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AL PIE DEL CANON.Muy pronto llegaran las segundas par :

4 tes de «Commando» «Jack the Nipper» y «Ghosts’n Goblins.

10 I-O NUEVU Este mes se someteran a nuestro implacable juicio 17V iz
entre otros: «Inspector Gadget», «Nemesis» y «Cosmic Shock Absorbers. j{._ 3 8 S o ‘f

A\/,é .

BIBLIUMANIA Para que sepais mucho mas sobre Cobol, dBa- I/ s

31 se lll o las rutinas de la ROM en Amstrad y sobre la programacuén
del 8088 y el 8086.

29 CODIGO SECRETO. <

cos y pokes para mas de 170

¥~ juegos.

42 105 RECOMENDADOS 3
15, PATAS ARRIBA

Lj' Cargadores y mapas de los progra-
mas mas «dificiles» que han

: caldo en nuestras manos.
MARTIANOIDS Un nuevo g‘ ./duelo contra Ultimate.
SABUTEUR " Resuelve las nueve misiones. La.venganza esta en tus manos.

GAUNTLET Por fin cargador para Commodore.

SURVIVUR. Acompafiamos a un Alien con vocacién de mama.

ARKANOID Para poder comenzar en m "' @' ” Commodore en la fase
N

que mas os guste.

SP|RITS. Las aventuras de un monje despistado en un castillo sin nombre.

80 SU.SWARE. La respuesta a todas vuestras dudas.

Depésito legal: M-15.436-1985

Representante para Argentina,
Chile, Uruguay y Paraguay, Cia.
Americana de ediciones, S.R.L.

Sud América 1.532. Tel.: 21 24 64.

1290 BUENOS AIRES (Argentina).

MICROMANIA no se hace
necesariamente sofidaria de las
opiniones vertidas por sus
colaboradores en los articulos
firmados. Reservados todos los
derechos.
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Los fieles a las maquinas de videojuegos de la
calle conoceran, en esta version, el nuevo progra-
| ma de Imagine. Su titulo es Mac Max y la adap-
| tacion da como resultado un programa tan adic-

' tivo como el primero. El objetivo del juego es

acabar con una gran cantidad de enemigos, mientras coro-
namos nuestro éxito con nuevas piezas que aumentaran la
potencia del robot protagonista. El juego se desarrolla en tres
fases diferentes variando las caracteristicas del protagonis-
ta, que se convertira en un androide o en una compleja nave,

cuidados hasta el mas
hacen que la conversion
perfecta, ajustandose en
al programa de la maquina.
Dentro de muy poco los
usuarios de Amstrad, Spec-
trum y Commodore podran

9 disfrutar de este popular
programa de una forma
mucho mas econémica.

Los graficos
minimo detalle
sea casi

todo momento

La compafia Gremlin
Graphics prepara un nuevo
programa que tendra como
tema central las artes mar-
ciales. El juego llevara el
nombre de Samurai Trilogy,
y como indica su titulo
constara de tres pruebas di-
ferentes que deberemos su-
perar para alcanzar la gra-
duacion de War Lord. Las
pruebas seran kendo, kara-
te y samurai, constituyendo

cada una por si misma casi )
un programa independiente. T2
Aungue el objetivo de cada t‘l
 trar nuestra habilidad en el u sog : _

- dominio de cada arte, nues- opalines 9=~ o im- ¢C ispO-
tros meétodos de lucha y los © rr;%?rop plo p‘gesco- trocro0 estard %‘g%
escenarios variaran segun o nuados por fue gsulos S i éen ro de muyrﬁstrad,
la prueba a la que nos en- U‘; e %e \a es mb"espec“u ’ Aﬁ sT.
frentemos. Samurai Trilogy gﬁced r fintica au TG mmodore ¥ A
gsta::(é dli?nosrybclje gara fructura 1 | juego P ra au

pectrum, rad y Com- yma €
confo

modore.
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U.S. GOLD

Los simuladores deporti-
vos han despertado desde
hace mucho tiempo el inte-

rés de los fanaticos del

joystick. Si pertenecéis al
grupo de usuarios que han
limitado la practica de de-
terminados deportes al or-
denador, el nuevo lanza-
miento de U. S. Gold des-
pertara en vosotros gran in-
terés. Se trata de una cinta
que contiene dos progra-
mas deportivos, Tag Team
Wrestling de la propia U. S.
Gold y Karate Champ de
Data East, compaiiia distri-
buida también por U.S. Gold.

©!  Una de las caracteristi-
' cas mas destacadas de Tag
Team Wrestling es |a posi-
bilidad de manejar dos per-
sonajes, que se turnaran
cuando las circunstancias
lo exijan, para acabar con
los contrincantes resisten-
tes. También permite salir
fuera del ring durante unos
segundos para conseguir
armas, no del todo legales,
pero si muy eficaces.
Karate Champ, es otro si-
mulador, que tiene como
objetivo central ganar a
nuestros contrincantes el
mayor numero de veces po-
sible, tiene detalles de gran
originalidad como el aumen-
to de la puntuacion si aca-
bamos con ellos antes de
l que concluya el tiempo, y
superamos las pruebas pa-
ralelas que aparecen, como
I destrozar tablas de madera
o derrotar a un toro.

U.S. Gold lanzara dentro
de muy poco su nuevo pro-
grama Deceptor, que en
principio solo estara dispo-
nible para Commodore. La
principal caracteristica del

nuevo programa, ademas
de su calidad gréfica y so-
nora, es la presentacion de

un triple protagonista resul-
tado de la metamorfosis de
un robot. Cada personaje se
encargara de realizar una
parte de la mision, siendo el
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objetivo central del juego
recorrer una estructura tridi-
mensional, eliminando al
mismo tiempo a los enemi-
gos y recogiendo objetos
gue repondran nuestra mu-
nicién. Deceptor es, pues,
una videoaventura con una
dosis considerable de arca-
de que aumenta su adic-
cion.

=3
.
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| DEL COMANDO

Cuando un programa cuenta con una
buena acogida por parte de los usuarios
- parece casi inevitable
N que una segunda parte
llegue alglin tiempo
después. Esto que re-
fleja en parte la falta
de originalidad de al-
gunas compaiiias es
lo que ha ocurrido
con tres programas
que son una presen-
tacion por si mis-
mos.
Elite lanzara dentro
de muy poco, la se-
gunda parte del po-
pular Commando y
del no menos adic-
tivo Ghosts’n Go-
blins. Gremlin ha
optado por reme-
SAmorar las peripe-
cias de Jack the
Nipper. Dos reali-
\ . . dades no demasiado origi-
| * nales, pero si del gusto de mu-
chos de los fanaticos del joystick.

R = AN N TR Sk e m

OINK, OINK

Ademés de ser uno de los
comics de humor mas po-
pulares en Inglaterra, Oink
es el nombre que la compa-

_POR FIN LA SEGUNDA PARTE _

=

EL MoNSTRUO DE

FRANKENSTEIN

CRL ha llevado a las pan-
tallas de nuestros ordena-
dores el personaje que Mary
Shelley lanzo a la fama en
su novela Frankenstein. El
programa tendra varias dife-
rencias en cuanto al argu-
mento respecto a la novela;
una licencia del programa-
dor que ha introducido en el
grafico animados y digitali-
zados.

Frankenstein es una
aventura grafico-conversa-
cional, con textos en letra
gotica realizados con el

Don Priestley, el programador de Tra
nuevo juego basado en esta popular serie britanica. El

p Door, prepara un

creador de aventuras PAW
de la compaifiia Gilsoft.

El programa consta de
tres fases. A las dos prime-
ras se tiene acceso directo
y en ellas el doctor Fran-
kenstein, no profesor como
en el libro, buscara al pe-
quefio monstruo. En la ter-
cera fase deberemos impe-
dir que los desaprensivos
humanos acaben con la
inocente criatura,

Un programa, a pesar de
la originalidad del tema,
contara con el inconvenien-
te del idioma, que disminu-
ye considerablemente su in-
terés. .

fiia CRL ha dado a un pro-
grama para Spectrum ba-
sado en el trabajo de esta
editorial. Nos convertire-
mos en el director del comic
preocupado por rellenar sus
paginas. Asi seremos los
protagonistas de las dife-
rentes historietas que dan
vida a la revista. Una idea
muy original que nos permi-
tira desarrollar al maximo
nuestra imaginacion.

6 MICROMANIA

juego, que llevara el nombre de FLUNKY, nos dard la

posibilidad de aspirar al oficio de mayordomo real, si

superamos las curiosas pruebas que la familia real nos

planteara. Por supuesto contaremos con la ayuda de

algunos de los personajes, pero otros nos conduciran

siempre a realizar tareas erréneas. La dificultad radicara

FLUNKY,

también en descubrir quiénes nos ayudaran.
que estara disponible dentro de muy poco para
Spectrum y algo mas tarde para Commodore y Amstrad,

respetara el enorme tamafo de los graficos de su

predecesor, pero afadira muchas mas pantallas y

misiones. Convertirnos en el mayordomo de la corte suele

ser un trabajo bien remunerado. No pierdas esta

oportunidad.




. Toro SOFT
EN EL FAR WEsT

‘ Recientemente tuvimos oportunidad de
contemplar las primeras imagenes de
un programa de TOPO SOFT,

| desarrollado integramente en un poblado
7 \/ del salvaje OESTE americano.

» El juego en cuestién, que por cierto adn
| no tiene nombre, aporta como principales
t ingredientes, ademas de una fuerte dosis
de originalidad, nueyas férmulas en el
tratamiento graficGil, == e —

Yy una curiosa
i, Perspectiva

~ —w=¥superior con una
% igera inclinacién

~ vertical, que nos permite percibir, aunque
sea de una forma simple, la sensacién de relieve.
El objetivo de este programa no es otro que
atravesar un peligroso pueblo plagado de
forajidos que se empefian obstinadamente en
tirar al blanco, y el blanco, claro esta, somos
nosotros.

Por cierto, el protagonista se parece mucho al
del GUNFRIGHT,

A%
£ \
F \

ULTIMATE S
VUELVEA — “&
SORPRENDERNOS |

U , &/
ltimate prepara el lanza- {% :
miento para Spectrum,
Amstrad y MSX de un curio-
so titulo. Bubbler es un pro-
grama tridimensional con
nuevas técnicas de movi-
miento, que nos traslada a
uno de los escenarios mas
originales que han visitado nuevo
nuestros ordenadores. El

objetivo del juego es reco- Brograma
ger los corchos que impedi-  ¢on

ran a los extrafios monstrui-

b

Bubbler, un

llos que contiene las burbu- ngve.dasas
jas, escapar de la botella. téCRicas de
Bubbler constara de varios  programacion.

niveles en un extenso ma-
peado y promete continuar
en la linea de calidad y difi-
cultad que caracteriza a los
programas de Ultimate.

3

g para i a
Toﬂﬁier% demaslad\?edsz han aproves aquina.
g?a justicia resaltar gréﬂcas de esta m

\as posibi\idades

o R P N

| LAS VIDEOAVENTURAS DEL FUTURO :
s
I RamJam, el programador compartido por varios ro- '

de Dandy, prepara un nue- bots, que recorreran la na-
vo programa bastante pare- ve bajo nuestro control aca-

cido a su ultima creacion. El
proyecto que llevara el nom-
bre de Bizmiller tiene como
escenario una nave con

bando con los enemigos y
recogiendo las piezas para
reparar la nave. Una videoa-
ventura en toda regla que

mas de 255 pantallas. El pa- tardara todavia algan tiem-
pel de protagonista estara po en aparecer.

h—---

=

Garfield ha conseguido
desbancar a Snoopy y Ma-
falda en las listas de popu-
laridad, por eso va a ser el
primero en vivir sus aventu-
ras en las pantallas de los
ordenadores.

The Edge es la compania
que nos brinda la posibili-
dad de ayudar a este preo-
cupado bichejo a controlar
su peso. El programa que
recibira el titulo de Big Fat
Hairy Deal, llegara dentro
de muy poco a Espana.
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ANANCIES

Stifflip y Compania es

el titulo de la dltima videoa-
ventura de Palace Soft, que
se desarrolla en los afos 20
y cuenta con infinidad de
pantallas, multiples perso-
najes y una mision concre-
ta que exigira de nosotros,
ademas de habilidad, un de-
tallado analisis de cada ac-
clon.

El objetivo del juego es
encontrar al malvado de es-
ta pelicula, es decir al con-
de Camaleon, que amenaza
con modificar la forma de
vida inglesa, con ayuda de
un invento producto de su
deformada imaginacion, que
tiene la extrafa utilidad de
ablandar la goma. El artilu-
gio lleva el nombre de rayo
gomatronico, y de momen-
to el conde ha acabado ya
con los recursos de caucho
de una colonia britanica.

El programa permite se-
leccionar en cada momen-
to el personaje adecuado y
entablar con ellos intere-
santes conversaciones.
También podremos obser-
var cual es nuestro status,
movernos, luchar contra los
secuaces de Camaleodn
cuando los dos cursores
coincidan sobre el blanco e
intercambiar mercancias
con los otros personajes.

Para que sepdis a que
ateneros aqui tenéis la des-
cripcion de cada personaje:

Conde Camaleén.—Em-
pezo desde muy joven a
practicar el dificil arte de
las fechorias, y a sus cua-
renta y pico anos tiene la
experiencia suficiente para
acabar él solito con el Impe-
rio.

Vizconde Sebastian Stif-
flip.—Su unica profesion re-
conocida es la de explora-
dor y es amigo de enfretar-
se a causas perdidas; por
supuesto, encarna el papel
de bueno de la pelicula. Su
estricta mentalidad britani-
ca le permitira organizar la
expedicion de busqueda y
captura, sin correr el riesgo
de olvidar algun detalle con
las prisas.

8 MICROMANIA
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Profesor Muerte Clini-
ca.—Es el personaje que
afade una nota anecddtica
a la aventura. Tiene una ex-
trafa facilidad para inventar
cosas raras, por lo que es el
Unico que puede buscar la
solucion al caos que Cama-
leén piensa organizar.

Coronel R. G. B. Pérez.
—Llamado asi por la varia-
da combinacion de colores

que sufre su cuerpo (rojo,
verde y azul). Su habilidad
en el combate ha sido de-
mostrada en mas de una
ocasion; prueba de ello es
que un parche en un ojo es
la Unica huella de haber lu-
chado en primera lineaen la
Primera Guerra Mundial.
Senorita Palmira Primbo-
ttom.—Su trabajo de misio-
nera le permitira poner en

practica todos sus conoci-
mientos si se enfrentan a
una urgencia, ya que su ex-
periencia le convierten casi
en una profesional de la me-
dicina.

Muchos personajes, con
personalidades diferentes y
utilidad variada, en esta nue-
va creacion de Palace Soft,
que promete ser un éxito en
todos sus aspectos.



| mes pasado 0s anun-

ciamos que Ocean pre-
paraba un nuevo programa

que a todas luces parecia |

que iba a ser excepcional.

El programa era «Tai Pan»y |

tras poner en funcionamien-
to toda nuestra red de in-
vestigadores, hemos tenido
acceso al juego.

El objetivo del juego es
conseguir convertirnos en
los duefios de una préspe-
ra compaifia de transporte
maritimo, y siguiendo la tra-
dicién china alcanzar la ca-
tegoria de «Tai Pan».

El juego se desarrolla en
dos escenarios diferentes:
en la ciudad y en el mar. De-
beremos buscar a un bene-
factor que nos preste 300.000
dodlares para comprar un
barco, conseguir tripulacion
y adquirir el cargamento
que nos permita negociar.
Al final de cada partida el
dinero sera el baremo gue
sefialara si nuestra gestion
ha sido adecuada.

Podemos plantearnos el
juego desde tres posturas
diferentes, segun elijamos
un barco u otro. Si optamos
por el navio tipo Lorcha,
participaremos como con-
trabandistas, necesitando
este barco una tripulacion
de seis hombres, y una ca-
pacidad de 10 unidades y
dos cafiones por armamen-

B

demos adquirir es del tipo
Friggate, pero aunque sus
posibilidades y su precio
son mas elevados, nos obli-
gara a comportarnos como
piratas en todo el recorrido.

Una vez que hayamos ad-
quirido el barco, nuestro ob-
jetivo en tierra sera conse-
guir la tripulacion, las pro-

to. Si por el contrario opta- dw =

mos por un barco tipo Clip-
per, actuaremos de acuerdo

con la ley y aumentara la |
capacidad del barco, la tri- |~
pulacién y los canones. La | =
ultima embarcacién que po-

visiones y el cargamento.
Para ello entraremos en una
sala de juegos, donde par-
ticiparemos en una tradicio-
nal carrera china de anima-
les. Si conseguimos vencer,
nuestro capital aumentara y
de este modo podremos en-
riquecernos.

Una vez en el mar podre-

= i S

mos elegir una ruta u otra
dependiendo de la direc-
cion e intensidad del viento
y teniendo en cuenta la pe-
ligrosidad de las aguas. Si
optamos por una ruta dificil,
aunque sea mas corta, de-
beremos arriesgarnos a en-
frentarnos con barcos pira-
tas. Nuestro objetivo sera
entonces asaltar el barco
enemigo y hacernos con su
tripulacion y con su carga-
{nento para dirigirlo a puer-
0.

El manejo del juego se
realiza desde teclado o con
joystick a través de iconos
que variaran seguin nos en-
contremos en un escenario
u otro. En la ciudad podre-
mos comprar y vender obje-
tos, cogerlos y salvar y car-
gar el juego. En alta mar
tendremos acceso al mapa
que sefiala las diferentes
rutas, el radar, el telescopio
y el alimento de la tripula-
cion. También podemos op-
tar por el modo de comba-
te en el asalto de los bar-
cos, contando en este caso
con dos tipos de armamen-
to: la espada y la pistola.

En «Tai Pan» destaca la
gran variedad de escenarios
y la posibilidad de desarro-
Ilar en el mas puro estilo ar-
cade todas las técnicas de
combate, resultando al mis-
mo tiempo un programa en
el que se mezclan arcade,
estrategia y simulacién.

Este nuevo programa de
Ocean aparecera simulta-
neamente para todos los or-
denadores incluidos los PC
de IBM y de Amstrad.

%
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Super guai

Fernando Martin
Basket Master

Amstcrad, Spectrum

Dinamie

Aunque con algun
tiempo de diferencia
desde que aparecid la pri-
mera version de Fernando
Martin Basket Master en
MSX, llega la nueva versién
para Amstrad y Spectrum.
La espera ha merecido la
pena, y se ha alcanzado una
calidad mayor, tanto en las
técnicas de programacién
empleadas, como en el tra-
tamiento grafico de los per-
sonajes, introduciendo, al
mismo tiempo, detalles que
facilitan el juego.

