ataud de gran- i i
‘ . : meros todos los alimentos posibles
188 605UB 170 des dimensiones donde se encuentra ya que os daran vidas extra
} 118 IF B()9487 THEN BEEP:PRINT"ERROR E nuestro amigo Drécula, pero eso si 1
N DATAS" :B4D deberemos ir con la maza, la estacé
:: mﬁfr‘m‘" y la cruz, cuando lleguemos aqui y :
148 BLOAD *CAS:" R le veamos estaremos en el final don- Advertencia
| 150 BLO%D *cag:" de nos encontraremos con... '
168 DEFUSR=YHE36D:A=USR(B) Estamos ante un juego con un gra-.  Con el cargador que hemos reali-
. :;: ;;;E:l _ zado se puede llegar al final, pero

0jo, nada mds empezar el juego nos

190 IF A%="8" THEN 380 i
ncontramos con un foso, si csemos

| 200 POKE 1,VAL("&H"448)

| 218 I=14 en €l no podremos salir\y por
| 228 B=B4VAL("&H" +48) olver
230 6OTO 180 I

240 DATA 21,10,£3,7E,B7,28,5,F 23
250 DATA 3,3,E3,09,03,59,E3,43,41,52,
i
268 DATA 41,44,4F,52,28,50,41,52,41
278 DATA 28,58 ,48,41,4E,54,4F 4D 41
288 DATA 53,20,49,49,20,20,29,20,28
299 DATA 20,20,26,50,4F,52,20,20,20
| 300 DATA 20,20,20,20,28,28,20,28,20
318 DATA 26,28,20, 44, 2E, 20,56, 49 ,4C
| 320 DATA 41,28,20,26,20,28,46, 2,44
330 DATA 2E,28,50,41,5,8,8,3€,8,32
349 DATA 98,6€, 32,89 ,8€,32,38, BF , 32
350 DATA 2E,8F,32,43,8F,32,59,8F, 32
368 DATA 22,A5,32,40,86,32,3C,46,32
378 DATA 74,8E,32,48,45,C3,98,85,§
389 RETURN

28 FORT=68T034 :FERDA: POKEZY2+T, A S=5+A: NEXT

2 TFS<11a37THENFRINT "DATAS ERROHEODS™ :STOP

38 INPUT"EVIDAS ILIMITAS <S/H" W& IFVE="N"THENFOKE312, 44 POKEZZ2. 44

IHFUT"MCIEREE AUTOMATICO DE PALANCAS C5/N2":P$: IFFE="H"THENPOKE3ZY, 44

| 5@ INPUT"MEONAS ACCESIEBLES SIM LILAVE (S/HI",L$: IFL$="N"THEMPOKEZZ2, 44
4 INFUT"MMATAR A DRACLULA SIN IR ERUIPADD ¢S/H) " DE: IFD$E="H"THENFOKEZZT 44
v@ PRINT“COLOCA LA CIMTA DE FHAMTOMAS II Y PULSA SHIFT":WAITAS3,1
B9 SYsEya LOAD
196 DATA 162,27.160,1,142,48,3, 140,41 ,3,26, 173, 205,2,248, 248, 165,43, 141
118 DATA 159,2,16%, 1,141,168, 2, 152, 257, 166,246, 288, 228, 163,61, 141,175, 3, 162
128 DATA 1,141,176,32,76,123,2, 162,173, 141. 32, 141,245, 4@, 162, 176, 141, 2%
129 DRTH 38, 169,234, 141,214,455, 155,44, 141, 6,46, 32, 74,3, 72, 165,172,201, 3

| 148 DATAR 208, 12,165, 172,235, 175,201, 2, 176.4, 184, 161, 172,96, 184,95, 79, 86,67
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“Back to skool”

En el juego «Back to
skool» (version Spectrum),
desearia saber como se co-
gen las bombas fétidas y
las pistolas de agua y con
qué tecla. También me gus-
taria que me dieran unos
cuantos pokes para este
juego.