En su dia, analizamos la
version de MSX y resalta-
mos que la excesiva dificul-
tad en la opcién de un juga-
dor era un grave contratiem-
po. Ahora, el nivel de dificul-
tad ha descendido, dando-
nos la posibilidad de medir
nuestras fuerzas con Fer-
nando Martin. Se han respe-
tado en él los detalles efec-
tistas de la primera version,
como realizar tapones, tirar
de gancho y conseguir ocho
posibilidades de mate, que
también se ejecutan de mo-
do automatico; asi como ro-
bar balones o lanzar tiros de
tres puntos.

Fernando Martin Basket
Master introduce, ademas,
aspectos espectaculares,
como la repeticidn de las ju-

gadas, donde se sustituye
el plano general por un pla-
no de cerca en el que se
aprecia perfectamente cada
movimiento. Cuando llega-
mos al descanso, nueva-
mente nos sorprende; en
pantalla aparecen los dos
jugadores junto a una ficha
que indica su efectividad de
tiro, su nivel fisico, las fal-
tas personales y los puntos
obtenidos.

Una nueva ventaja es la
adecuacion, casi perfecta,
de la marcha del partido y
el cansancio del jugador. Si
nos dedicamos a correr du-
rante mucho tiempo, nues-
tro jugador lo nota conside-
rablemente.

A efectos practicos, ana-
de un detalle muy importan-
te, una pelota indica que es
el momento de apoderarnos
del balon cuando intenta-
mos arrebatarselo a nuestro
contrincante. De esta for-

ma, es mucho mas facil de-

12345 |opo IInE |123450 (D14 Sal’l'O”al"'a jugada.
JUGADOR 1 | [4:46] | MARTIN F. [—— o e o o @\ El sonido en Amstrad al-
. : canza un nivel muy alto, em-
pleando todas las posibili-
dades que brinda en esta

materia.

Fernando Martin Basket

Adiceion: 8 Master es el mejor simula-
: dor de baloncesto que ha
Graficos: 9 llegado a nuestros ordena-
Faticos. _as Wi 12345 |000 TN T dores, introduciendo notas
o J = JUGADOR 1 de gran originalidad y mejo-
Originalidad: 9 oy rando sensiblemente la ver-
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Krakout

Specérum

Gremlin Graphics

Hace muy poco Imagi-
ne rescatd de las
consolas de videojuegos el
popular programa de ma-
chacar ladrillos. Arkanoid,
rotundamente novedoso en
nuestros ordenadores, ha
iniciado una saga que pre-
sumimos va a durar mucho
tiempo. Como muestra aca-
ba de aparecer Krakout, un
programa similiar a Arka-
noid, pero con alguna que
otra diferencia.

El objetivo del juego es
acabar con un muro irregu-
lar de ladrillos, variando el
numero de elementos se-
gun la pantalla en la que
nos encontremos. La pre-
sentacion es completamen-
te diferente a la de Arka-
noid, ya que la raqueta apa-
rece en la parte izquierda o
derecha de la pantalla se-
gun nuestras preferencias,
siendo el movimiento de arri-

ba hacia abajo y presentan-
do nuestro objetivo de for-
ma horizontal.

Krakout incluye un menu
de opciones, en el que po-
dremos modificar la veloci-
dad de la pelota a nuestro
gusto, jugar en el lado iz-
quierdo o derecho de la
pantalla, optar por deleitar-
nos los oidos con sonido de
fondo o musica y modificar
la velocidad del bate, sien-
do ésta doble o inercial. Si
elegimos esta Ultima op-
cidn podremos escoger en
la velocidad doble, entre
lento y rapido, y en la iner-
cial entre nueve posiciones.

Su manejo es bastante
sencillo, ya que sélo debe-
mos dirigir la ragueta arriba
0 abajo. Sin embargo, su di-
ficultad radica en los ene-
migos que desvian nuestros
tiros, en la casi imposibili-
dad de controlar una pelo-

ta a grandes velocidades y
la experiencia, que solo se
adquiere jugando, de averi-
guar qué direccion va a to-
mar un rebote.

La situacion tampoco es
irreversible si tenemos en
cuenta que algunos ladri-
llos esconden letras benefi-
ciosas de efecto inmediato,
no como en Arkanoid don-
de debiamos recoger los ci-

lindros liberados. Los efec-
tos son tan variados como
agrandar el bate, frenar la
bola, duplicar la puntua-
cion, provocar una explo-
sidon que destruya los ladri-
llos, obtener vidas extras o
cubrirnos con una barrera
gue impedira que la bola
salga de la pantalla.

Los graficos son de gran
tamano introduciendo, en lo
que a movimiento se refie-
re, efectos muy consegui-
dos como el scrool en circu-
lo de los ladrillos que con-
tienen objetos.

Krakout es un programa
muy adictivo, aungque no ex-
cesivamente innovador, ex-
ceptuando la posibilidad de
modificar el nivel de dificul-
tad, sometiendo asi a nues-
tros reflejos a un entrena-
miento progresivo.

Adiccion: 9

Graficos:
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Express Raider

Speccrum, Amscrad, Commodore

U.S. Gold

Los amantes del cine se
habran convertido en
mas de una ocasién en los
protagonistas imaginarios
de alguna que otra pelicula
del oeste. Ahora, quienes
practiquen ademas de este
sano entretenimiento el de
integrar el nutrido grupo de
fanaticos del joystick po-
dran convertir su suefio en
realidad acompafiando al
protagonista de este adicti-
vo programa de U.S. Gold.

«Express Raider» se de-
sarrolla en pleno oeste y en
el se ha elegido como esce-
nario un tren. Los vagones
van senalando un nivel cre-
ciente de dificultad y nue-
VOS enemigos se suceden
en una interminable ristra
de vagones.

El objetivo del juego es
acabar con todo bandido
conocido o andénimo que
aparezca en este recorrido
por el oeste.

Como en todo buen arca-
de, aparte de la gratifican-
te sensacion de superar

nuevos niveles, acumular
puntos sustituye cualquier
otro quebradero de cabeza.
Conseguiremos mas pun-

nEan

e

Adiccion: 7

Graficos: 74

Originalidad: 7

tos al superar los vagones,
disparar granadas y patos o
hacer una demostracion de
nuestra punteria en deter-

12 MICROMANIA

minados objetivos moviles.

Nuestro protagonista po-
dra saltar, andar, agacharse
o tumbarse, mientras nos

ensefia la amplia gama de
patadas traperas que ha ido
aprendiendo con el tiempo.

«Express Raider» es un
juego adecuado a todas las
edades; en él la posibilidad
de seleccionar diferentes
niveles de juego aumenta
considerablemente el indi-
ce de adiccidn. Los jugado-
res menos expertos pueden
comenzar sometiéndose a
un duro entrenamiento en el
nivel de practica, donde
contaras nada menos que
con 32 vidas. Si decides
probar fortuna desde el
principio puedes optar por
la modalidad normal con
cinco vidas o arriesgarte en
el nivel avanzado si no te
asusta lo imposible.

U.S. Gold ha conseguido
reunir en un solo programa
los elementos imprescindi-
bles para que sin alcanzar
un grado de dificultad impo-
sible si mantenga la aten-
cion del usuario durante
mucho mas tiempo. Solo de
tu habilidad depende resta-
blecer la ley en un mundo
plagado de bandidos.




inspector Gadget

€ommodore, Speccrum

Melbourne House

uchos son los perso-
" najes que han sabi-

do compaginar sus
actuaciones en el cine y en
la tele con el mucho mas
sofisticado trabajo en las
pantallas de nuestros orde-
nadores. Asi hemos visto
desfilar a Scooby Doo, As-
térix o el mismisimo Stallo-
ne.

El popular inspector Gad-
get no podia ser menos y
para demostrar que entre
sus muchas habilidades es-
ta también la de evolucio-
nar con el tiempo, ha deci-
dido probar fortuna frente al
doctor Gang y su peligrosa
organizacion.

La accion de este juego
se desarrolla en varios cir-
cos. La mision del despista-
do inspector es desactivar
las bombas que los agentes
de Mad han colocado por
toda la ciudad. El plantea-
miento responde basica-
mente al tipico arcade; infi-
nidad de agentes camufla-
dos intentaran por todos los
medios ponerle a Gadget
las cosas algo mas compli-
cadas. Para defenderse y
cumplir su objetivo debere-
mos ayudarle a esquivar
con paciencia cada obsta-
culo y olvidar los tradiciona-
les métodos de defensa.

Gadget pondra a prueba
nuestra habilidad en el ma-
nejo de utensilios a los que
él esta familiarizado. Reco-
rrer a grandes velocidades
las inmediaciones del circo
montados en sus gadgeto-
patines o demostrando que
la aficidn a los aterrizajes

Adiccion: 8
Graficos: 6
Originalidad: 8 ~_ .

de emergencia la tenemos
desde pequefitos.
«Inspector Gadget» es un
adictivo programa con el
grado de dificultad preciso
para animarnos a acompa-
far a Gadget en este nuevo
caso. Aunque graficamente,
a excepcion del personaje

central, Gadget no resulta
demasiado brillante, si su-
ple esta falta de precision
grafica con detalles que le
situan en la linea de progra-
mas de gran adiccion.

Un objetivo interesante y
una cuidada ambientacién
confieren a este programa,
de popular titulo, detalles
de gran originalidad en las
mas de 200 pantallas que
dan vida al juego.
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Spectrum
Melbourne House

xisten muchas formas
Ede fastidiar al contra-
rio, pero pocas tan re-
torcidas como dejar a tres
hijos huérfanos con un tro-
no para repartirse. Exacta-
mente eso es lo que ha he-
cho el rey Atherink; ha de-
jado que los principes
Alorn, Cordrin y Karag se
peguen entre ellos.
Guiaras a uno de los prin-
cipes por el castillo para
conseguir el trono. Para ello
debes eliminar a los otros
aspirantes y asegurarte de
que entre tus seguidores no
hay ningln despistado fiel
a otro bando. Melbourne
House ha introducido deta-
lles de gran utilidad que van
desde el tratamiento de los
graficos, al desarrollo y
planteamiento del juego.
En la pantalla transcu-
rren las acciones paralelas

W,

; J A
MOVEMEND

RMS
MODE

10
MOVE]

The Legend of
the Throne of Fire

MEN HJ ARMS

MEND IMODE
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de los protagonistas. Si ele-
gimos la opcion de un juga-
dor, el ordenador se encar-
garad de guiar por el buen
camino a los otros princi-
pes. En la parte inferior de
la pantalla, haciendo la fun-
cion de un mapa, si elegi-
mos el mode de seleccion
podremos localizar, gracias
a un codigo de color, dén-
de se encuentran nuestros
competidores y en qué |u-
gar se produce un enfrenta-
miento. De esta forma al te-
ner localizado el objetivo
podremos dirigirnos a un lu-
gar concreto y seleccionan-
do el modo de combate,
acabar con nuestros enemi-
gos.

La calidad grafica de es-
te nuevo programa es con-
siderable. Las habitaciones,
en las que la sensacion de
perspectiva esta muy con-

seguida, son monécromas y
permiten identificar perfec-
tamente las evoluciones de
los personajes. Los grafi-
cos, de gran tamano con
una animacion que posibi-
lita gran variedad de movi-
mientos, situan a este pro-
grama en la linea de un si-
mulador de combate. En él
ademas de la habilidad in-
herente a los forofos de es-
te tipo de programas, es
preciso seguir una determi-
nada estrategia. Se unen en
un solo programa las notas
adictivas propias de los si-
muladores de lucha, con los
ingredientes de los progra-
mas estratégicos. «The Le-
gend of the Throne of Fire»
es un programa de gran ori-
ginalidad que demuestra de
nuevo que no todo esta he-
cho en el mundo del softwa-
re de accion.
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Speccrum, Amsérad, €Commodore.

Adiccion: 8

Graficos: 7

Konamj

“0 cabe duda que los
programas tipicamen-
te arcade provocan en los
usuarios reacciones mas
cercanas a la locura que a
cualquier otra forma huma-
na. Recorrer a grandes velo-
cidades la superficie de un
planeta extrafio, acabando
con enemigos agresivos, es
la forma mas adictiva de en-
tretener inventada por el
hombre.

Mucho hemos corrido
desde que los prehistoricos
marcianos de las maquinas

BEETEBH

Originalidad: 7

de videojuegos llegaron al
ordenador, pero aln siguen
despertando el mismo inte-
rés que en sus comienzos.
«Nemesis» es un programa
en esta linea. Sus graficos,
sin llegar a ser excepciona-
les si se ajustan plenamen-
te al objetivo del juego.

Cada nuevo arcade ana-
de alguna nota original. En
«Nemesis» es el aumento
de la potencia en el arma-
mento. A medida que supe-
ramos las diferentes fases,
el aumento considerable
del nimero de enemigos
hace que las exigencias
sean mayores. Una vez
completo el menu donde se
encuentra el armamento po-
dremos seleccionar el arma
adecuada a cada enemigo.

«Nemesis» es un progra-
ma entretenido, en la mas
pura linea arcade con su
consiguiente adiccion.
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Presentado por José Luis
Arriaza, hecho una
computadora. Dedicado en

cuerpo y alma al ordenador,
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En un tiempo en que el honor era reverenciado, en el que la gracia y la bell
especial de guerreros se apartaron de todo para dedicar sus vidas a hacer del combate una forma
de arte y una disciplina de la mente que se convirtio en su religion. Conseguir tal grado de perfeccion
requeria una destreza y autodisciplina tal, que solo unos pocos elegidos conseguian el titulo de
“Sefior de la Guerra”. KENDO, KARATE y finalmente SAMURAI eran las pruebas
que habia que superar antes que tal honor fuese concedido.

DELEGACION BARCELONA.
C/. VILADOMAT, 114 -

TELEF. (93) 253 55 60.

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA:
ERBE SOFTWARE. C/. NUNEZ MORGADO, 11
28036 MADRID. TELEF. (81) 314 18 04



Cosmic Shock Absorber

Speccrum
Martcech

La constante aparicion
de nuevos titulos en el
mercado del software ha
provocado una curiosa
reaccion entre los progra-
madores. Para poder com-
petir en este cuasi saturado
mercado, ademas de la ca-
lidad imprescindible para
poder ocupar un lugar en
las listas de aceptacion, es
preciso recurrir a formas y
modos de hacer cada vez
mas originales. Unas veces
nuevas técnicas de progra-
macion van subiendo el lis-
ton de calidad, otras veces
son los graficos los que
destacan en un juego y en
menos ocasiones son las
ideas y planteamientos los
que acaparan la originali-
dad.

Este ultimo es el caso de
«Cosmic Shock Absorber».
Sin recurrir a una idea inno-
vadora, es ante todo un cla-
sico arcade, la forma de tra-
tar este machacado tema
da paso a un programa su-
peroriginal. En él ocurren
cosas que podriamos clasi-
ficar como minimo de extra-
nas; en algunos momentos
del juego misteriosamente
nuestro joystick decide ju-
garnos una mala pasada;
de pronto los controles no
responden de la forma nor-

mal, la izquierda es la dere-
chay arriba se convierte en
un espectacular abajo. Asi,
cuando mas emocionados
estamos disparando sin
piedad, nuestros objetivos
comienzan a tomarnos el
pelo por el descontrol pro-
vocado en nuestro joystick.

Al poco tiempo todo vuel-
ve a la calma, pero... nues-
tra limitada municién nos
pone de nuevo en situacion
de alerta. Debemos recar-
gar la municion. Para ello,
otra idea muy original pone
a prueba nuestros reflejos y

Adiccion:

Graficos:

Originalidad: 9

nuestra habilidad. Pulsando
la tecla que aparece en pan-
talla en el lugar de las mu-
niciones aparecemgs, en

una pantalla paralela. Alli
tendremos unos pocos se-

gundos para memorizar un
circuito compuesto por fi-
guras geométricas. Cuando
el tiempo acaba dispondre-
mos de otros segundos pa-
ra averiguar cual es la figu-
ra o figuras que hayan de-
saparecido, colocarlas en
su lugar y darles el color co-
rrespondiente. Si lo consi-
gues, COmMO recompensa
obtendrés la preciada muni-
cion.

«Cosmic Shock Absor-
ber» es un adictivo progra-
ma, en el que constante-
mente se sucederan cosas
cada vez mas originales.
Sobre todo resulta de gran
ayuda encontrar algun com-
pafnero despistado que nos
ayude a memorizar. Los cla-
sicos también pueden ser
originales.
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Nemesis The
Warlock

Speccrum
Martcech

"arteoh ha elegido
como protagonistas
de este arcade a dos curio-
s0s personajes: Torquema-
da, el famoso inquisidor y
Nemesis, un diablo camu-
flado que hara el papel de
bueno en esta pelicula. El
juego se desarrolla en 50
pantallas en las que Néme-
sis debera enfrentarse a los

Adiccion: 6

Graficos: 3

Originalidad: 5

tas. Nemesis, tras equipar-
se adecuadamente, con
una municién mas bien es-
casa, tiene un tiempo limi-
te para acabar con todos
los enemigos de la pantalla
antes de acceder a la si-
guiente. Si a esto, que de
por si es un inconveniente,
afadimos que si no actua-
mos con rapidez los enemi-

gos se convierten en zom-
bies, y que no se puede ma-
tar a lo loco, ya que cada
enemigo debe acabar sus
dias en un punto concreto
para poder visitar nuevas fa-
ses; podemos deducir que

seguidores de Torquemada,
que reciben el apelativo de
terminators.

Una vez superados todos
los enemigos, en la panta-
lla final se celebrara una
cruenta batalla entre los
dos protagonistas. El siste-
ma de manejo es el clasico;
cada pantalla esta estructu-
rada en superficies horizon-

" tales que sirven de apoyo a
los diferentes protagonis-
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el nivel de dificultad es gle-
vadisimo, pudiendo conver-
tirse en un juego aburrido si
nuestra principal virtud no
es la paciencia.

Por lo demas, «Nemesis
de Warlock» graficamente
no llega a ser ni mucho me-
nos excepcional. Un progra-
ma a prueba de nervios pa-
ra usuarios con paciencia.
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48 CLEAR 280 ,&HBSFF

58 COLOR 12,1,1:CLS:KEYOFF

48 AFLHD? :B=A

78 INPUT "NEUTRALIZAR BICHOS (S/N)":A$

:CLS

88 IF A$="5"0R Ad="c' THEN A=LHCY

98 INPUT "NEUTRALIZAR DISPARD TANOUE
Y OBJETO VOLADOR {S/N) *:A%

iCLS

180 IF A$="S"OR A$="s" THEN B=4HC?

118 CLS:BEEP:PRINT "PON LA CINTA®

128 BLOAD® cas:LOADER

138 CHEC=8:RESTORE

148 FOR F=&HFI5E TO &HF1¢8

158 READ A$:C=VAL("&H"+A%$) :CHEC=CHEC+C

168 POKE F,C

178 NEXT

188 POKE &HF15F A:POKE &HF144,B

198 1F CHEC{1289 THEN PRINT *ERROR EN

DATA" :STOP

288 DEFUSR=4HFBFB :A=USR(B)

218 DATA 3E,{9,32,44,92,3E,09,32,51,92

,08
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Spectrum, Amscrad
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Bulldog Software

La reciente historia del
software ha reservado
desde sus inicios un desta-
cado lugar a los magos y
hechizos. Muchos de los
programas que han llegado
a nosotros han tenido como
protagonistas a estos popu-
lares personajillos.
Bulldog Software, una de
las companias filiales de
Mastertronic, ha elegido
también a un mago despis-
tado para gue revolucione
el mundo de los hechizos.
El objetivo de esta vi-
deoaventura es localizar los
ingredientes que el libro de
hechizos detalla para con-
seguir que el malvado Lea-
noric pase su ultimos dias
sin molestarnos. Con los di-
ferentes hechizos consegui-
remos, entre otras cosas,
teletransportarnos, hacer-
nos invisibles o emplear un
efectivo armamento.
«Feud» es una videoaven-
tura interesante, con infini-
dad de objetos a identificar
y un namero semejante de

Originalidad: 6

enemigos. Graficamente
«Feud» resulta adecuado al
planteamiento del juego, in-
cluyendo una ventana de in-
formacion, donde podre-

mos observar cuales son
nuestras evoluciones en el
dificil arte de la recoleccién
de objetos. En «Feud» en-
contrar los elementos de ca-

da hechizo sustituye a cual-
quier otro objetivo. Si estas
dispuesto a aceptar el reto,
muchos conocimientos te
esperan al final de este viaje.

wmz

.

€ommodore
Electric Dreams

“ uchos usuarios esta-
ran de acuerdo con
nosotros en que soélo hay un
tipo de programas, los arca-
des, capaces de mantener
el nivel de adiccion en una
posicion muy elevada. No
es este el momento de de-
nunciar la falta de origina-
lidad de los programadores,
pero si podemos destacar
que estos programas, pese
a quien pese, generalmente
sustituyen la innovacion por
una fuerte carga adictiva.

«Firetrack» es pues un
programa mas en esta li-
nea. En él recorrer ocho
mundos a bordo de una po-
tente nave es el objetivo
prioritario. La visita turisti-
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Firetrack

——

ca tiene por si misma bas-
tante interés, pero si esta-
mos dispuestos a comple-
tar el juego deberemos po-
ner bastante interés selec-
cionando blancos, porgue
de lo contrario, sélo visitare-

Adiccion:
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mos los tres primeros mun-
dos. Los blancos son de
cuatro tipos: el signo de su-
ma que representa los cen-
tros de energia, el signo de
multiplicar que indica las
confluencias de la misma,
una interrogacion que loca-
lizara los centros de ordena-
dores y unos circulos que

¥ aumentaran tu puntuacion.

Mientras que los dos prime-
ros te conduciran al éxito
en tu mision, los ordenado-
res se convertiran en un ele-
mento imprescindible de tu
suministro, ya que te conce-
deran una nave extra al des-
truir 10 de ellos.

Como en todo buen arca-
de, en Commodore, «Fire-
track» alcanza un buen des-
arrollo. El sonido, los grafi-
cos, el movimiento, la senci-
llez de manejo y la variedad
de enemigos y blancos ha-
cen que con él tengamos
asegurado el pasatiempo
durante horas.




Adiccion: 9

€ommeodore

Thalamus

La mayoria de los usua-
rios de Commodore
aficionados a los arcades
conoceran el programa «San-
xion», que ademas de ser el
primero de esta compaifia
inglesa, marcé un hito en la
forma de programar juegos.

«Delta» es un programa
en la misma linea de «San-
xion», pero incluye intere-
santes efectos que han
anadido originalidad al cla-
sico arcade. Aunque el ob-
jetivo del juego es semejan-
te al de muchos otros pro-
gramas, acabar con un nu-
trido grupo de enemigos
amorfos que amenazan la
integridad de la tierra, el
planteamiento es diferente.
Con mucha habilidad pue-
des conseguir esquivar a
los enemigos, pero asi sélo
podras hacer una exhibi-
cidon publica de tus reflejos.
Por esta razdn debes afinar
tu punteria, ya que certe-
ros disparos contra deter-
minados enemigos, —otros
te jugaran malas pasa-
das—, aumentaran tu pun-
tuacion, y te permitiran ad-
quirir a un madico precio
nuevos aditamentos para tu
nave.

Conseguir mayor veloci-

Graficos: 7

Originalidad: 7

dad, mas balas, disparos
multiples, armas anfibias,
protectores, ralentizadores
de tiempo para tus atacan-
tes y una mayor efectividad
en el ataque, solo es posi-
ble si has acumulado los
«credits» suficientes. Estas
ventajas son representadas
en pantalla en forma de
cuadrados azulados, cuan-
do estan ya disponibles o
grises cuando son todavia
una posibilidad.

Sin duda recordaréis el
espectacular sonido que
acompafnaba a Sanxion; pa-
ra no ser menos DELTA in-
cluye en este aspecto una
doble posibilidad. Por una
parte permite escoger una
banda sonora de fondo, de
una calidad solo posible en
Commodore y por otro lado
recurrir simplemente a efec-
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tos sonoros, no menos es-
pectaculares, pero si mas
descansados para nuestros
oidos, si como de hecho
ocurrira, pasamos muchas
horas ante él.
Graficamente, «Delta» re-
sulta adecuado sin llegar a
ser excepcional, y en él la
sensacion de volumen en
los objetos esta muy conse-
guida. Es importante desta-
car que son los efectos so-
noros y de movimiento los
que realmente le convierten
en una auténtica maquina
recreativa. «Delta» es un
programa sensacional con
una carga adictiva tan ele-
vada que es posible pasar
ante él muchas horas sin
conocer el aburrimiento.

O=— M=

LA SEGURIDAD DE

TUS COPIAS PASA POR

TRANSTAPE

TRANSTAPE
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HARD MICRO

HARD MICRO

ATENDEMOS PEDIDOS POR

COPIAS A:. — NO NECESITA LA INTERFACE PARA CARGAR LUEGO LOS PROGRAMAS
-CASSETTE — 5 TIPOS DE COPIA DIFERENTES A CASSETTE 2 EN TURBC
— VOLCADO DE PAMTALLAS POR IMPRESQORA POR CENTRONICS EN 2 OPERACIONES
-MICRODRIVE — COPIADO DE PANTALLAS DE PRESENTACION EN FORMA DE SCREENS
“OPUS DISCOVERY  _ INTRODUCE POKES MANIPULACION DE PAOGRAMAS EN CM
“BETA DISC — RESET DOBLE FUNCION (CORRIGE ERRORES)
— INTELIGENTE AHORRA MEMORIA ¥ TIEMPO EN LA CARGA
CABLE PORT — 2K F:AM D(E.‘:)DE EL CODIGO MAQUINA
~ CONTINUACION DEL PORT DE EXPANSION + 6 MESES DE GARANTIA
DE 7.900 pras. ety
eee OTRAS OFERTASees
DISKET'514 DC DD 200
DISKET 312 C DD 600
DISKET 312 NDC DD 490 DlSTRlBUlDORES:
IMPRESORA K-40 41000
INTERFACE CENTRONICS 6500 ” w” o
FILTRO TV 12 EXT 4900 MADRID, CEINE wAY Mo;:tera 32_2
= TV 12 INT 4500 ALICANTE, TULTISYSTEM San Vicente 53 )
BT 14 ERT s ZARAGOZA,"BASIC MICROFUTURA” P?Sagasta 47
e TV 14 INT 1900 Al ICANTE,”P\LOVEL M\CR(B” Avda.Oscar Espla 26
/ i TV 15 EXT B VALLADOLID,” DAaTA BITE”Higinio Mangas; Soportal
S i T 0T 5300 CANTABRIA, “INFORMATICA SIGLO XXI” J M" Pereda 1
%/ 3000pts, CARTUCHOS MICRODRIVE o TORRELAVEGA

TELEFOMO O CARTA A:

(93)2160199

HARD MICRO
G/ CONSEJO DE CIENTQ, 345
DCHO.3,06007 BARCELONA




- * DISCO AMSTRAD 2.250 PTAS. i

PREPARA TUS GADGETO-PATINES, GADGETO-
\VVAYN[GISTR'ANCYVAIDIC] =8 RO X =1 | = 24\ VARSI SVAN S VAN D) =3 I = \\ | =3 =4
A LOS AGENTES DE MAD.. EL CIRCO ES UN LU-
GAR EN EL. QUE,: TODO PUEDRE ‘PASAR:: Y TU,
COMO INSPECTOR GADGET, TIENES QUE DES-
CUBRIRLO.

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA:

Y ERBE SOFTWARE. C/. STA. ENGRACIA, 17 - 28010 MADRID. TELEF. (91) 447 34 10
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Sky Runner

Spectcrum
€ascade Games

"05 encontramos, mas
o0 menos, en el siglo
XXIV, una nueva droga ha
sido descubierta. Su nom-
bre es sky, y sus efectos
son inofensivos si se aplica
.a pequefia escala, pero su
uso continuado provoca un
estado de somnolencia que
impide coordinar cualquier
movimiento. Una peligrosa
organizacion de cientificos
ha decidido aprovecharse
de esta cualidad y ha em-
pleado una colonia interpla-
netaria de la Tierra para
crear una plantacién de sky.
Las potencias mundiales
han decidido poner fin a es-
ta situacion que comienza a
ser alarmante. Solo existe
una posibilidad: contratar a
un grupo de mercenarios
que sea capaz de destruir la
plantacion y acabar con las
patrullas enemigas. Tu se-
ras uno de estos mercena-
rios, la seguridad de la Tie-
rra depende de ti.

Sky Runner tiene dos fa-
ses diferenciadas. La prime-
ra mision comenzara a bor-
do de una nave y debes des-
truir las torres de defensa

de la cosechadora; cuando
hayas hecho esto, pasaras
a la segunda fase. Cuentas
con una Unica nave para
completar la mision.

En la-segunda fase cam-
biaras de nave, pasando a
controlar una moto aérea.
Tu mision sera capturar a
las motos enemigas. Debes
tener cuidado y averiguar
cuales son tus comparfieros

Adiccion: 8

Graficos: 7

Originalidad: 6

y cuales tus enemigos,
pues las motos no se dife-
rencian demasiado. No de-
bes matar a tus enemigos,
solo capturarlos, por lo que
debes dispararlos una vez

nada mas. En esta mision
cuentas con ftres naves.
Cuando hayas capturado a
todos tus enemigos, auto-
maticamente, un gran cho-
rro de energia se estrellara
contra la cosechadora y el
juego concluira.

Podras reponer energia y
combustible intercambian-
dolos por las bonificacio-
nes que como recompensa
obtendras.

Sky Runner es un progra-
ma con una enorme carga
adictiva, gracias a la veloci-
dad alcanzada por la nave y
la constante aparicion de
enemigos. El movimiento y
los gréficos, bastante con-
seguidos sin llegar a ser es-
pectaculares, le convierten
en un programa entreteni-
do, en el que se pondran a
prueba tanto nuestros refle-
jos como nuestra habilidad.

N
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Auf Wiedersehen

Monty

Spectrum, Amstrad, €ommodore,

MSX

Gremlin Graphics

cuando aparecio «Ma-
nic Miner» nada hacia
suponer que ahora, algunos
anos después todavia se
respetarian las caracteristi-
cas de este pionero en el
mundo del software. Conti-
nuamente hemos visto des-
filar a perscnajes tan popu-
lares como Manic, Willy,
Booty o el mismisimo Monty
que nos ocupa, en progra-
mas con semejante plantea-
miento. Del mismo modo
han ido apareciendo las se-
gundas partes de cada pro-
grama e incluso una cuarta
aventura como en el caso de
Monty. Después de Monty
Mole, Monty is innocent y
Monty on the Run, podemos
acompanar a Monty en lo
que parece que sera la aven-
tura que le conducira a la
paz. Monty ha sido persegui-
do en todos estos juegos
por enemigos incondiciona-
les que le han obligado a co-
nocer multiples escenarios y
a resolver complejas situa-
ciones con una sola idea en
su mente, escapar.

En «Auf Wiedersehen
Monty» nuestro protagonis-
ta debe recorrer Europa, in-
tentando conseguir el dine-
ro que precisa para comprar
su tranquilidad, o lo que es
lo mismo adquirir la isla
griega de Montos donde na-

| gy [ —

die le perturbara. El juego
concluira cuando Monty ha-
ya recogido todos los items
que se encuentran reparti-
dos en los diferentes esce-
narios. Solo si tiene en su
poder todos y cada uno de
los objetos, aparecera en
pantalla un mapa de la isla,
lo que indicara que puede
viajar hasta alli y terminar la
aventura. Monty puede lle-
gar a la isla sin recoger los
items, pero de esta forma ja-
mas concluira la aventura.

Poco podemos contaros
gue no conozcdis ya sobre
el sistema de juego, ya que
«Adios Monty» es idéntico
en este aspecto a los otros
programas de la saga, res-
petando tambien todos los
ingredientes que confieren
adiccion y calidad. Es pues,
un programa que pone en
juego toda nuestra habili-
dad, obligandonos a ajustar
en todo momento cada mo-
vimiento y a descubrir en ca-
da pantalla la Unica ruta po-
sible.

Llegar al final del juego
exigira muchas horas y una
gran dosis de paciencia. Pe-
ro como recompensa nos
quedara la satisfaccion de
saber que después de
acompanar a Monty en su
ultima batalla, no hay pro-
grama que se nos resista.

Adiccion:

Graficos:

Originalidad:
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RANA-RAMA
La historia de un mago convertido en rana. Su tarea, g Exanss RA‘DER

encontrar el hechizo Qué le devuelva su apariencia hu- E : ]
rana, La prestigiosa revista Wicromania ha dicho de § Como en las clésicas peliculas del Oeste, estaras € el
este juego: “Un programa de sorprendente originali- centro de la accion desde el principio. Asaltos al tren,

dad y un indice de adiccion elevadisimo.” Todo lo que % jucha sobre los vagones. cabalga sobre tu rapido ca-
necesitas para pasarlo de miedo. ballo... EXPRESS RAIDER lo tiene todo.
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7/ fabuloso juego mucho mas completo aun en graficosy %
% movimiento. 321 pantallas francamente increibles han

§E| programa del afio en Europa. Los mismos progra- ’ S 11
P, madores queé hicieron BAT-MAN han creado ahora este ’ g = V4
: ‘ La continuacion de uno de 108 programas de mayor |

7 / ’ éxito de todos 108 tiempos. La hermana de nuestro he- ";';,.--'l'__f,.--
% hecho que “HEAD OVER HEELS” haya sorprendido ’ e ha de salvarlo de una muerte segura. iS0l0 elay Py
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REPARAMOS TODOS
LOS SPECTRUM

hsolutamente fodos

§i fienes algln problema con tu Spectum, sea def modelo que seg, fraelo a HISSA
iSe acabo el problemal

En HISSA reparamos ordenadores Spectum desde que se vendid el primero
en Espofia. Nadie tiene nuestra experiencio. ;Cudl es tu Spectrum? 16, 48, 128.. Plus..
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encemar este Mega-Arcade.
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Programacion del

8088/8086

Retere Erskine

con
programacion
estructurada

Tomas Hurrado Merelo

Robert Erskine
Anaya
117 Eégs.

Este libro pertenece a la
coleccion de micromanuales
de Anaya, que son una
especie de guia abreviada y
totalmente préctica
destinada a hacer mas
comprensibles distintas dreas
del mundo del ordenador y
en especial complicados

OBOL

Tomas Hurtado Merelo
Paraninfo

«El espiritu que me ha
animado y dirigido
constantemente durante la
redaccidn de este libro ha
sido el de proporcionar al
lector que se inicia en el
estudio del lenguaje, una
obra que combine
equilibradamente las
necesidades de un manual de

Don Thomassaon

4 Cualquier programador de

ordenadores domeésticos
necesita conocer antes de
ponerse a crear un programa
las direcciones de las rutinas

' mas importantes de la
ROM, ya que éstas le
permitirdn ahorrar una
considerable cantidad de

Peter Gosling
Anaza
131 pags.

Este titulo pretende ser una
guia de consulta agil y
rapida donde el usuario
puede conocer a grandes
rasgos cudles son las
caracteristicas de esta

30 MICROMANIA
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programas de extensos
manuales.

Este, en concreto, trata de
adentrarnos en el mundo de
la programacion de los
microprocesadores 8088 y
8086 de Intel.
Universalmente conocidos,
por ser éstos los que
incorporan la totalidad de
ordenadores IBM PC y
compatibles.

El libro nos introduce de

referencia y los de un libro
de texto maximizando las
ventajas de ambos y
minimizando sus
desventajas.»

Las palabras del autor de
esta obra no pueden ser mas
descriptivas, un manual de
instrucciones cuya primera
version se realizo en 1976,
en el que se tratan una a
una la totalidad de las
instrucciones de este
lenguaje de una forma
ordenada y comenzando por

memoria al estar residentes
en el ordenador.

El libro dispone de dos
indices, uno de temas y otro
alfabético, con el fin de
facilitarnos la busqueda de
la rutina deseada. Cada una
de ellas estd detallada por
secciones conteniendo la
informacion necesaria para
su posterior utilizacion, la
direccién donde se encuentra
y una amplia informacion

popular base de datos.
DBase III cumple este
objetivo acercando el tema a
los usuarios que deseen
conocer mas detalles antes
de adquirir este programa y
sustituyendo, en parte, al
complejo manual que
acompaifa al paquete.