Carlos Ynzenga Romojaro
Madrid

[[Los objetos que mencio-
nas estan escondidos en
los pupitres de los colegios
que forman el escenario del
juego. Para cogerlos, lo pri-
mero es sentarse en el pu-
pitre que vas a registrary a
continuacién pulsar la tecla
«O». Si hay algo en él sona-
ra un pitido y podras obser-
var el objeto conseguido en
el rectangulo inferior de la
pantalla.

Entre los «pokes» que sc-
licitas, quiza te venga bien
éste: POKE 25748,201: con
él no sumaras lineas sino
puntos cuando seas casti-
gado.

“Dragon’s Lair"”

Me gustaria que me re-
solvieran algunas dudas
que tengo.

1. En el «Dragon’s Lair»
cuando paso a la segunda
pantalla (pasillo de las ca-
laveras), el mufieco no res-
ponde a ningun movimien-
to. ;Se debe a algtn fallo de
programa?

2. ;Cémo se salta a la
nube desde el balcén en el
«Sir Fred»?

Alvaro Garcia Cerezales
Portugalete (Vizcaya)

[J1. No, no hay fallo de pro-
gramacion. Como todos los
aficionados a este juego sa-
ben, en determinadas pan-
tallas el héroe sélo respon-
dera al movimiento si éste
es el correcto y se hace en
el momento justo. Luego, si
intentas moverte a destiem-
po, el protagonista perma-
necera estatico.

2. Prueba a subirte en la

R A b e o
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cuerda que hay 'entre am-
bos lugares.

“Movie"

Tengo un Amstrad CPC
464 y el juego «Movie». Me
gustaria que me respondie-
ran a unas preguntas sobre
este juego:

1. ;/Qué hay que hacer
para retirar las armaduras
que impiden el paso en al-
gunas puertas? (He proba-
do decir OPEN, pero sélo
vale con una armadura.)

2. ¢Por qué si no se en-
cuentra a Tanya no se pue-
de acabar el juego?

3. ¢/Qué clase de ayuda
nos va a prestar Tanya?

4. ;Como puedo comuni-
carme con los demds perso-
najes para que me den in-
formacion? (Siempre que
les pregunto algo nunca me
contestan.)

Angel Ortiz
Valencia

[11. Para retirar las arma-
duras tienes que decir la
contrasefia correcta. Ten en
cuenta que para cada arma-
dura hay una contrasefa,
por lo que «open» sélo te va
a valer en un caso. Prueba
en otras a usar las palabras
«puzzle» 0 «doctor».

2. En realidad, si que se
puede acabar sin encontrar-
la, pero es sumamente difi-
cil, por lo que es mas con-
veniente aprovechar esta
ayuda.

3. Tanya nos va a guiar
hasta |a guarida del pérfido
Bugs, liberandonos de las
armaduras, pues conoce to-
das las contrasefias.

4. Te aconsejo que de-
sistas de llevar a cabo un
dialogo con otros persona-
jes. Si, de todos modos,
quieres hacerlo, deberas so-
meterte a las preguntas ti-
po que aparecen en las ins-
trucciones, pues la mayor
parte de las que puedas
construir tu no seran enten-
didas, por lo gque no recibi-
ras una respuesta coheren-
te. Eso si, dichas frases han
de estar en inglés.

—S.O:SWARE

“Dragontorc’ y
“Piracurse”

En el juego «Dragontorc»,
¢donde se encuentra la lla-
ve para abprir la puerta? En
el nivel subterrdneo del bos-
que, ;para qué sirve el he-
chizo «leyrod»?

En el juego «Piracurse»,
una vez gue me han mata-
do los cuatro personajes,
£qué tecla tengo que pulsar
para comenzar otra parti-
da?, porque lo he intentado
casi todo.

José Antonio Rivero
Huesca

[JLa llave que mencionas
es la «Sunkey» y se encuen-
tra dentro de «Druid’s Last
Santuary», concretamente,
la tiene uno de los enemi-
gos, por lo que has de ma-
tarle para conseguirla.