En los nueve capitulos de

una forma muy clara en
todo lo que son los
conceptos basicos de dichos
procesadores, dando un
repaso a cada una de las
instrucciones y al modo en
que trabajan éstas. También
se tratan, entre otros, temas
tan interesantes para el
programador, como la
organizacion de la memoria,
los modos de
direccionamiento, las
interrupciones, las
operaciones con la pila y los
puertos de entrada y salida.

los niveles de mayor
sencillez para llegar a los de
elevada complejidad.

Sin embargo, el que quiera
aprender Cobol con este
libro, habra de comprar el
texto dedicado a ejercicios y
programas que por separado
comercializa la misma
editorial, y sin el cual no
podremos experimentar el
rels,ultado de tanta
instruccion ni su aplicacion
a los problemas de
programacion.

IESENSAMBLADO DE LA ROM Y MAPA DE MEMORIA

de los registros que son
necesarios para su
utilizacion.

Al final encontraremos un
programa muy practico que
nos permite la exploracion
del sistema operativo y del
intérprete basic y con el cual
podemos realizar también
volcados hexadecimales o en
forma de codigos ASCII,
tanto en impresora como en
pantalla.

que consta el libro, ademas
del sencillo andlisis de las
ordenes y posibilidades de
dBase III, se incluyen en el
ultimo capitulo una
seleccion de programas
escritos en el lenguaje de
dBase III para que a modo
de ejemplo les permita
aprovechar al maximo la
posibilidad de adaptar el
programa a sus necesidades
concretas.



Voo dibe

Del mismo autor de SHOGUN, Ja-
mes Clavell, llega TAI-PAN, un ex-
traordinario juego de accion con
unos: graficos sorprendentes. TAI-
PAN es la emocionante ‘aventura

de un hombre y una isla. Conviér- : /
tete en Dirk Struan, un pirata’ que consiguio riquezas mas alla de Ia 1magmac1on-
Entra en un mundo de leyendas, conspiraciones, guerras y ambiciones..., en el mundo
de TAI-PAN,

% DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA:
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COMMODORE —

PIPELINE

Reset poke: 33490,234
33491,234
33492,234
vidas infinitas

SYS 2061

Javier Sanchez Franses

Sevilla

COMMODORE —

Reset poke: 8609,234
8610,234
8611,234
vidas infinitas

SYS 32000

Javier Sanchez Franses

Sevilla

COMMODORE 64 —

1. Con el programa fun-
cionando, efectuar un RE-
SET

2. Introducir los siguien-
tes pokes:

— Energia limitada:
Poke 33969165
Poke 37113,165

— R-a-n-a-r-a-m-a ya or-
denado:

Poke 38118,44
Poke 3812344

3. Arrancar de nuevo el
programa mediante:

Poke 40960,176:SYS32768

COMMODORE—

GALIVAN

Reset poke: 30602,234
30603,234
vidas infinitas

: 30604,234

SYS 12288

Javier Sanchez Franses

Sevilla

—————————COMMODORE —

AMBUSH

Reset poke: 19138,234
muchas vidas
19139,234
SYS 16384 para comenzar
otra vez

Javier Sanchez Franses
Sevilla
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SPECTRUM

WAR

Poke 383940
Vidas infinitas
Poke 37033,0
Vidas infinitas
Gabriel Villalba
Antonio Pérez

SPECTRUM —

LIGHT-FORCE

Poke 40725,0
Vidas infinitas
Gabriel Villalba
Antonio Pérez

SPECTRUM -

DONKEY KONG
Poke 31709.N
N (nimero de vidas)

 Gabriel Villalba
Antonio Pérez

—~ SPECTRUM

FAGLES NEXT

Poke 41136,0
Energia infinita
Poke 36640,0
Disparos infinitos
Poke 40512,0
Llaves infinitas
Gabriel Villalba
Antonio Pérez

SPECTRUM

GHOSTSN GOBLINS

Poke 351408
Coraza

Gabriel Villalba
Antonio Pérez

— SPECTRUM W

SOCKWAY RIDER

Poke 62333,N

Poke 50691,0

Poke 50692,0

(Teclear los tres y vidas in-
finitas)

Gabriel Villalba

Antonio Pérez

COMMODORE -

EL HADA

Reset pake: 2586,n
n=n.° de vidas
poke: 2831,234
2832,234
2833,234
vidas infinitas

poke: 7978,234
7979,234
7980,234

SYS 2304

Javier Sanchez Franses
Sevilla

COMMODORE -

HERO OF
THE GOLDEN
TALISMAN

Reset poke: 13458,234
13459,234
13460,234
energia infinita
SYS 8192

Javier Sanchez Franses
Sevilla

Pantalla |

Para poder matar a los
karatekas sin que te rocen
las balas, tendras que su-
bierte a la escalera mas pro-
xima con la tecla de dispa-
ro (vale para todas las pan-
tallas).

Si hay demasiada gente
arriba y no te dejan sitio, su-
bete a la escalera y coloca-
te en el dltimo peldafo.
Aprieta la tecla de disparo
y asi no te daran las balas,
pero cuidado con los kara-
tekas, ya que esto sélo va-
le para los que no saltan, e
igualmente puedes utilizar-
lo para todas las pantallas.

Si vas en el camion y no
llevas el lanzallamas, ponte
delante de &l y avanza todo

MSX

lo que puedas. Pulsando el
botén de disparo, los kara-
tekas no saltaran.

Pantalla Ill

En |a escalera grande del
hangar, quédate en medio y
mueve el joystick para el la-
do que prefieras, con lo que
el mufieco saltara para el la-
do gue hayas elegido.

Pantalla IV

Al coger las granadas, si
estas en el tejado salta y
dispara una granada. Explo-
tara, y de este modo podras
matar a todas las que estén
alrededor, y en la primera
planta del edificio.

Rafael Gonzalez Felipe
Madrid

DAN DARE
Poke 36168,175
Vidas

Poke 45954 104

Gabriel Villalba
Antonio Perez

COMMODORE —

SCUBA-DIVE

Reset poke: 3584,234
3585,234
3586,234
vidas infinitas

SYS 9984

Javier Sdnchez Franses
Sevilla

COMMODORE -

BIGMAC

Reset poke: 18357,234
18358,234
18359,234
vidas infinitas

Reset poke: 19521,234
19522,234
19523,234
aire y bonus
infinitos

SYS 19072 para volver a em-

pezar

Javier Sanchez Franses
Sevilla

SPECTRUM -

MOVIE

Poke 64905,41
Poke 64906,248
Vidas infinitas
Gabriel Villalba
Antonio Pérez
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GIANT’S REVENGE

Poke 24504,0
Vidas infinitas

MISSION
IMPOSIBLE

Poke 36827,20 1
Elimina robots

ZYTHUM

Poke 54789.,0
Vidas infinitas
Poke 51274,0
Infinitas bombas

Santiago Cholbi.
Barcelona

TRAILBLAZER

Pokes: 30822,n
N=n.° vidas
32741,62
32742.n
32743,0

Tiempo infinito
(n=0)

Amador Merchan Ribera
Madrid

GHOSTS'N GOBLINS

Os mando unos trucos y
pokes para todos los adic-
tos a este programa:
Poke: 35127,0
35128,0
35129,0
35130,0
Estos pokes permiten
que si 0s toca un enemigo
y os deja en calzoncillos, al
volver el suelo se repone la
armadura,
El truco es que si en la
2.2 fase estas repleto de bi-

chos voladores y no te de- [

jan tranquilo, tienes que ir-

te todo lo gue puedas hacia . :

la izquierda y veras como
los monstruos desapare-
cen. Pero si lo que no con-
sigues es saltar a la plata-
forma maévil que lleva a las
casas, saltad del centro
—uno o dos pasos hacia
adelante de la plataforma
de arriba— y enseguida,
saltad una vez que toquéis
la plataforma movil.

Ramon Lopez Masso
Palma de Mallorca

)
/ SILVER

CAVELON

Poke 47250.,0
Vidas infinitas
Poke 47713,0
Cruces infinitos

A DAY ON LIFE

Poke 45525,0
Vidas infinitas

1994

Poke 40315,0
Vidas infinitas

ARABIAN NIGHTS

Poke 57838,0
Vidas infinitas

JET PAC

Poke 25018,0
Vidas infinitas

PSSST

Poke 24986,0
Vidas infinitas

SPIKY HAROLD

Poke 34813,0
Vidas infinitas
Poke 34808,24
Inmune

bbb,

COOKIE

Poke 28698.0
Vidas infinitas

DEATH CHASE

Poke 26263,20 1
Inmunidad

Poke 26069,57
Vidas infinitas

MR WIMPI

Poke 33693,0
Poke 45626,0
Vidas infinitas

GILLIGAN’S GOLD

Poke 52881,0
Poke 528820
Poke 52883,0
Vidas infinitas

SHUTTLE SHOCK

Poke 27436,0
Vidas infinitas

BIGGLES

Poke 57786,0
Energia infinita

KYREL

Poke 35392,0
Vidas infinitas
Poke 41063,0
Tiempo

FLAK

Poke 57132,0
Vidas infinitas

911 TS

Poke 60867,0
Poke 60868,0
Poke 60869,0
Poke 60889,0
Poke 60890,0
Poke 60891,0
Evita choques
Poke 60579,0
Poke 60580 ,0
Poke 60581,0

'- Tiempo

SPECTRUM —
ROLLER COASTER

36500,20 1

38390,20 1

38335,201 inmunidad
36056,195

36868, 1

NODES OF YESOD

Poke 34509,120
Numero de vidas maximo

UNDERWURLDE

Poke 36981,120
Numero de vidas

MOON ALERT

Poke 42404.99
Numero de vidas

JACK
AND BEANSTALK

Poke 5610.3,99
Numero de vidas

POGO

Poke 51550,9
Numero de vidas
Poke 44259.4
Vidas infinitas

EVERYONE'S
A WALLY

Poke 58155,201
Energia
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SPECTRUM -

O™

COMMODORE —,

GHOSTS'N GOBLINS

Reset poke: 2214,n
n =arma inicial

(1-5)
poke: 2203,n
n = fase inicial (1-3)
poke: 2358,234
2359,234
2360,234
vidas infinitas
poke: 2175,n
n=n.° de vidas
SYS 2090
Javier Sanchez Franses
Sevilla

COMMODORE —

GAUNTLET

Para resetear cualquier
programa protegido o des-
protegido el mejor y mas se-
guro sistema es el siguien-
te:

Carga normalmente el
programa; cuando salga la
pantalla de iniciacién al jue-
go con dos cables cualquie-
ra conecta en el PORT del
usuario las salidas «1» y «3»
empezando por la izquierda.

Juntas los cables y sepa-
ras hasta que salga la pan-
talla de presentacion del

Commodore: seguidamente
introduces los pokes y el
SYS correspondiente y te-
cleas RUN, el programa es-
tara listo.

Poke 48621, 96
Poke 49009, 96
SYS 32768

Raul Sanz Jiménez
Madrid

BREAKTHRU

Poke 6604,234

Poke 6605,234
Poke 6606,234

SYS 12616

CAMELOT
WARRIORS

Poke 23730,234
Poke 23731,234
Poke 23732,234

SYS 16384

Raul Sanz Jiménez
Madrid

MSX —

LIVINGSTONE,

SUPONGO

AI caer en un foso que no
tiene salida, tendras que
calcular con el bumeran pa-
ra dar a una palanca que es-
ta en la parte de arriba, con
lo cual guedara un hueco
abierto para que vayas al lu-
gar anterior.

Luis Hidalgo Garcia
Madrid

. -'dlSparo )
‘mos tiro doble més
.bomba

Amador Merchén waera
Madnd G Len T E

1 'En. la pantalla |n|mal SI su--

imerich Azpeitia

SPECTRUM —

739706 0 vidas mﬂmtas
388410 balas infinitas.

38 MICROMANIA

CAMELOT WARRIORS

COMMODORE —,

Reset poke: 23730,234
23731,234
23732,234
vidas infinitas

SYS 16384

Javier Sanchez Franses
Sevilla




SPECTRUM — SPECTRUM— —SPECTRUM

SGRIZAM ELITE .

Poke 30996.5

ARKANOID Gohisel i bace 22368,0 no se calienta el la- T
llegas al 39555, 2¢ : > e J\ )
Poke §37§Dg,0 siguiente nivel enerél-’fg1 T egash “g\." / “
gldas infinitas 395691,201 no se dafan los
Cike 38540,n SPECTRUM — | escudos
n=numero de vidas 332700 no aumenta tempe-
DAN DARE i
28822,0 bombas de energia
infinita

Poke 47722,201 39959.0 misiles infinitos

Encrglainiie 56996.254 fue infinito
Gabriel Villalba 56417,0 hiperespacio infini-
Antonio Perez to

GCOMMODORE —,

Reset poke:18704,n
numero de vidas
poke: 19934,234
no flechas en fase 6.2

Reset poke: 30602,234
30603,234
30604,234
vidas infinitas

SYS 12288

Javier Sanchez Franses
Sevilla

SPECTRUM —

Poke 32078,0

Vidas infinitas

Poke 31916,n

n = numero de vidas
Gabriel Villalba
Antonio Pérez

SPECTRUM —

IMPOSSABALL

41185,0 vidas infinitas

————GOMMODORE —

CHILLER

Reset poke: 22957,173
energia infinita

SYS 2188

Javier Sanchez Franses
Sevilla

REVENGE OF
THE MUTANT
CAMELS

Reset poke: 40905,234
40906,234
vidas infinitas

Javier Sanchez Franses
Sevilla

SPECTRUM —

PIPPO

Poke: 41509,0.

Aparecen pastillas conti-
nuamente. Para conseguir
una puntuacion alta basta
con permanecer en la mis-
‘ma casilla donde nos «co-

mamos» la primera «pildo-
ran.

Poke: 39957.60
39957,60
Empiezas en otra pantalla.

Amador Merchan Ribera
Madrid

FIST 1l

Cuando nos enfrentamos
a nuestros enemigos por
primera vez surgen con mu-
cha energia. Esto se puede
solucionar retrocediendo y
saliendo de la pantalla has-
ta que nos encontremos
que su energia baja. En los
que no se puede hacer (el
de la mascara y el encapu-
chado) solo se conseguira
si en la misma pantalla hay

COMMODORE —

baja y sube hasta que la
fuerza disminuya.

Para romper las puertas
del «gimnasio» se necesita
la patada-salto.

En algunas luchas (con-
tra los que llevan sombrero
verde) podemos conseguir
salir por el lado por el que
sale con un salto, sin nece-
sidad de perder energia en
la lucha.

Daniel Escoriza

una escalera, por lo que se  Barcelona

SPECTRUM —
SPLITTING IMAGES
64590,0 tiempo infinito 54422.0

54399,167

59850,0 vidas infinitas
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SPECTRUM —

ARKANOID

Poke 34000,127 = Efec. es-
pecial

Gabriel Villalba

Antonio Pérez

SPECTRUM —
TURBO SPRIT

Poke 29893.0
Vidas infinitas

COMMODORE — — SPECTRUM
SPEED KING
Para que no te afecten las
colisiones con tus contri-

MASTERS OF

cantes teclea POKE 43,3: -

LOAD. Cuando aparezca THE

READY teclea POKE 43,1 e :

introduce las siguientes Ii- UNIVERSE s

eas: Poke 245760

20PLE s S RN Vidas infinitas

Poke 35863,234

Poke 35864,234

Poke 35865,234: SYS 34816.
Haz RUN y deja que se

cargue el resto del progra-

n=numero de vidas (maxi-
mo 255)

Poke 31060.,0

Vidas infinitas

ma.
—— SPECTRUM — COMMODORE — COMMODORE —,
e e
— g, A /'f i EREBUS THE SENTINEL
S ey A

l‘\ \ j y 9@[’ o Par{:\ que podais acabar Con estos pokes tendréis
istt:cjlgzg‘o hacerun RESET | | gnergia infinita. Para ello
1 : resetea el programa cuan-

' Poke 31415,n E,giz ggg%?ﬁ do haya cargado.

Poke 2391,106

Poke 23929 y después pa-
ra que el juego continue
SY.SHI2iiT:

POKE 6679,173

POKE 8512,10

Después teclea SYS
16128.

COMMODORE — SPEGTRUM —

" (RETURN), el juego comen-

LIGHT FORCE

Para tener vi-
s infinitas en es-

DUSTIN

Poke 52091,0
No decrementa la energia

. te programa, car-
galo y tras

SPECTRUM —

BAZOOKA BILL

Poke 41480,0
Poke 41484.,0
Vidas infinitas

hacer un RE-

COMMODORE—

SET teclea PO-
KE 115475 (RE-
TURN) y SYS 6713

zara con vidas infinitas.

COMMODORE —

TERRA COGNITA

Carga el programa y haz
un RESET, teclea POKE
2670 3,255 seguido por SYS
24576. Os sera de gran uti-
lidad, s6lo deberéis preocu-
paros de no chocar con na-
die.

TRAPDOOR

Carga el programa nor-
malmente, haz un RESET
cuando se termine la carga,
y teclea POKE 14914, 96
(RETURN). Teclea SYS
14336 (RETURN) para jugar
con tiempo ilimitado.
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Spectrum

La nave «Amanecer de
Markon» estd en peligro.
Una raza de seres
extraterrestres, los
martianoids, ha conseguido
abordarla e invadir el
procesador central de la
computadora que gobierna
Ia nave. Tu mision sera
activar el sistema de
proteccion, pero date prisa,
ya casi no queda tiempo...

Martianaids

a entrado el tercer milenio,

unos afios atras, la nave espa-
cial «Amanecer de Markon» despe-
g6 de la tierra para cumplir una mi-
sion cientifica: encontrar formas de
vida en el espacio exterior. En la na-
ve no viajaba ningun humano. La
unica tripulacion que partié de nues-
tro planeta fue un grupo de robots de
serie, equipados especialmente para
defender el transbordador de un hi-
potético ataque, asi como para repa-
rar cualquier desperfecto que ocasio-
nalmente apareciese en su estructura.
El capitan de la nave es una podero-
sa supercomputadora que, en el mo-
mento de partida, contaba con la téc-
nica mas avanzada y depurada que se
conociera por aquel entonces en la
tierra. Su nombre es «El cerebro de
Markon». Hoy en dia, por supuesto,
ya existen maquinas mucho mas po-
derosas y rapidas que ésta, pero esto
es otro tema sin importancia.

Tras varios afios de vagabundear
por el espacio, a través de numero-
sas galaxias a increibles distancias de
la nuestra, y de visitar un sinfin de
planetas e islas desiertas en el univer-
50, se ha producido por fin el tan es-
perado encuentro. Unos habitantes de
las estrellas, como en otros tiempos
se les llamaba en nuestro planeta, han
aparecido en su camino. El aconteci-
miento no ha sido tan agradable co-
mo se esperaba. El nuevo contacto
entre las dos razas no ha supuesto el
comienzo de la nueva era para la hu-
manidad, ni siquiera para la ciencia.

46 MICROMANIA

En pocas palabras, ha sido un autén-
tico fracaso.

Los alienigenas han resultado ser
una extrafa especie hostil. En el pri-
mer acercamiento que tnicamente te-
nia pretensiones amistosas, no han
respondido con la amabilidad que se
esperaba de ellos. Han invadido la
nave y se han instalado en el proce-
sador central de la gran computado-
ra que la gobierna. En este momento
deben ser las dos de la tarde, hora te-
rrestre, y al parecer los intrusos, que
a partir de hoy seran bautizados con
el nombre de martianoids, tienen
nuestras mismas costumbres. En es-
tos momentos se disponen a devorar
cualquier cosa de la que puedan ex-
traer energia, su alimento basico.

Al mismo tiempo, estdn castigan-
do duramente las vias de comunica-
cion y los sistemas de conexion del ce-
rebro central con su fuente de progra-
mas. Si en algiin momento la red de
informacion quedase totalmente des-
conectada, «el cerebro de Markon»
perderia el control del transbordador,
y éste desapareceria vagando a la de-
riva en la infinidad del universo. La
nave no estd preparada para un ata-
que de esta magnitud pero, por suer-
te, posee un sistema de emergencia.
El tnico problema es que para acti-
varlo es necesario que la red de infor-
macion se encuentre en perfecto es-
tado, o que al menos, existan las co-
nexiones con las terminales del dispo-
sitivo.

Tu mision serd hacer llegar los pro-
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gramas a su sitio, y conseguir asi que
el sistema de defensa quede activado.

La unidad central de proceso

La unidad central de proceso es
una gran sala de la nave donde se lle-
va a cabo toda actividad inteligente.
En ella se realizan millones de opera-
ciones al segundo, guiadas por pro-
gramas destinados a calcular trayec-
torias y muchas otras cosas mas, ne-
cesarias para el control de la nave. La
sala esta dividida en nueve sectores in-
tercomunicados entre si. Las diferen-
tes zonas estdn llenas de radiofaros
que sirven para guiar a los programas
y ayudarlos a llegar a su destino. Es-
tos deben estar situados en unas po-
siciones determinadas, de tal manera
que solo funcionaran si se encuentran
situados encima de una conexion
energética. Hay habitaciones y estan
todavia sin conectar. Aparte de esto,

" hay tubos de ventilacidn que sirven

para mantener la temperatura y evi-
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Emisor de programas
@® Radiofaros
@ Radiofaros repuesto
Pilas
Tubos de ventilacion

"1 Receptores de programas

tar que el procesador se recaliente. Si
por un descuido algin programa en-
trase por uno de ellos seria destruido
automaticamente. Procura evitarlo.
Hay también pilas de recambio para
proporcionar repuesto de energia a tu
robot. Por ultimo, hay también pa-
redes que no pueden ser destruidas
por el enemigo. No obstante, hay un
tipo de paredes que si pueden ser des-
truidas por ti si en algin momento te
hiciese falta. Estas son las negras.
Ademads de todo esto existe en cada
sector una fuente emisora de progra-
mas y una fuente receptora. Esta ul-
tima contiene el dispositivo de emer-
gencia, por tanto las zonas pueden ser
activadas individualmente.

El robot y sus armas

Robbie, el robot, es el protagonis-

PATAS
vaiduvy

ta de este juego. Tu debes controlar-
lo para que la mision sea un éxito.
Todo depende de ti. Las funciones de
este robot consisten en reparar los
desperfectos de la nave. Para esto
cuenta con un depdsito en el que pue-
de almacenar hasta cuatro radiofaros
de repuesto. Un radar que utiliza pa-
ra localizar programas extraviados.
Un transmisor a través del cual reci-
be los mensajes del ordenador sobre
la situacion de la nave y por ultimo,
dos tipos de armas. La primera de
ellas es sencillamente un spray de 4ci-
do que te sirve para eliminar moles-
tos alienigenas. Y el segundo es un ar-
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ma mucho mas potente, pero que
consume mucha energia. Principal-
mente se usa para destruir paredes o
radiofaros iniitiles que sdlo interrum-
pen el camino de los programas.

Los martianoids

Los martianoids son los extrate-
rrestres. Son peligrosos v si se acer-
can a ti absorverdn parte de tu ener-
gia. Alé¢jate de ellos o liquidalos con
tu arma. Los hay de varios tipos, al-
gunos mas peligrosos que otros, y van
apareciendo a medida que avanza el
juego y vas activando las zonas. Los
que aparecen al principio son bastan-
te torpes e inofensivos, tienen poca
inteligencia y no detectan tu presen-
cia mds que cuando chocan contigo.
A partir de que activas la primera zo-
na aparecen los ratones mecanicos,
que son mas rapidos y capaces de se-
guir tu rastro. Mds tarde aparece ya
un tercer tipo de martianoids, que
aunque un poco mas lento que los an-
teriores, es también capaz de seguir-
te la pista y ademds destruye los ra-
diofaros desconectados que encuen-
fra a su paso.

El juego

Tu objetivo es activar las nueve zo-
nas. Para ello es necesario que a ca-

48 MICROMANIA

da una de las respectivas unidades de
recepcion de cada zona llegue un pro-
grama emitido por cualquiera de las
fuentes. Al mismo tiempo, debes evi-
tar que las zonas sean destruidas. Una
zona queda inhabilitada cuando tras
varios ataques sobre la misma hayan
sido destruidos todos los radiofaros
de esa zona. Para evitar esto, en tu
radar se indica la zona que est4 sien-
do atacada en cada momento, apa-
reciendo ésta parpadeando en rojo y
amarillo. Cada vez que un sector es-
té siendo atacado deberds ir alli y re-
poner unos cuantos radiofaros cuan-

e ———
PLAYER 3

A81599

do acabe el ataque, para evitar que
acaben con ella. Si una zona es des-
truida quedard roja para siempre en
el radar. Ademads, sobre ella no po-
dras reponer radiofaros. Por otra
parte, si un sector es activado, apa-
recera en blanco en el radar. En cuan-
to un programa llega a su destino en
una zona, no debes preocuparte mas
por ella. Resistird los ataques por si
sola. Una vez que actives todas las zo-
nas habras pasado la primera fase y
volverds a empezar. Cada vez que
acabes una fase recibirds dos robots
extra hasta un maximo de nueve.

La forma de guiar a los programas

Desde el momento en que los pro-
gramas son emitidos, vagan sin rum-
bo fijo por las zonas, cambiando su
direccion cada vez que chocan con un
radiofaro, una pared, o cualquier
otro objeto que se interponga en su
camino. Si chocan con un radiofaro
o con una pared, giraran 90 grados.
Si chocan contigo o con algun alieni-
gena girardan 180 y volverdn por don-
de venian. Teniendo en cuenta esto,
es fécil prepararles el camino para
que tuerzan segiin nos convenga. Pa-
ra ello puedes, o bien reponer los ra-
diofaros estropeados, o sencillamen-
te utilizar los de repuesto sin activar,
puesto que al chocar con éstos tam-
bién tuercen 90 grados. Por ultimo,

| debes intentar que los programas no

se cuelen por los tubos de ventilacion.
Y tampoco deben quedar encerrados

® entre cuatro objetos, pues se destrui-

ran.
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CARGADOR DE POKES

El cargador de pokes te sera  tu ordenador y grabar en un

muy util para resolver el cassette mediante la

juego. En primer lugar, te da  instruccion siguiente: SAVE
la posibilidad de ponerle “MARTIAN" LINE 1.

vidas infinitas, y en Para sacar el juego con el
segundo lugar, evita que cargador de pokes, pon la
las zonas sean destruidas cinta donde grabes este
tras los sucesivos listado en el cassette y
ataques. carga este programa. Una
El cargador es el listado que  vez hecho esto, pon

viene a continuacion y que la cinta original y déjalo
tendras que copiar en seguir hasta que se ejecute.

_ LISTADO SPECTRUM —

; c
1 InK @ BAEE --QZQEERE‘)EERINY..
1 Jhc76: LoAD “ZCHUG . oAb

P o e P
SADE: pirié o 0L TR USR 245
FORE

POKES

POKE 43456.0] y/iqzs infinitas
POKE 46793,
POKE 41771,201

Evita 1a destruccion de las zonas.
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TUTOR, 50

28008 MADRID
METRO: ARGUELLES
Tel: (91) 248 54 81
ABIERTO DE 10 a 2

] YDE4a8DE
LUNES A SABADO

COCONUT

INFORMATICA

EXCLUSIVIDADES ¢ IMPORTACIONES
LOS MEJORES PRECIOS
iiVEN A VISITARNOS O ESCRIBENOS!!

MULTIFACE TWO ... ... 1.6500 | LIVINGSTONE SUPONGO. 2.400-Df PHOENIX II-E .......... 6.500 [ORBIX . ........ . .. .. COLT36............. 875
DISCOLOGY........... 7.000-D | MARTIANOIDS ........ 875 | ARKANOID va vammeme 00 || PAPERBOY . .ovee v 1200 [ ARKANOID < et sans 875
AUF W. MONTY ... .. 875 MARTIANOIDS .. .. ... 2.250D | ACROJET .. ...... .... 1,200 [PRODIGY .............. 880 [AUF W. MONTY ...... 875
AUF W. MONTY ....... 2.250D0 [MILLION 3 ... ..... - 1.750 JARMY MOVES ... ...... 875 |RANARAMA............ 875 |AVENGER .... .. 875
ARKANOID. ... ....... 875 MILLION 3 ........... 2. 750-D)ASTERIX .............. 875 |[SURVIVOR............. 875 |[BATMAN............. 875
ARKANOID. . ... ..... 2.250-D [MGT............... .. 995 |ACE OF ACES.......... 1.200 |SABOTEURII .......... 875 |[BINARY LAND. ....... 875
ACE OF ACES......... 1.200 NOSFERATU .......... 875 |ANTIRIAD ............. 1,200 |SPIRITS..... .. ...... . 875 |CAMELOT WARRIORS... 875
ACE OF ACES .. ....... 2.250-D [NEMESIS. . ........ .. 2.000 |AUF W. MONTY ........ 875 |STARRIDER Il ......... 880 |CYBERUN ........ i 875
ARMY MOVES ........ 875 PALITRON .......... 875 |ARQUIMIDES XXI ....... 875 |SAILING .... ........ 880 | COSA NOSTRA ....... 1.400
ARMY MOVES ........ 2.250-D |RANARAMA ....... .... 875 [ALIENS ... ........... 880 |SKYRUNNER......... 875 | COSA NOSTRA ... ... 2.400-D
ACRO JET ............ 1.200 RANARAMA .. .. ... .... 2.250-D| BREAKTHRU ........... 875 | SHCOKWAY RIDER . . . .. 875 |DYNAMITE DAN ....... 875
ACROJET oo vvsie 2.250-D | SABOTEURII.......... 875 | BAZOOKABILL. ... .. : 875 |SIGMAT7.... ... .. _. . 875 |DESOLATOR .......... 875
ALIENS ... ... SN SABOTEUR Il ...... ... 2.250-D| COMMANDO ... ... 875 |[SHORT CIRCUIT........ 875 |DAMBUSTERS .... .. 1.200
BREAKTHRU ....... .. 875 SRIRITS s cvra s - 875 [COLOSSUS CHESS 4.... 875 |SHADOW SKIMMER .. ... 875 | DONKY KONG ......... 875
BACTRON ........... 995 SPIRITS .............. 2.250-D[COBRA ............... 875 |SILENT SERVICE . ... .. 1.200 | FERNANDO MARTIN
BACTRON ....cvu e 2.695-D |SAILING.............. 880 | COSA NOSTRA ......... 1.400 |[SUPER CYCLE ......... 1.450 BASKET ........... @75
BILLY BARRIOBAJERO .. 995 SIGMA7 ... .... i 875 | DRAGON'S LAIR Il ... .. 875 | SHAOLINS ROAD ....... 875 |FUTURE KNIGHT ...... 875
CRAY. S.oovoming soee,  BTB TARZAN ... ........... 875 |DRAGON'S LAIR ........ 875 | SUPER SOCCER ........ 875 | FLIGHT PATH 737 ..... 1.200
CRAY 5 .voumuwns swnns 2.2500 | TARZAN . oimwe v vuvu: 2.250-DJDUSTIN. .............. 875 |[SCCOBYDOO .......... 1.200 |GAUNTLET ........... 875
COBRA ........ ... .. 875 TWO ON TWO ..... .. 880 |)DEEP STRIKE .......... 875 | THRCNE OF FIRE ., .. ... 875 | HEAD OVER HEELS ... 875
COBRA. oo va i v 2.250-D [TENNIS 3D ... ... .. 995 |EXPRESS RIDER........ 855 |TARZAN ............. 875 | INTERNATIONAL KARATE 995
COSA NOSTRA ........ 1.400 TRIVIAL PURSUIT . ... .. 3.400 |ENDURC RACER ........ 880 [TWOONTWO...... . . .. 880 |LAST MISSION........ 995
COSA NOSTRA ........ 2.400-D [WAR LOCK ... ... ..... 875 |EXPLORER............ 880 |TOPGUN... ........ . 875 | LIVINGSTONE SUPONGO 1.400
DRAGON'S LAIR ....... 875 WINTER GAMES ... ... 876 |FISTIl ............... 875 |TERRA CRESTA ... ... .. 875 | LIVINGSTONE SUPONGO 2.400-D
DRAGON'S LAIR....... 2.250-D |ZOMBI............. .. 2.800-D| GOLPE P. CHINA .. ..... 880 |TRIVIAL PURSUIT..... .. 3.400 |LAS 3 LUCESDEG.... 875
DRAGON'S LAIR 2 ... .. 875 500 CC GRAND PRIX . .. 995 [GHOSTS'N GOBLINS .... 875 |THANATOS ............ 875 | MARTIANOIDS ........ 875
DRAGON’S LAIR 2 ..... 2.250-D |10 FRAME.... ... .. . 1.200 |GAUNTLET ... ... ...... 875 [TTRACER............ 1.200 [PHANTHOMAS Il ... . 875
EXPRESS RAIDER. . . ... 875 GOONIES . . ........... 875 [UCHI MATA ........... 875 |PENTAGRAM...... . . 875
EXPRESS RAIDER .. .... 2.250D |PCW 8256-8512 GREAT ESCAPE. ........ 875 | URIDIUM .. 875 [SURVIVOR............ 875
EXPLORER s » ccocvias, 880 HEAD OVER HEELS ..... 875 |WINTER GAMES 875 |SPIRITS..... e o 875
GOLPE P. CHINA ... .. 875 AFTER SHOCK. ........ 4.500 | HOWARD THE DUCK . 880 | WORLD SERIES BASKET 875 [SNOWMAN ........... 875
GAME OVER ........ . 875 [BATMAN ...... .. .. 3.200 | INSPECTOR GADGET..... 875 |[XEVIOUS............ . 875 |[SPITFIRE 40 .......... 875
GAME OVER .......... 2.250-D [ BRUNO BOXING ....... 4.200 | IMPOSSABALL ......... 875 [1942 .. ... ........ .. 1.200 |SORCERY " .. ......... 1.400
GAUNTLET ..... .. .. 875 CYRUS Il CHESS ...... 3.200 |JAIL BREAK ........... 2.000 SUPER SELLERS ...... 2.400
GAUNTLET = o s 2.250-D | FAIRLIGHT. .. ......... 3.400 [KRAKOUT ............. 875 JOYSTICKS TRAILBLAZER ......... 875
GOONIES ... ... o OO HEAD CVER HEELS..... 3.500 |[LAST MISSION. ........ 985 VACUMANIA .. ... ... 875
GREAT ESCAPE........ 875 LEADER BOARD. ... .... 3.500 | LIVINGSTONE SUPONGO . 1.400 [QUICK SHOT | ......... 1.100 |WHO DARES WINS Il ... 1.400
GHOSTS'N GOBLINS ... 875 S. BELLE/AIR CONTROL ~ 3.500 |LEADER BOARD ........ 1.200 |QUICK SHOT II... ... ... 1.500 | BANANAS .. ... .. .. . 4.000-K
GHOSTS'N GOBLINS ... 2.800-D | STRIKE FORCE HARRIER  4.200 |MARTIANOIDS .. ... .. 875 [QUICK SHOT Il TURBO .. 3.200 |GREEN BERET......... 4.500-K
HEAD OVER HEELS .... 875 STAR GLIDER ....... .. 5.800 |[MISTERIO DEL NILO .... 1.400 |PRO5000..... ....... 3.400 | GOONIES............. 4.500-K
LEADER BOARD .. ..... 1.200 TOMAHAWK ....... ... 4.200 | MARADONA (FUTBOL)... 950 |MOONRAKER (AMSTRAD) 3.400 | KNIGHT MARE .. ... 4.500-K
LEADER BOARD ....... 2.250-D | JOYSTICK + INTERFAGE 7.000 [MILLION 3 ............ 1.750 |DISKETTE 3" ....... . 700 | KONAM] SOCCER ...... 4.500-K
LAST MISSION ........ 995 LAPIZ QPTICO......... 15.000 |MERMAID MADNESS .... 880 MONKY ACADEMY .. ... 4.500-K
LAST MISSION . ....... 1.950-D NEMESIS .. ... ... .. ... 2.000 | IVA INCLUIDO NEMESIS .......... . 4.500-K
LIVINGSTONE SUPONGO 1.400 NOSFERATU ........ 875 | TOMAMOS TUS PEDIDOS PRIRS: .ovoimasws cumans: 4:000°K

NIGHTMARE RALLY,..... 875 POR TELEFONO YIE AR KUNG FU . ..... 4.500-K

FAIRLIGHT Il .......... 875
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SABOTEUR 11

Si la primera misién te parecio dificil y al limite de tus posibilidades,
olvidate de ésta. Pero si, por el contrario, te supo a poco y tienes ganas
de encontrar mayores dificultades para demostrar tu habilidad, no lo

dudes, éste es tu juego.