El hechizo «Leyrod» es de
vital importancia, pues des-
cubre los canales de comu-
nicacién entre los circu-
los de piedras. Para su uso
practico debes ir a uno de
los citados circulos; une. vez
alli, lo activas y aparecera
un cursor que controlas con
el joystick. Muévelo por to-
da la pantalla y, al pasar por
el lugar adecuado, aparece-
ré un cubito. Si te diriges a
él, te encontrards en un ca-
mino al final del cual hay
otro circulo de piedras, en
sus alrededores podras rea-
nudar tus pesquisas.

Siento decirte que no hay
ninguna tecla para ese pro-
pésito en el «Pyracurse»
(ien qué estaria pensando
el programador!). La unica
solucion es grabar una par-
tida nada mas comenzarla
y cargarla nuevamente
cuando hayas acabado la
partida, con lo que volveras
a empezar desde cero.

QOut of data

Os escribo porque tengo
un problema con el carga-
dor del juego «Antiriad» que
venia para Commodore en
el numero 20.

Después de haber teclea-
do el programa en el orde-

nador y haber escrito RUN
aparece en la pantalla el
mensafe: OUT OF DATA
ERROR IN 30.

Les pido por favor que
me expliquen la forma para
que funcione.

Fernando Martin Gonzdlez
Madrid

[JAnte todo comunicar a
los usuarios de Commodo-
re que el cargador publica-
do para el juego «Antiriad»
sélo funciona con la version
inglesa y después recomen-
dar a Fernando que revise
bien el listado y que obser-
ve |o siguiente:

Si ves el listado en la re-
vista, el bucle FOR-NEXT
lee 47 datas y éste es el nu-
mero de datas que figuran
en las lineas 100,110 y 120,
por lo que el fallo se debe
encontrar en estas lineas,
seguramente alguna de las
datas no estan separadas
por coma.

“Gift from
the Gods"

Tengo dos preguntas:

1. ¢(Existe alguna errata
en el cargador del «Gift
from the gods»? Después
de contestar las preguntas
¥y pulsar una tecla, se me
queda colgado. He probado
poniendo en la linea 30
LOAD *“*CODE 63924, e in-
cluso bajando el RAMTOP
de la linea 20 a 63900 y ob-
tengo el mismo resultado,
aunque aparecen algunos
cuadritos parpadeantes.

2. ¢Existen varias versio-
nes de «Pyjamaraman»? Ten-
go la cinta original de las
primeras y sdlo consigo car-
garla hasta justo después
de la pantalla de presenta-
cién cuando uso el carga-
dor publicado en el numero.
Lo he repasado y no en-
cuentro ningun error. Por
supuesto, funciona perfec-
tamente sin el cargador.

José Luis C.
Valladolid

J1. En el cargador de «Gift
from the Gods» en la linea

.30 debes poner LOAD "”




CODE 63488,582, con ello
veras resuelto tu problema.

2. La version del juego
«Pyjamarama» para la que
se realiz6 el cargador se
componia de un solo blo-
que desde la pantalla has-
ta el final, y por lo que co-
mentas en la carta tu pro-
grama debe tener algun blo-
que después de la pantalla.

MERGE ™"

Poseo un Amstrad 464
desde hace dos afios y mi
problema es que al poner
MERGE " tal y como ve-
nia en el numero 20 de MI-
CROMANIA en vez de po-
nerme OK me pone FILE
TYPE ERROR, y esto me su-
cede en todos los juegos
que tengo, tanto protegidos
como desprotegidos. Probé
con la variante CHAIN MER-
GE pero igual. Usuarios de
Spectrum me dijeron que
probara con LOAD pero al
igual que con MERGE car-
gaba el primer bloque y po-
nia un codigo de error, en
este caso MEMORY FULL,
algunos juegos con este co-
mando me ponian READY
pero incluso cambiando la
tinta no sale nada. Me po-
drian decir un medio para
poder introducirlos.

Victor Manuel Lozano
Madrid

[0Con el comando MERGE
se cargan unicamente pro-
gramas grabados en Basic,
y sin proteger. Tus progra-
mas deben estar protegi-
dos, o que el programa car-
gador del juego esté graba-
do en binario.

En cuanto a la posibili-
dad de ver el listado es bas-
tante complicado, solamen-
te en ocasiones podras ver-
lo renumerando el listado.