JAVIER NIETO

| misterioso grupo,
compuesto por perso-
nas de gran importan-

cia e influencia, se reu-

nia de nuevo para ultimar los de-
talles de su plan de sabotaje. La
primera parte del plan consistia
en introducir en la base enemi-
ga una serie de cajas que conte-
nian armas y unas piezas de pa-
pel de registro distribuidas en
ellas. Esto ya se habia llevado a
cabo con un relativo éxito, ya
que, aunque se consiguiod intro-
ducirlas, no se logrd colocarlas
en su sitio exacto, porque los
hombres encargados de la ta-
rea fueron descubiertos y eli-
minados antes de llegar a
su punto de destino.

El siguiente paso consistia en
localizar al Ninja, que desde un
primer momento fue el hombre
elegido para realizar el trabajo.
Todos pensaban que era el tni-
co que tenia alguna posibilidad
de éxito en una mision tan difi-
cil, contando, ademads, con que
al no haberse podido completar
por entero la primera parte de
la misidn, las posibilidades dis-
minuian considerablemente. Se
habian tenido noticias de que el
Ninja se encontraba en Rio de
Janeiro. En la reunion se deci-
di6 que dos miembros del gru-

_po se trasladasen alli y consi-

guieran sus servicios a cualquier
precio, de lo contrario el sabo-
taje estaba condenado al fraca-
so antes de empezar.
Una vez en Rio, y después de
dos dias de gastar mucho di-
nero en investigaciones y
sobornos, para conse-
guir ponerse en con-
tacto con él, fue el
propio Ninja el
que les localizé a
ellos. Los cito en
un lugar secreto
para saber por
qué tenian tanto
interés en verle.
Estos le expusie-




ron su plan y le ofrecieron co-
mo recompensa una cantidad as-
tronémica. Su desesperacion fue
mayuscula cuando se negd ro-
tundamente a hacerlo. Les con-
to que después de su tltima mi-
sidén por tierras africanas, en la
que se libro de forma milagro-
sa en el ultimo segundo de ser-
vir de postre a una tribu de ca-
nibales, habia recapacitado so-
bre la vida que llevaba hasta en-
tonces y decidié que ya era ho-
ra de retirarse y disfrutar lo ga-
nado hasta entonces con sus tra-
bajos. No obstante les dio una
pequeiia esperanza; en el plazo
de dos dias les mandaria a su
mejor alumno para que se encar-
gara del trabajo.
Transcurridos los dos dias, el
grupo se encontraba reunido de
nuevo esperando impaciente-
mente que dieran las diez, hora
en que se esperaba la llegada del
alumno. Daban las diez en el re-
loj cuando por fin aparecio. Se
quedaron de piedra, no eran ca-
paces de articular palabra; el ce-
fiido traje negro, que resaltaba
mas las curvas de su escultural
cuerpo, no dejaba lugar a du-
das, se trataba de una mujer.
Todos pensaban lo mismo, si al
Ninja no le ofrecian demasiadas
posibilidades, qué podia hacer
ella. Pero nadie dijo nada, no
era momento de dudar, el tiem-

po apremiaba, tendrian que con-
fiar.

Por fin la operacion se puso
en marcha, ellos ya habian cum-
plido con su parte, sélo les que-
daba esperar.

EL JUEGO

Comienza con la llegada de
nuestra heroina por el aire, gra-
cias a un ala delta, evitando de
esta manera todos los ruidos pa-
ra aprovechar el factor sorpre-
sa. Desde ¢l ala delta se puede
dejar caer en distintos puntos de

la base y una vez que tome con-
tacto con el suelo comenzara su
mision, variando segun el nivel
en que se encuentre. Aun asi, to-
das las misiones acaban igual,
debe escapar por los tuneles
unas veces andando y otras uti-
lizando una motocicleta.

Para conseguir esto, solo ten-
drd que dar vueltas por un in-
menso edificio en el que resulta
facilisimo perderse, pasar por
unos tuneles en los que es toda-
via mas facil despistarse que en
la parte de arriba, nadar, hacer
equilibrios por finos cables, y
muchas mas originalidades. To-
do esto sin olvidar a los guardias
que custodian el edificio, sus
mortiferos perros y algin que
otrop inconveniente mas, como la

limitacion de tiempo y las vallas
eléctricas. Para conseguir todo
esto cuenta con su gran agilidad,
una increible maestria en las ar-
tes marciales y las cajas con ar-
mas que habian introducido en
el edificio.

EL MARCADOR

Esta dividido en cinco partes
que de izquierda a derecha son:

— Un cuadrado que nos in-
dica el objeto que llevamos y
que nos sirve de ayuda.

— Una parte central dividida
en dos. En la superior hay un
marcador que nos indica los
puntos que llevamos, en otras
ocasiones aparecen en él mensa-
jes de ayuda, como por ejemplo,
informandonos de que el tiem-
po es corto, o que nos acerca-

mos a la motocicleta. Cada vez’

que consigamos una pieza de pa-
pel de registro ésta aparecera re-
flejada debajo del marcador de
puntuacion. La parte inferior de
este marcador central nos indi-
ca la energia que tenemos, la
cual disminuird cuando nos ata-
quen, y podra ser recuperada
queddndonos parados en algu-
na habitacion.

— Un marcador de tiempo,
que es el que tenemos para rea-
lizar la misidn.

— Un cuadrado que nos in-
dica si tenemos algun objeto cer-
ca que nos pueda servir de ayu-

da.
LAS CAJAS

Son fundamentales en este
juego. Contienen diversos obje-
tos para atacar a los enemigos,
como dagas, llaves, tu-
bos y-shuriken. Tam-
bién contie-
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' Codigos de misiones

SATORI : nivel 9

DIM MAK : nivel 8

MI LU KATA : nivel 7
GENIN : nivel 6
SAIMENJITSU : nivel 5

KUJI KITI : nivel 4
KIME : nivel 3
JONIN : nivel 2

nen interrogaciones que pueden
ser utiles para atacar a los guar-
dias o piezas de papel de regis-
tro necesarias para completar las
misiones. Cuando en una mision
nos pidan un niumero determi-
nado de piezas de papel de re-
gistro éstas iran apareciendo
en el marcador segun las
consigamos, siendo la ul-

tima de color verde, lo que in-
dica que ya tenemos el nimero
necesario.

LOS NIVELES

Son nueve. Las dificultades,
como es logico, irdn aumentan-
do segin se suba de nivel.

Cada nivel tiene una clave de
acceso. Para el primero es nece-
sario pulsar enter y cumplir co-
rrectamente los objetivos de es-
te nivel para que al final de la
mision nos aparezca en la pan-
talla la clave de acceso para pa-
sar al nivel siguiente.

Se puede conseguir escapar del
edificio sin completar la mision,
pero en este caso no nos apare-
cera la clave necesaria.

Claves y misiones:

1. «<kENTER». Matar enemi-
gos y escapar del edificio por los
tuneles destrozando la valla con
la motocicleta. Tiempo 999.

2. «JONINy». Matar enemi-
gos y escapar del edificio por los
tuneles. Tiempo 900.

3. «<KIME». Matar enemi-
g0s, conseguir 2 piezas de papel
de registro y escapar del edificio
por los tuneles destrozando la
valla con la motocicleta. Tiem-
po 800.

4. «KUJI KIRI». Matar
enemigos, deselectrificar
la valla de salida, con-
seguir cinco piezas de
papel de registro y
escapar del edifi-
cio por los tuneles
destrozando la va-
lla con la motoci-

cleta. Tiempo
750.
5. «SAIME-

NJITSU». Ma-
tar enemigos,
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deselectrificar la valla de salida,
conseguir siete piezas de papel
de registro y escapar del edificio
por los tineles destrozando la
valla con la motocicleta. Tiem-
po 700.

6. «GENIN». Matar enemi-
gos, deselectrificar la valla de sa-
lida, conseguir nueve piezas de
papel de registro situandolas en
la consola del misil y escapar del
edificio por los tuneles destro-
zando la valla con la motocicle-
ta. Tiempo 650.

7. «MI-LU-KATA». Matar
enemigos, conseguir 11 piezas de
papel de registro situdndolos en
la consola del misil y escapar del
edificio por los tuneles. Tiempo
600.

" (GHURIKEN |
HELD?

8. «DIM MAK)». Matar ene-
migos, conseguir 14 piezas de
papel de registro situandolos en
la consola del misil y escapar del
edificio por los tuneles destro-
zando la valla con la motocicle-
ta. Tiempo 550.

9. «SATORI». Matar enemi-
gos, deselectrificar la valla de sa-
lida, conseguir 14 piezas de pa-
pel de registro situandolos en la
consola del misil y escapar del
edificio por los tuneles destro-
zando la valla con la motocicle-
ta. Tiempo 999,

LOS MOVIMIENTOS

Tenemos cinco teclas de con-

trol: izquierda, derecha, arriba,
abajo y disparo. La finalidad de
las dos primeras es evidente. La
tecla de arriba sirve si hay algu-
na escalera para subir por ella
y si no la hay para lanzar una
patada. Si se la pulsa cuando
nuestro personaje se dirige ha-
cia la izquierda o la derecha és-
te dard un salto, en la direccion
que vaya dando vueltas por el
aire.

La tecla de abajo sirve para
bajar escaleras, si las hay, de lo
contrario al pulsarla nuestro
personaje se agachard. Si cuan-
do estamos agachados pulsamos
la tecla de disparo lanzaremos
una patada y un puiietazo a la
vez desde esa misma posicion.

La tecla de disparo, aparte de
las anteriores, tiene varias fun-
ciones més. Si se pulsa cuando
estd cerca un enemigo lanza un
pufletazo, si estamos un poco
mads alejados y tenemos algun
arma sirve para lanzarla. Pul-
sandola, cuando nos dirigimos
hacia la izquierda o la derecha,
lanzamos una patada a la vez
que saltamos.

También sirve para coger ar-
mas, en caso de que no tenga-
mos, o cambiarlas por la que lle-
vamos. Para realizar esta ultima
operacion solo se necesita pul-
sar la tecla de disparo cuando
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aparezca algin arma o interro-
gacion en el marcador de la de-
recha. Si la interrogacion fuera
una pieza de papel de registro,
al pulsar la tecla de disparo és-
ta aparecerd reflejada debajo de
los puntos que llevamos, de no
serlo aparecera la interrogacion
en el marcador de ayudas.

Para poner en marcha la mo-
tocicleta tenemos que colocar-
nos a la altura del sillin y en la
misma direccion que ella, pulsar
la tecla de disparo.

LOS PELIGRDS

Durante toda la mision ten-
dremos que luchar contra los
guardias que lanzan patadas,
pufietazos y disparos contra no-
sotros. Cada vez que nos alcan-
cen nos iran descontando ener-
gia hasta que consigan eliminar-
nos. Tenemos que estar muy
atentos para evitar sus disparos
con el lanzallamas, ya que si nos
atacan con ¢l perderemos la
energia mas rapidamente.

También hay enormes perros
adiestrados para matar, solo po-
demos eliminarlos golpeandolos
desde la posicion de agachado.

Esta posicion es también la
mas adecuada para combatir a
los guardias, ya que a
la vez que esquivamos
alguno de sus
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golpes, nosotros atacamos
conjuntamente con el pie y
la mano.

Los perros $olo nos atacan con
la boca, lo cual quiere decir que
si dejamos que nos adelanten un
poco cuando nos persiguen, de
forma que nosotros quedemos
por detrds de su cabeza, no su-
friremos ningun dafio.

Con los guardias es convenien-
te colocarnos muy cerca de ellos,
evitando de esta manera muchos
de sus golpes. Siempre que nos
encontremos en una posicién lo
bastante cercana a ellos como
para combatir cuerpo a cuerpo
no utilizaran el lanzallamas.

En los tuneles naturales, es de-
- cir en los que sus bordes no
__sson regulares, se producen
“disparos constantemente, a

[t

- agachandose,
el problema es que los mis-
mos son muy dificiles de distin-
guir.

En algunas de las misiones la
valla de salida esta electrificada
y hay que desconectarla antes de
atravesarla con la moto.

NOTAS IMPORTANTES

Antes de comenzar a jugar es
importante que te fijes en el ma-
pa para localizar las siguientes
cosas:

— Cajas o flechas rojas, que
indican que en ellas hay armas
y alguna pieza de papel de co-
digo.

— Cajas o flechas azules, que
indican que contienen armas.

— Interruptores azules, que
sirven para hacer subir o bajar
la plataforma de los ascensores
y poder utilizarlos. Una vez si-
tuados sobre dichas plataformas
bastard con pulsar arriba o
abajo para poder subir o
bajar.

— Interruptor ro-
jo, que sirve para
poder deselectrifi-
4 car la valla de salida.
/ — Interruptor
verde, que es la
consola de misiles
donde hay que
introducir las pie-
zas de papel de
registro.
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auntlet» es el mas claro
(( ejemplo de como pasar
muchas horas ante el or-

- denador sin conocer eso que algunos
| definen como aburrimiento cronico.
)::% El objetivo de este juego, adapta-
| cion del mismo titulo en las maqui- )
‘.? nas recreativas, es practicar el sano

«vicio» de acumular puntos. Para ; ;
ello nada mejor que recorrer con pa- - = : =5 Lo RN N
ciencia y habilidad las mds de 150 fa- [ RN ERREE N ‘ :
ses que componen el programa reco- ' o | [ e

giendo tesoros, llaves y poécimas. - ‘

Mientras que los dos primeros te ser-
virdn para aumentar tu puntuacién
y darte acceso a nuevos niveles; con
las pécimas tus defensas se incremen-
taran considerablemente. Solo un pe-
quefio detalle puede enturbiar este
panorama tan alentador: algunas po-

cimas, envenenadas para mas senas,
produciran el efecto contrario, pero e e |
no se puede pedir todo. TRAS UN RESET, INTRODUCIR: !
Si disfrutaste como loco con pro- |
gramas en la mds pura linea Com- P ORESES AT |
mando, no tienes mas remedio que FOl E50814, 4 |
enfrentarte a los variados enemigos POKEA7657 10 |
que te presenta «Gauntlet». Solda- HOREATa 0 d | for rweihpan THAEAT AL |
dos, demonios, fantasmas, brujos y A erae o) |
lanzadores serdn en esencia los in- e et e |
condicionales que te pondran las co- EOE S R |
sas mas dificiles. Solo la muerte, léa- FOKEREL 76 o E267 56 l
se personajillo pequenajo coloreado FOEA 7987 38 0147506 22 |
por las llamas del infierno, te pon- POKEATSEY 1 I
dré a prueba en una pelea en inferio- B T AT T f s |
ridad de condiciones.
La posibilidad que brinda «Gaun- PBRERE RS L LTRSS
tlet» de seleccionar entre cuatro pro- - POKEAO760,68: 8¥S 32787 FPARA EMPEZAR EL JUEGO
tagonistas dotados con cualidades

bien diferenciadas, permite demos-
trar, una vez mas, que nada como la

coordinacién entre dos buenos com- 20 HEL L aqennavRinERie W Los B Sea f‘ﬂ_?E‘:_;T‘_:_Ttﬁb|:n_)\E 3 ROVE
pafieros, o lo que traducido quicre 5 e tTRe ity TnnGOTaNE  aaspORE IR AT T
decir que si pretendéis conocer mu- %0 Forest e S e mENSS : e
chas mas fases, eligiendo la opcion 5 TruT A LAVES, ‘,;’1‘,44;«)\3\':?;;?;;::‘1 -IEE"‘,'f,_,_[.’.?;--‘;’.“&9.-'.;-:..-}_'};ij“{',',,:;m'M'
de dos jugadores las caracteristicas 58 e APOCiNaS _‘..,ti“iLE‘g =ss0. A T v peR ST o
equilibradas de dos personajes hardn 65 P owcoLoEe SOMLEL nap (o e 18398032 0T 1AL 1T
de vosotros unos exploradores por 72 POEBLE 207 661 L0000 4 b 167050 01 s A7 A0 1o o 60 10
los restos. AR SR T R e C A E EEeN
Con este cargador y un poco de 120 DATA 1 o e T

habilidad por vuestra parte, «Gaun-
tlet» no tendrd misterios para los
usuarios de Commodore que no te-
man correr el riesgo de adquirir ex-
trafnos tics producidos por un aloca-
do disparo.

160 D
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iLa locuara programada no tiene fin! Por ejemplo: el
Gran Prix te permite crear tus propios circuitos de ca-
rreras, tan dificiles como quieras. Light Phaser te
ofrece la eleccion entre varios ejercicios de tiro y caza.
Pero hay juegos en los que no puedes participar sin
pasar antes dificiles pruebas.
<Lo lograras?

: 7

BLICIS

OLINE & §

iSON W
MEGAVILLOSOS! e FliE

Los juegos son tan poderosos que no caben en el ordenador. L R R
[lay dos tipos de software: : o
- Cartuchos de 1.048 K (1 Mega)

- Tarjetas de 256 K.

Y la consola Master System tiene estas caracteristicas:
ROM: 128 K

RAM: 128 K

Colores: 64

Resolucion grafica: 256 columnas por 192 lineas.
Movimiento en pantalla: Derecha, izquierda, arriba, abajo, diagonal y par-
cial.

Audio: 3 generadores de sonido. con 4 octavas. 1 white noise.
Caracteres: 8X8 Pixeles, maximo 448.

Sprites: 8 X8 Pixeles, maximo 256.

Salida de Imagen: RF o RGB.

Los precios son asombrosamente economicos: La consola Master System,
por 29.000 Ptas. Las tarjetas de 256 K, por 2.990 Ptas. Los cartuchos de 1
Mega, por 4.790 Pts. Y la pistola Light Phaser, con un cartucho gratis de 1
Mega con tres juegos de varias etapas, por 12.650 Pts. Ademas, al adquirir tu
consola Master System obtendras de regalo la Tarjeta del famoso juego
“Hang On”, y ademas 2 Mandos, el Adaptador y el Transformador.

Chopliften® =T

SEEA’ MASTER SYSTEM/Power Base

Master System, de

® VIDEQJUEGO INTERACTIVO
= Distribuido por PROEIN, S. A.
—3 Velazquez, 10
Tel. 276 22 08/09 MADRID



— jCuidado! ;Van a entrar en tu casa!
— jComprendo lo que ha pasado! El ordenador era poco
para ellos!
— iLos videojuegos Sega crecen monstruosamente!

— jAlarma! jSus potentes memorias de hasta DOS MEGABITS
se enfrentan a nuestros imperfectos cerebros humanos!
— jLos he identificado! jSon iguales a los juegos Sega de los
Salones Recreativos!
— iSu misma perfeccion de dibujo y colores!
iSus impresionantes sonidos! jSu interminable fantasia!
— 81 adqmero Ia consola “Sega Master System” mi televisor
serd invadido! .
— jEstaras amenazado por las nuevas generaciones de
juegos electronicos! jDispara!

— jUsaré€ la pistola Sega!

— jDispara! _

— jLa pantalla responde con precision a mis descargas!

— jVenciste!

— jHorror aparecen en el televisor nuevos seres fantisticos!
iNo puedo parar de jugar!

— iDispara! jDispara! jDispara!

\ LIGHT PHASER




LA NAYE
El alienigena llega a la nave botanica dispuesto a luchar con todas sus
as por perpefuar una raza destinada a desaparecer. Los peligros
. | que le acechan son innumerables.

Sin apenas darse cuentd, se introduce den 1
lateral de la habitacion, ¥ comienza a nsgg!;d_
cual sera su proximo. destino. e 8

INVERNADERO CON TANQUE .
De pronto un tremendo fogonazo le deslumbra; un enorme tanque con
laser aparece ante sus incrédulos y cansados ojos. Un salto le hace es-
quivar el segundo disparo. Un impacto mis podria ser fatal.

: DECAPITADOR VOLANTE
Un nuevo peligro hace que su mision sea mas dificil; un artefacto volador
armado con poderosas cuchillas intenta cortarle el paso. No le queda mis
remedio que agacharse o la decapitacion serd segura.
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INVERNADERO
Por fin descubre un inmenso invernadero donde los ingenieros de la nave almacenan millares de formas
de vida de todo el universo. El contacto con ellos le esta debilitando por momentos. Por suerte, el acido
paralizante gue fluye de su boca es su arma mas poderosa. »

SOR -~

dle un ascensor de particul:
envuelto en una nube de;

NAVE CON REJILLA DE VENTILACION

Huir es la solucién, sus fuerzas se estin debi-

litando por momentos. Una rejilla de venti-

lacion de color blanco le da la idea'y no duda

ni un instante en agacharse para intentar atra-

vesarla.

PERSIGUIENDO A UN INGENIERO :

El agotamiento es enorme. De repente, un ingeniero de la nave es descubierto por el alienigena. Se lanza
a la persecucion para devorirselo ¥ poder recuperar fuerzas.

{CONDUCTO DE VENTILACION

Por fin ha encontrado un medio de desplazarse
rapidamente por la nave. Su carga, consistente
en 10 vainas reproductoras, es demasiado pe-
sada. Los conductos de ventilacion son dema-
siado estrechos y le obligan a arrastrarse. Pe-
ro hay otros seres que también han encontra-
do ahi su medio y no le queda mis remedio
que evitarlos adheriéndose al techo.

(e : LA INCUBADORA

Por fin la suerie le ilumina. Una pequena incubadora parpadea al fondo de la oscura habitacion. A pesar

de los numerosos enemigos, se lanza hacia ella para depositar una de las preciadas vainas que'le harin

ebrevivir. Ahora sélo resta encontrar las otras nueve incubadoras y tener fuerzas para llegar a ellas. El
stino. de su raza esta en sus manos. |




SURVIVOR

Cuidado al entrar en este tipo de

HALVEA
)

il

pantallas porque un fallo de
calculo al saltar puede tener
fatales consecuencias
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Rejillas blancas: permiten el viaje

en las dos direcciones.
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Esta es la pantalla por la que tu
alien preferido se introduce en la
nave en la que nunca hubiera
uerido entrar.
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Rejillas azules: solo te permit
salir, por lo que es conveniente
que te hagas un esquema del
recorrido a seguir.
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Invernadero: la entrada sin ningun
tipo de proteccion puede resultar
fatidica.
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ara obtener el carnet de ma-

go vy dejar de ser un simple

aprendiz de brujo, Ramiro
Merlinez debe realizar su examen de
practicas, adentrandose en dos cas-
tillos solitarios repletos de trampas
y fantasmas.

Lo primero que debemos hacer es
pasar la prueba de la intuicion, y en-
contrar la bola magica, con la que
podremos buscar en los dominios del
castillo las otras tres misiones. En la
mitad inferior de la pantalla se en-
cuentra la estancia donde por azar ha
aparecido la bola, y como somos
unos tramposos y nos hemos agen-
ciado una chuleta con el mapa de los
castillos, buscaremos en él la situa-
cion de la bola. Nos guiaremos por
la telarafa, el muro y la antorcha, y
en otros casos habra que buscar otras
referencias.

Una vez localizada emprendere-
mos el camino hacia ella, encontran-
donos con enemigos como el joroba-
do cojo, el fantasma o el gato, que
nos quitaran energia cuando nos to-
quen. Debemos tener mas que cuida-
do y esquivar siempre al dguila, ya
que nos quitara una vida. Antes de
comenzar a jugar tenemos que tener

68 MICROMANIA
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en cuenta que algunas habitaciones
no tienen un acceso directo, por lo
que debemos buscar unas palancas
que cuelgan del techo y que siempre
abren alguno de los muros cercanos
aella, y no siempre en la misma pan-
talla.

Hemos superado la primera parte
del examen, con la bola en nuestro
poder. Procedemos a buscar los ob-
jetos necesarios para completar las
pruebas, utilizando las teclas del 1 al
5. Buscaremos donde se encuentra el
libro, y con ayuda de nuestra chule-
ta particular, cuando éste se encuen-
tre en nuestro poder, realizaremos la
misma operacion para llegar a la ar-
madura embrujada, librandola de su
embrujo, sélo con tocarla.

Amstrad Disco

ANTIIH

T

i Antes de aparecer el
. tatarabuelos inventa

+ . .
. .

bola de cristal en
& dimensiones; el prin
§ de trabajo, junto a
de conjuros de

magos me

Debemos tener cuidado con las pa-
lancas, ya que en el castillo existen
varias trampas que nos impediran
acabar. En una pantalla apareceran
dos palancas, una abre un agujero en
el suelo, que hace que nos precipite-
mos contra el fuego, y otra al acti-
varla hace que el techo se nos caiga
encima. Del mismo modo, encontra-
remos en otra parte del castillo un
grupo de tres palancas, la primera de
la izquierda abre un hueco en el sue-
lo, aunque no supondrd un terrible
problema si caemos en su interior,
pero con la del medio si deberemos
tener cuidado si no queremos que se
nos caiga el cielo encima. La palan-

MSX

18 COLOR 1,1,1:SCREEN 2,2

18 OPENOUT*®a" :MEMORY 4679
28 MODE 8:BORDER 8:FOR

48 LOAD"!tpload":CALL 42588

13,24,26

i=8 TO 15:READ a:

INK i,a:NEXT
38 FOR i=42568 TO 42517:READ a:POKE
NEXT

58 DATA 6,2,9,18,3,3,14,13,15,1,18,28,4, 4

48 DATA &3e,201 ,&32,93,18,285,72,18,&af,
&32,43d,4&8a,432,4e2,48b,195,142,123

28 BLUAD"cas:" R

38 BLOAD"cas:

49 BLOAD®cas:".R

58 BLOAD "cas:®.

48 BLOAD "cas:

78 FOR 1=44458! TO 44459!:READ A:POKE
1,A:NEXT:POKE &HAD!4,187:POKE &HAD1S 6

i at

88 DEFUSR=44244! :A=USR(8)
98 DATA &HAF &H32,46,281,kH32,134,282,
&HC3 &HB3 &HEB

]




SPIRITS

Spectrum

palcolor y tres
cipal instrumento

la varita y el libro =
los famosos

dievales.

T O

Spectrum

LISTADO 1

1@ REHM CRRGADOR UIDAS INFINITR
5 ‘SPIRITS’

20 LORD ""CODE 23296, 8

38 _CLS PRINT INTRODUCE LA
CINTR DRIGINRL

4@ RANDOMIZE USR 23296

LISTADO 2

Linea Datos Control

CD465BDD21CBSC11DF 1@
3EFF37CD56@5CD1CSDCD

WO~ L=
2
S
o~
o
|t
=
)
[
»
o
W
g
[}
("]
-
m
l

560500202802200000000 91

DUMP: 40000
N.° BYTES: 82

ca de la derecha, es la tinica que sir-
ve para algo, gracioso verdad.
Buscaremos, después, la varita
magica que utilizaremos para desha-
cer el hechizo de la princesa, conver-
tida en una mini princesa, fea, baji-
ta y rechoncha como un pitufo. Con
solo nuestra presencia en su habita-
cion, se convertird en una princesa
alta y guapa. Tanto la princesa co-
mo la armadura y el dguila, para no
ponernos las cosas féciles se encuen-

Amstrad Cinta

tran en constante movimiento por el
castillo. Por ello es importante man-
tener el objetivo en pantalla.

Lo facil ya estd hecho, solo queda
eliminar la terrible pesadilla del dgui-
la gigante, que elimina a todo aquel
que se adentra en los castillos, y co-
locandonos a su misma altura, dis-
pararemos el ultimo de nuestros con-
juros, después del cual saludaremos
al examinador en busca de nuestro
merecido carnet de primera.

i@ MEMORY 5066

28 MODE 8:BORDER B:INK B,8:INK {,2:INK 2
3 P3INK 3,108:INK 4,3:INK 5,3:INK &,16:INK
7,13:INK 8,15:INK ?,1:INK 18,18:INK 11,
28:INK 12,6:INK 13,13:INK 14,24:INK 15,2

5

38 LOAD"scr® ,&C868

48 LOAD"willie

56 POKE &8A3D,0:POKE &BBE2,8
48 CALL 31438

MICROMANIA &9
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1JACK NUEVO!

L¢G>0 1.200p:;

»o (VERSION CASSETTE)

B DISPONIBLE EN

R Spectrum

g Commodore
S Amstrad

88 Amstrad Disk

m——

—
ZAFIRO SOFTWARE DIVISION Paseo de la Castellana 141 28046 Madrid POCO RU I DO MUCHAS NUECES
Tel 459 3004 Tel Barna 209 33 65 Telex 22690 ZAFIR E ]



&
C/. Dugue de Sesto, 50. 28009 Madrid (Metro O'Donnell o Goya)
Tel. (91) 275 96 16 - 274 75 02
RATIS A ELEGIR
RE: AMAS:
SOFTEV:D DOS Oﬁgcos STERED ) igpaF0 LACAD
POR - Gy DIGITAL * B g AVION
- REL. iiTAL ROB
_ RELOJ
SPECTRUM PLUS +
PTAS. PTAS. CASCOS MUSICA STEREO
FISTH oo 875 XEVIUS ..................... 875 19.800 PTS (incl. IVA).
DEEP STRIKE ............... 875 10th FRAME ................
SUPER SOCCER ............. 875 LEADERBOARD ..............
TERRA CREST .............. 875 EXPRESS RAIDER ...........
DOUBLE TAKE .............. 875 ACE OF ACES ...............
SHORT CIRCUIT ............. 875 IMPOSSABALL ..............
ARKANOID ................. 875 SIGMA7 ...................
UCHIFMATA ................. 875 BAZZOKABILL ..............
INSPECTOR GADGET ........ 875 DRAGON'S LAIR II
SHAO LIN'S ROAD .......... 1.750 SHADOW SKIMMER
SOFTAWARE AMSTRAD DISCO 2.250 (Incluido regalo calculadora)

CABLES E INTERFACES
20% DTO. SOBRE PV.P.

* SOLICITA GRATIS
NUESTRO CATALOGO A
CADENA MUSICAL 27.900 PTS. =€  TODO COLOR, DE

VIDEO VHS AKAI 79.900 PTS. » NUESTROS PRODUCTOS s
RADIOCASSETTE STEREO 6.895 PTS. B oo, .

----------

RATON PARA AMSTRAD Y COMMODORE CON SOFTWARE 4.900 PTS.

M
PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN GASTOS o
DE ENVIO (si es inferior a 1.200 ptas. se cargardn CINTA L] F_SPEETRUM )
160 ptas). LLAMA POR TELEFONO. ADELANTAS TRES DIAS TU PEDIDO TELF (31) 274 75 02 | | pqiCRODRIVE ... - onit
{(91) 275 96 16 ARCHNADOR pisco " s
(Durante las 24 horas) R DE JUEGOS .
' ] RALENTIZADO
SERVICIO TECNICO REPARACION TARIFA FIJA: 3.600 PTAS.

(incluido provincias sin gastos envio)

CASSETTE ESPECIAL ORDENADOR

CASSETTE ESPECIAL ORDENADOR 3.495 PTAS. Y 3.995 PTAS. 3495 PTS. Y 3.995 PTS.
COMPATIBLE PC-IBM 640 K
2 BOCAS 360 K

( COMMODORE 128 . .. ... o\ oooovoon 54,900
MONITOR FOSFORO VERDE COMMODORE 128 + TECL. MUSICAL. ... 57.900

149.900 PTAS. (inclido IVA)

iIPRECIOS EXCEPCIONALES PARA TU AMSTRAD!!

Tiendas y Distribuidores, pidan lista de precios al mayor. C/. Galatea, 25 28042 - MADRID telef. (91) 274 75 03




Amstrad
Commodore

| mes pasado publicamos un

cargador de vidas infinitas pa-

ra Spectrum con el fin de fa-
cilitar el juego a los sufridos usuarios
de este ordenador, ahora les llega el
turno también a los no menos sufri-
dos usuarios de Amstrad y Commo-
dore, que, por supuesto, tienen el
mismo derecho a disfrutar de las pro-
piedades revitalizantes de nuestros
pokes magicos.

AYUDAS

[B] Si lo cogemos nos permitira ac-
ceder a la pantalla siguiente a través
de una compuerta; actia de llave sin
necesidad de acabar con la totalidad

MORADO).

[C] Inmoviliza el rayo (pelota) du-
rante algunos segundos permitiéndo-
nos de este modo dirigir la trayecto-
ria del mismo hacia la posicion de-
seada. (COLOR VERDE).

[D] Descompone el rayo (pelota)
en tres, cada una de las cuales reco-
rre a su libre albedrio la pantalla.
Permite acabar con bastantes ladri-
llos simultaneamente, pero también
plantea ciertos problemas al tener
que controlar muchos mds rebotes.
(COLOR AZUL CLARO).

[E] La nave (pala) adquiere el do-
ble de su tamafio habitual y es mu-
cho mds fécil atrapar los rebotes pa-
ra dirigir, acto seguido, la trayecto-
ria del rayo. (COLOR AZUL OS-
CURO).

[L] Dota a nuestra nave de dos
mortiferas armas con los que pode-
mos destruir todos los ladrillos sin
necesidad de utilizar el rayo, aunque
eso si procurando siempre que éste
no rebase nuestra linea defensiva.
(COLOR ROJO). .

[P] Nos da una vida extra. (CO-
LOR GRIS).

[S] Disminuye la velocidad con la
que se mueve el rayo y esto nos per-
mite controlarlo mucho mejor. (CO-
LOR NARANIJA).

de los ladrillos de esa fase. (COLOR,?

-

‘| 10 REM Cargador cinta ARKANOID by A.C. 1.
20 REM

30 MEMORY &39AE: LOAD"ARKAROID"

40 MODE 2

50 INPUT "Vidas infinitas (S/N) : ", a$:a

$=UPPERS (a%): IF a$="8" THEN POKE 0,0

60 IRPUT "Pantalla a comenzar (1/31) : "

+a: IF a=1 THER 70 ELSE POKE 1,0:POKE 2,a

=41

70 CALL &3A6A:LOAD"!", K &4000:FOR i=&A000

TO &AO70: READ a$: POKE i, VAL("&"+a$%$): NEXT

:CALL &A000

80 DATA F3,21,53,A0,11,0,90,1,0,1, ED, BO,

21,0,40,1,0,2, 3E,8B,CD, 45, A0, 21, 46,40, 1

0,2,3E, A0,CD,45,A0,21,0,40,11,0,BB,1,0,2

+ED, BO, DD, 21, 0, BF, 11, 4F, 0,CD, 67, BB, 3E, C3

,32,14, BF, 21, 0,90,22, 15, BF,C3, 0, BF, ED, 4F

. ED, 5F, AE, 77, 0,23, B, 78, B1, 20, F5,C9, 3A, 0,

0,B7,20

90 DATA 3,32,¥3,2,3A,1,0,B7,20,C,32,76,2

1 32,77,2,3A,2,0,32,D9, B7,C3, ES, 45

Commodore

10 REN 4% CHRG?DﬁRrﬂRKﬁHUIH 3
o (5 a= o
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DATA 192,153 ,36,
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e
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PATAS
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Los runos deberas buscar.
Ellos encontraran su lu-
gar en la Magia y en la
Tierra. Asi llegaras ti

al PENTAGRAM
9

Ultimate se ha caracterizado siem-
pre por la dificultad que acompaiia
a cada uno de sus juegos. Para que
los usuarios de MSX puedan también
aprovecharse de las ventajas que en
su dia disfrutaron los usuarios de
Spectrum, con este cargador podréis
participar en este interesante progra-
ma sin que vuestra integridad sufra
lo mas minimo.

W ! bt} u
}?\

i
b

AYUDAS

* El objetivo del juego es comple-
tar con cinco objetos el pentagram
o estrella de cinco puntas.

¢ Encontraremos muchos enemi-
gos; algunos nos empujardn, pero
otros nos llevaran a mejor vida con
solo tocarnos.

¢ Dentro del templo encontrare-
mos los siguientes objetos:

Los cuatro monolitos. Debemos
activarlos con un cubo de agua que
hayamos cogido del pozo.

Tres pozos para recoger el agua.
Son imprescindibles para acabar la
aventura. Situandonos junto al po-
zo y disparandolo, obtendremos el
cubo.

El pentagram es el objeto central
del juego. Le encontraremos una vez
que hayamos «regado» los monoli-
tos.

Cinco runos son los elementos que
conformaran el pentagrama. Se en-
cuentran repartidos por todo el labe-
rinto. Una vez en la pantalla del pen-
tagrama se colocaran automadtica-
mente.

® So0lo podemos llevar al mismo
tiempo tres objetos, por lo que de-
bemos recorrer el mismo camino, pa-
cientemente, varias veces.

i
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Commodore

uando las ciudades recibian la

andénima denominacion de al-

deas, acontecimientos de sin-
gular relevancia ocurrian para ani-
mar la monotona vida de sus habi-
tantes.

Asi, algunas veces, poblados ene-
migos se hacian con el poder destro-
nando a reyes y familia. Casi siem-
pre con el paso del tiempo algun va-
leroso heredero se atrevia a alzarse
contra los usurpadores reclamando
lo que en teoria le pertenecia. Thor,
el protagonista de esta videoaventu-
ra, se ha apuntado a esta lucha por
la justicia y debe desarticular las tres
lineas enemigas: la ciudad, los jardi-
nes y el palacio.