“Jet set Willy I

Con el cargador apareci-
do en la revista numero 15,
me funcionan las vidas in-
finitas al igual que comen-
zar en la habitacién elegida,
pero cuando llego a la habi-
tacién del ama de llaves ha

desaparecido como es nor-
mal, pero al tocar la almo-
hada se pierden vidas, cosa
poco importante. Pero si me
subo a la cama Willy empie-
za a andar sdlo sin que res-
ponda al teclado, llega a la
habitacion denominada

«The Bathroom» y alli cam- |

bia a una pantalla igual que
la primera del «Manic Mi-
ner» y comienza a dar sal-
tos, sin que yo pueda hacer
nada mds que pulsar Caps
Shift y Break, comenzando
de nuevo. Como me parece
que el juego no termina asi
me gustaria que me conta-
rais a qué se debe esto y
que debo hacer. Ademds
me gustaria que hicieseis
un Patas Arriba dedicado a
este juego.

Miguel Angel Cancelo
Bilbao

[1Sentimos mucho que te
parezca que no has acaba-
do el juego pero asi es, has
conseguido terminarlo.

“El Zorro"

1. Me gustaria saber co-
mo se coge la herradura y
por qué no te deja pasar
una especie de vaca.

2. También quiero saber
para qué sirven los objetos
y una especie de rampa que
hay en la pantalla.

Timoteo Bravo Ldpez
Sevilla

1. Primero debes ir a la
pantalla del sofa. Aqui, una
vez cogida y usada la bote-
lla, va a aparecer un hierro
de marcar. Hazte con él y di-
rigete a la pantalla en que
esté la vaca. Suelta el hie-
rro en la fragua y salta so-
bre el fuelle hasta que apa-
rezca fuego. Hecho esto, re-
coge el hierro y aplicalo so-
bre la vaca, que, una vez
marcada, se alejara fran-
queandote el paso hacia la
herradura.

2. Cada objeto tiene un
determinado uso, pero la
explicacién que pides es
muy exhaustiva para esta
seccion. Concretamente, la
rampa que mencionas sirve
para poder llegar al primer

piso de la casa en esa mis-
ma pantalla. Para ello, haz
sonar la trompeta sobre
ella. Aparecera un hombre
que, al caer sobre el tram-
polin, te catapultara hacia
arriba.

3. Ese puente no se pue-
de pasar de forma alguna.
Tiene la misién de impedir
que llegues a la princesa
por ese camino.

Codigo Maguina

Quisiera que me aclara-
ran algunas dudas:

1. ¢Coémo sé en qué di-
reccion de memoria debo
guardar mi programa en
cMm?

2. ;Cudndo sé que el
programa es o no reubica-
ble?

3. ;Qué diferencia hay
entre los nemonicos JR y
JP?

4. ¢Para qué sirven los
registros alternativos y co-
mo se usan?

Jorge Juan Espi
Valencia

[11. Los programas en Co-
digo Maquina pueden guar-
darse en cualquier direc-
cion de la RAM, pero es
aconsejable utilizar de la
25000 a la 65535.

2. Un programa es reubi-
cable cuando no se utilizan
JR, saltos relativos, aunque
existen algunos nemonicos
que también impiden su
reubicacion.

3. Un JR, realiza un sal-
to de tantos bytes hacia
adelante o hacia atras co-
mo se indiquen, partiendo
de la direccion en la que se
encuentre, y el JP salta a
una posicion exacta de la
memoria, permitiendo el
salto a cualquier direccion.

4. Los registros alternati-
vos se utilizan para traspa-
sar el contenido de los re-
gistros sobre todo cuando
estamos escasos de regis-
tros, aun cuando tienen al-
guna otra utilidad.

Short Circuit

Me gustaria que me solu-
cionaran un pequefio pro-

blema en el juego «Short
Circuit», de Amstrad:

1. Para abrir los archivos,
;qué debo usar?

2. ;Como puedo coger el
cigarrillo en la habitacién
de los guardias? Siempre
que intento llegar hasta él
me sorprenden los guar-
dias.

3. ¢Coémo puedo pasar la
habitacién del robot, que se
mueve, en la zona de segu-
ridad?

Juan Ruiz Pérez
Valencia

[JLos archivos secretos ne-
cesitan una llave especial
que se llama Key Ring. Con
ella podras abrirlos, pero no -
la dejes jamas dentro de un
cajon, ya que entonces no
podrias abrir ninguno mas.

Para poder coger el ciga-
rrillo debes llegar a donde
los guardias cuando éstos
no estén. El cambio de
guardia se produce durante
muy pocos segundos, cada
diez minutos. Si no lo haces
asi, jamas podrés llegar a la
mesa, donde encontraras el
tabaco, ya que los guardias
te impediran pasar.

Sélo podras pasar al ro-
bot cuando lleves activado
el salto. De este modo
cuando te muevas, el robot
no te detectara y con una li-

era maniobra de despiste
e superaras sin dificulta-
des.

BUSCAMOS
EXPERTOS
EN CODIGO
MAQUINA.

Si tu eres uno de ellos y quieres
colaborar con nosotros, envia una
carta a:

MICROMANIA
Carretera de Irin, km 12.400
28049 MADRID
No olvides indicar en el sobre:
«referencia C(/M».

MICROMANIA 8]




2 De ocasién 9

® VENDO ordenador Spec-
trum Plus por 22.000 ptas.
Para mas informacion, lla-
mar al tel. (93) 870 34 25 (2
a 4 de la tarde).

® VENDO ordenador Ap-
ple Il E 64 K Spanish, disco
con controlador. Tarjeta de
ordenador a impresora, joys-
tick Apple Il E. Todo sin es-
trenar. Interesados contac-
tar con Antonio Benitez Are-
nas. Avda. Dr. Solis Pas-
cual, 28. 11600 Ubrique (Ca-
diz). Tel. (956) 11 01 59.

® VENDO, por cambio de
equipo, Spectrum 48 K, in-
terface Kempston y Sinclair
2 marca DK'Tronics y botén
reset. Todo por 25.000 ptas.
Interesados escribir a |a si-
guiente direccion: Alejandro
Esteve Herrera. Avda. Burja-
sot, 112, 9.°. 46009 Valen-
cia. O bien llamar al tel.
349 76 04 (horas de comida-
cena).

® VENDO Zx Spectrum 48
K, mas monitor Phillips fos-
foro verde, cassette, libros,
revistas, etc. Todo por 40.000
ptas. Interesados escribir a
José Luis Villacampa. Cf
Alonso Cano, 2. 28770 Col-
menar Viejo (Madrid).

® TRIUNVIRAT SOFT. Club
de Spectrum, en Valencia.
Intercambio de trucos, ideas
e informacién. Ponte en
contacto con nosotros. Es-
cribe a Manuel. C/ Jaime
Beltran, 22, 6.°. 46007 Va-
lencia.

® VENDO monitor color
Amstrad CTM 644 (valido
para CPC 464, 664 y 6128),
en estado impecable y em-
balaje original. Lo venderia
por 50.000 ptas. (incluidos
gastos de envio). Dirigirse a
José Luis Ania. C/ El Am-
purdan, 12, 4.° izqda. 33210
Gijon (Asturias). Tel. (985)
38 31 48.

® CAMBIO guitarra acus-
tica profesional, adornos de
fabrica, posibilidad de co-
nexion a amplificador o cas-
sette con funda, valorada
en 73.000 ptas., por unidad
de discos para Spectrum,
wafadrive o microdrive con
interface. Valoraré todas las
ofertas. Interesados escribir
a Juan Delgado Tirado. C/
Cuesta del Molinillo, 8. Ba-
jo. izgda. 23002 Jaén.

@® SE HA formado un club
de ordenadores Spectrum,
Amstrad y MSX, para inter-

cambio de ideas, trucos, po-
kes y todo lo referente a es-
tos tres ordenadores. Intere-
sados llamar al tel. (964)
66 06 72 o bien escribir a Vi-
cente Diago. Pza. La Paz, 4.
12600 Vall de Uxo (Caste-
I1on).

® ME GUSTARIA inter-
cambiar trucos, ideas, po-
kes, mapas, etc. para el or-
denador ZX Spectrum. Los
interesados pueden escri-
bir a la siguiente direccion:
Alberto Bacaicoa Adot. C/
Virgen del Puy, 13, 5.° A.
31011 Pamplona (Navarra).
Tel. (948) 25 74 01.

® VENDO, por cambio de
equipo, Spectrum 128 K,
comprado en nov-86, con su
embalaje original y acceso-
rios, manuales, etc. ademas
1 cassette Computone. Todo
por 40.000 ptas. Interesados
llamar al tel. (91) 696 71 96
de 8 a 9,30 de |la tarde. Pre-
guntar por Javier.

® VENDO Spectrum 48 K,
interface |, microdrive, inter-
face tipo Kempston, joys-
tick Quick Shot Il, todo por
la cantidad de 40.000 ptas.
Interesados pueden llamar
al tel. (91) 479 13 54. Madrid.
Preguntar por Ramon.

® VENDO Spectrum Plus
con todos sus accesorios,
en perfecto estado. Acepto
ofertas o bien lo cambiaria
por algo que me interesara.
Llamar al tel. (974) 31 24 22.
Preguntar por Jesus o bien
escribir a la siguiente direc-
cién: Jesus Casas Vifuales.
C/ Guara, 3. 22300 Barbas-
tro Huesca. Horas de comi-
da. Responderé a todas las
cartas.

® SE VENDE Spectrum 16
K ampliado a 48 K, por cam-
bio de ordenador, con fuen-
te de alimentacion, cinta
Horizontes, mas manuales
de instrucciones, todo con
su embalaje original. Ade-
mas regalo teclado Multi-
funcién de Indescomp con
sus teclas profesionales,
amplificador de sonido, co-
nexion de monitor, casse-
tte Computone, joystick
Kempston y su interface. In-
teresados pueden dirigirse
a la siguiente direccion:
Juan José Camacho Castri-
llejo, 11, 3.°. 138. 14010 Cor-
doba. O bien llamar al tel.
(957) 25 71 63.
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CARGADOR UNIVERSAL
DE CODIGO MAQUINA

Utiiizacién. En la finea inferior .

de la pantalla. apareceré un peque-
Ao men 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 ndmero de linea.
Obligatoriamente, hemos de co-
menzar por la linea 1 a no ser que
ya hayamos intreducido alguna otra
previamente.

Tras indicar el nimero de linea,
nos pedira los datos correspondien-
tes a la misma. Una vez tecleados,
y suponiendo que no haya habido
ningtn error hasta el momento,
hay que introducir el Control, que
estd situado en cada linea, pudien-
do pasar, si lo deseamos, al ment
principal pulsando simplemente
«ENTER».

TEST. Para listar por pantalla las
lineas 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 cédigo
méquina. En la mayorfa de los ca-
sos, con la rutina se indicard tam-
bién la direccién de memoria don-
de debe ser volcada y su longitud
expresada en bytes.

Al intentar volcar el cédigo fuen-
te, puede ocurrir que nos aparez-
ca el mensaje «ESPACIO DE
TRABAJOs. 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 codigo objeto para su posterior
utilizacién. Al pulsar SAVE nos
aparecerd un segundo ment de tres
opciones: Salvar Cédigo Fuente
(F), Salvar Cédigo Objeto (O), in-
dicando direccién y nidmero 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 opciér. LOAD.

Una vez tecleado el programa
cargador hay que hacer GOTO
990Q, con lo que se grabard 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 ni nin-
gtn tipo de CLEAR, va que estos
dos comandos destruyen las varia-
bles y con ellas el codigo fuente que
hubiera almacenado hasta e! mo-
mento,

Las lineas que no aparezcan de-
ben teclearse con 20 ceros como
dato v @ como control.
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Suscrnbete ahora a
Ml C ng O

Sobpamodicros

RADIO-CASCOS AM-FM

suscnpclén y la
posibilidad de realizar

el pago atrasado

También puedes
suscribirte por

Envianos hoy mismo el cupén que figura telefono
en la solapa de la altima pagina. (91) 734 65 00
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