Thor y su amiga Sheba encontra-

AYUDAS

rdn algunos objetos de indiscutible
utilidad. La comida les permitira re-
poner energia para llevar a buen tér-
mino su misién. Deberan buscar lla-
ves, imprescindibles claro estd, para
atravesar puertas y recoger cuantos
tesoros encuentren, ya que su pun-
tuacion aumentara de modo asom-
broso. Como cualquier luchador que
S€ precie contaran con un potente ra-
yo, mas cercano a la época actual
que a la gloriosa Edad Media, que les
permitira en algunas ocasiones para-
lizar a los enemigos.

Con ayuda de este cargador ejer-
cer de Llanero Solitario buscando el
bien serd mucho més ficil, ya que
llaves y energia no se convertirdn en
un contratiempo ocasional.

e No todos los enemigos exigi-

ran las mismas técnicas de ata-
que. Los enemigos inmoviles ne-
cesitan sélo un disparo o practi-
car con prudencia la lucha cuer-
po a cuerpo, lo que es bastante
mas perjudicial para vuestra
energia. Los generales y fantas-
mas, solo mueren tras repetidos
disparos.

@ Los generales surgen del grue-
so del ejército y los fantasmas de-
tras de guerreros; por €so es
aconsejable no quedarse parado
en el lugar de entrada de la pan-
talla.

@ Si se abren todos los cofres de

la pantalla los enemigos no vol-
Veran a aparecer.

e Para abrir los cofres es nece-
sario acabar con todos los ene-
migos y disparar, una vez hecho
esto, al cofre. De este modo po-
dremos coger los objetos que
contienen,

e En los cofres encontraremos
cuatro objetos diferentes:

La comida repone energia de
forma aleatoria variando entre
40 y 100 puntos.

e Las llaves, permiten abrir to-
das las puertas. Estas permane-
cerdn abiertas el resto de la par-

% DARDY COMMODORE ¥
POKES D1 RECTOS CIRAN
| NMURE A CHOQU
I RMUNE A CHOQUES
|NMUNE AL PASO DEL

| KMUNE A DI
ABRIR PUERTAS

HECH1Z0S 8! N TE

EMPEZAR EL J UEGO: (38}

\@ REM #x» CARGADOR DANDY
2@ REM %*x FOR F.V.C-

20 FORT=0TOS9: v £288
7'21 ';5'5 i 'ﬁ@”‘\ﬁ:Nf‘f"lN[' DATAS
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-NERGIA INAGOTABLE (5 .
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PUK‘ a6, 44
POKE 11911, 44

POKE H6Q7 , 44 : POKE B8, A4

ADOR: POKE 9801,44

POKE 8019, 8

SR TERER LLAVE:

POKE 11830,7

NER RAYOS:

KE 40960, 183: 8Y5 a8Y1

ESTATICOS":
MOV ILES 2%

T§: IFATE="N" THENFOFE
0 JUGADOR";A4E: KFA:;

ENER LLAVE (S/M)":
TENER RAYOS (S/N)

DANDY Y FULSA SHIFT
2@=0,d: LOAD
1,141,241,2,
14,141,135,

31, 69,7141 ,54,4

96,169 ,57,101 53,
46,141,65,22,141,86
a,?b.\9.17.7m,hb.a-

tida. Cualquier llave abre cual-
quier puerta. Su numero es
abundante pero es aconsejable
recogerlas siempre.

& .05 rayos constituyen el arma-
mento de los protagonistas. Su
efectividad es aleatoria, a veces
acabaran con todos los enemigos
de la pantalla o los paralizara,
mientras que en otras ocasiones
su efecto serd nulo.

e [0s tesoros aumentaran nues-
tra puntuacion.

e Para completar la aventura
deben recorrer tres zonas:

S.169
2,141,886

La ciudad.—Consiste en cua-
tro fases de combate y una de sa-
queo. Es muy importante acu-
mular el mayor numero de llaves
y comida, aproyechando que en
esta primera fase los enemigos no
son peligrosos.

Los jardines.—En ellos las llaves
comenzaran a escasear por lo que
deberemos utilizarlas con precision.

Palacio.—Es [a zona mas di-
ficil con menos provisiones y mds
enemigos. Desperdiciar una Ila-
ve significarfa no llegar al final
del juego.
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Hypersports
y Green Beret

Tengo algunas preguntas
relativas a los siguientes
juegos:

1. En «Hypersports» ten-
go problemas en la prueba
del trampolin. Sigo correcta-
mente las instrucciones del
programa y mi mejor saito
ha sido con mucha suerte
de cinco metros, lo que no
permite pasar a la siguien-
te prueba. ¢Podriais expli-
carme cuando tengo que
pulsar el botédn de despe-
gue del potro y cuando los
controles de derecha e iz-
quierda?

2. En «Green Beret», en
la primera zona, cuando
aparece un camion que se
detiene en el final de la pan-
talla y parece que se deja
de producir el scrool, suena
la alarma. ¢Es éste el final
de la primera fase? Si lo es,
¢qué tengo que hacer?

Andrés Pérez La Rosa
Barcelona

1. Cuando el atleta esta
en el potro, hace tres movi-
mientos. Es conveniente
apretar la citada tecla cuan-
do esta en el ultimo (hacien-
do el pino). Hecho esto, da
a las teclas izquierda-
derecha a toda velocidad
para conseguir el mayor nu-
mero de volteretas. Cuando
esté cerca del suelo, deja de
dar sin control y pulsa las
teclas con cuidado para que
el atleta caiga de pie sobre
el suelo. Ten en cuenta que
esto es lo fundamental pa-
ra conseguir pasar a la si-
guiente fase, aunque no ha-
gas muchas volteretas.

2. Si. Ahi esta el final de
la primera fase; debes aca-
bar con todos los soldados
que aparecen. Te recomien-
do que lleves el lanzallamas
con los tres disparos, pues
de otro modo la tarea se ha-
ce bastante peligrosa.

Tarzan

Me gustaria que me re-
solvieran unas dudas que
tengo en el programa «Tar-
zan» de Amstrad.

Cuando encuentro una
cuerda para poder atravesar
el foso, no consigo alcanzar
la cuerda. Tampoco sé cé-
mo llegar a la gema que es-
td en un éarbol. ;Podriais
ayudarme? ;Hay algln otro
objeto en el juego?

Sergio Cojuela
Madrid

1. Para agarrarte a la
cuerda, es necesario que
saltes en el momento ade-
cuado. Procura hacerlo
cuando la cuerda se en-
cuentre en la mitad del fo-
50 y viniendo hacia ti. Para
illegar a esa gema necesitas
la ayuda de un mono (;qué
mejor escalador de arbo-
les?).

Si, hay varios objetos
mas, como teas, escudos y,
por supuesto, algun mono.

Infiltrator y Movie

Desearia que me explica-
sen como se despega en el
«Infiltrator» y que me solu-
cionen unas dudas en el
«Movie». ;COmo puedo pa-
sar la tercera y cuarta puer-
tas, en este juego? Al pasar
me matan porque hay una
especie de sombra. ;Como
se pueden mover los man-
dos de la parte inferior de la
pantalla y cémo se utilizan?

M. G. C.
Barcelona

1. Todos esos detalles
deben aparecer en las ins-
trucciones que seguramen-
te acompaniaban a tu juego.
Sin embargo, para facilitar-
te las cosas, te diré que pa-
ra despegar debes proceder
como sigue: pulsa las te-
clas B, S e I, con lo que pon-
dras en marcha la bateria, el
motor y el ordenador; hecho
esto, espera a que el conta-
dor rp.m. indique 2.400 y
pulsa la tecla de abajo. El
helicoptero se debe elevar
ahora.

2. Para pasar por ese §i-
tio, debes decir previamen-
te la palabra «OPEN». En-
tonces la sombra (que es
una armadura) se deslizara
fuera de la puerta fran-
quedndote su paso.

Para utilizar dichos ico-
nos, debes disparar (dar al
botén de disparo). Asi sal-
dras del modo de «cami-
nar», pudiendo escoger uno
de los otros. Ahora contro-
las una especie de cuadro
con las teclas izquierda y
derecha. Cuando ese signo
lo coloques en el icono de-
seado, aprieta al disparo y
accederds al modo corres-
pondiente.

Bomb Jack

1. En el juego «Bomb
Jack» de Spectrum apare-
cen unas letras metidas en
un circulo. ¢(Cada cuanto
tiempo aparece cada una
de éstas?

2. Si aparecen por ca-
sualidad. ¢{Me pueden dar
algin poke para que me
aparezcan dichas letras
cuando yo quiera?

3. Que yo sepa, hay en el
Spectrum tres letras, la «P»,
la «B» y la «E». ;Existe la le-
tra «S»? Yo la he visto en las
maquinas recreativas.

José Maria Dominguez
Sevilla

1. La aparicion de esas
letras se rige por procedi-
mientos aleatorios, luego,
normalmente, no se puede
predecir su aparicion.

2. Precisamente por su
cardcter aleatorio, no te po-
demos dar un poke para esa
finalidad sin alterar con to-
da probabilidad el programa
gravemente.

3. Dicha letra no existe
en la version de ordenador.
De todos modos, tampoco
es lbgica su existencia,
puesto que en la maquina al
cogerla te daba una partida
gratis, cosa a todas luces
innecesaria en tu ordena-
dor, pues aqui todas las par-
tidas te resultan gratuitas.

Jack the Nipper

Os escribo esta carta pa-
ra haceros una serie de pre-
guntas:

1. En el juego «Jack the
Nipper» sigo vuestras ins-
trucciones, aparecidas en

esta revista, y cuando llego
al museo dejo la llave en la
sala del radiador, entro en el
tunel de ventilacién y con-
sigo llegar a una especie de
cuadrado como el de abaijo,
pero alli me espero y no pa-
sa nada, y los fantasmas

me matan. ;Qué tengo que
hacer?

2. ¢Coémo se introducen
los pokes que decis en
vuestra revista (vidas infini-
tas, energia, etc.) ¢Podriais
poner un ejemplo bastante
claro?

Luis Miguel Diaz Blanco
Madrid

1. Para pasar a esta pan-
talla, tendras que haber he-
cho bastantes travesuras y
asi los fantasmas no te ha-
ran nada.

2. Para introducir un po-
ke deberas cargar el progra-
ma con MERGE"! Cuando
aparezca el mensaje OK, in-
troduce el poke antes de la
sentencia RANDOMIZE
URS X o similar, haz RUN y
pon el cassette en marcha.

Pyjamarama

Tengo dos dudas del jue-
go «Pyjamarama» que me
mantienen en ascuas.

1. Al llegar a la luna,
¢qué hay que hacer para pa-
ralizar o matar a los marcia-
nos, para poder pasar la
puerta que esta al otro la-
do?

2. Por otro lado, no sé cé-
mo abrir la puerta de la pan-
talla que se encuentra entre
la escalera por |la que se su-
be al piso corredizo y la
pantalla en la que esta la
puerta que se abre con el
penique. ¢Donde estan los
objetos que necesito para
poder abrir la puerta que
arriba os indico?

José Angel Elorra
Alava

1. Para que los marcia-
nos no te hagan nada, debe-
ras tener la pistola cargada.
La pistola se encuentra en
la sala de billar y se carga
en una pantalla a la derecha
de los fantasmas (piso 1).

2. Esa pantalla es la sa-
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la de billar, y se abre con la
llave que esta en el tejado.

Sir Fred

En el juego «Sir Fred»,
¢{cOmo se pasa de la panta-
lla de la izquierda de donde
salimos, donde hay un pre-
cipicio y una piedra muy
grande de donde no pode-
mos pasar?

Alejandro Diaz Garcia
Malaga

Esa pantalla se pasa de
la siguiente manera:

En primer lugar, se coge
la cuerda en un par de pan-
tallas a la derecha de la de
la piedra. Cuando tengamos
la cuerda, nos ponemos en
el borde del precipicio y da-
mos a la tecla usar. Apare-
cerd una cuerda colgando,
nos agarramos a ella y nos
balanceamos. Cuando ten-
gamos un gran balanceo,
nos soltamos y pasamos la
piedra por encima. Podre-
mos llegar a la siguiente
pantalla.

Astroclone

En el juego «Astroclonen,
decis que en la fase de
combate en tierra hay que
dirigirse a la habitacion de
la izquierda y colocarse so-
bre la plataforma de trans-
mision, para que el rayo nos
teletransporte a la base. Por
mucho que lo intento, no lo
consigo. ;Qué se tiene que
hacer exactamente?

Coldcate justo sobre la
plataforma y muévete un
poco de derecha a izquier-
da y de arriba abajo; veras
como después de moverte
un poco aparece el rayo te-
letransportador.

Herbert’s
Dummy Run

Tengo un CPC 464 Ams-
trad y me gustaria que me
contestarais a las siguien-
tes preguntas referentes al

juego «Herbert’'s Dummy
Runa»;

1. ¢Qué objeto se necesi-
ta para coger la catapulta?

2. ¢Coémo se puede coger
la bomba?

3. En la pantalla en que
se disparan chupetes. ;Co-
mo puedo pasar a la otra
puerta si no puedo saltar?

Daniel Marin Pérez
Barcelona

1. La catapulta se carga
con las piedrecitas.

2. La bomba se puede
coger subiéndonos a algu-
na de las cuerdas que hay
en esa pantalla y dando ra-
pidamente a las teclas de-
recha e izquierda alternati-
vamente hasta que logre-
mos subir.

3. Para pasar por esa
puerta, solo tienes que pe-
garte a ella y, sin necesidad
de saltar, pasaras la puerta.

Batman

Desearia que me ayuda-
sen a solucionar un proble-
ma que tengo en el progra-
ma «Batman». Es el siguien-
te: cuando vuelvo de reco-
ger el cinturon antigrave-
dad, hay una pantalla en la
que aparece un batman de
velocidad y un objeto de
ayuda; pues bien, al llegar a
dicha pantalla no se puede
dar la vuelta porque la puer-
ta estd en alto y no se pue-
de alcanzar.

Eduardo Juan Gallego
Maélaga

Para pasar esta puerta,
deberds ayudarte o bien de
algun batman de velocidad
o bien de algun objeto al
que te puedas subir para al-
canzar la puerta. De cual-
quiera de estas dos formas
podrds pasar la puerta.

Profanation

Tengo unas pequefas
preguntas:

En el juego «Abu Simbel»,
al llegar a la pantalla nume-
ro 36 hay para escoger cin-
Co posibles caminos, sefia-
lados con unos cuadrados

de colores distintos. ¢Cémo
se pasa esta pantalla? Siem-
pre que voy por un camino,
voy a dar a una pantalla ce-
rrada y caigo en un diaman-
te que me quita todas las vi-
das.

José Antonio Martinez
Lugo

Al pasar por la pantalla
10 (la del diamante) te debe-
ras fijar en su color para,
mas tarde, en la pantalla 36,
irte por el camino corres-
pondiente al color del dia-
mante. Si te vas por un ca-
mino de distinto color que
el color del diamante, cae-
rds en la habitacién en la
que esta éste y moriras irre-
mediablemente.

Batman

Os escribo para que me
resolvais una duda sobre el
entretenidisimo juego de
«Batmann».

En |a pantalla en que hay
tres mesas, dos estan pega-
das y una encima de esas
dos, mas concretamente en-
cima de la que esta a la iz-
quierda; es decir, la que es-
ta debajo de la puerta, y dos
patas de elefante. ;Como se
pasa?

Angel Lozano de la Rosa
Sevilla

Para pasar deberds coger
las patas de elefante y las
mesas moviles y hacer co-
mo una escalera por la que
podras subir para alcanzar
la puerta, puesto que ésta
esta en alto.

Back to Skool
y Skool Daze

Me gustaria que me acla-
rasen unas cuantas dudas
en distintos juegos:

1. En el «Back to Skool»,
¢desde ddénde hay que dis-
parar para que caiga la ra-
na sobre la cabeza de la
maestra?

2. En el «Skool Daze»,
éen que pizarra hay que es-
cribir las letras que nos dan
los profesores?

Ilvan Hernandez Prio
Barcelona

1. Se puede disparar des-
de cualquier sitio, pues la
piedra tiene que dar a la ca-
beza de la directora y rebo-
tar hacia la copa.

2. Las letras que nos dan
los profesores las podre-
mos escribir en cualquiera
de las pizarras.

Dustin

Os escribo a S.0.8 Ware
porque tengo un problema
en el juego «Dustin».

No sé qué hacer con las
cosas que cambio a los pre-
50s y robo a los carceleros.
Hasta ahora, he hallado (y
cambiado) las siguientes
cosas: tabaco, mechero, po-
rra, pistola, dinero, martillo
y reloj, y una cosa que le
quité a un guardia, que pa-
rece un carnet blanco.

Agradeceria que me ex-
plicaseis su uso y si hay
mas cosas utiles en el jue-
go.

Miguel Gutiérrez Martinez
Jaen

Los cigarrillos y el dinero
sirven para que los presos
nos den cosas a cambio de
éstos.

La porra sirve para, con
sdlo dos golpes, abatir a los
policias.

Con la pistola podremos
disparar ocho balas para
matar a los policias.

El martillo es de idéntica
utilidad que la porra.

El mechero con la dina-
mita nos permitirda desha-
cernos de todos los policias
que se encuentren en la
pantalla.

El reloj nos mostrara el
tiempo que llevamos jugan-
do.

Ese carnet blanco debe
de ser el pase; con él abri-
remos ltodas las puertas.

Hay otros objetos utiles
en el juego, como son: anti-
dotos, huesos, ganzuas,
chalecos antibalas y una
estatua.

s,
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® DESEO formar un club, de
chicos-as usuarios de Spectrum pa-
ra intercambiar informacién, trucos,
etc. Interesados escribir a José Ig-
nacio Garcia Cancelo, Fernandez
Ladreda, 96, 8.° C, izda. Tel. (985)
1532 52. Gijon.

® VENDO Spectrum 48 K por
15.000 ptas. Regalo Interface. Inte-
resados llamar de 7 a 9 de la tarde
al tel. (948) 24 53 38. Preguntar por
Ana.

® VENDO 7Zx Spectrum Plus,
con todos los cables y manuales,
cassette, Interface con joystick
Kempston, por sélo 19.000 ptas. In-
teresados llamar al tel. (93)
33169 28. Preguntar por Carlos.

® VENDO Spectrum 48 K, tecla-
do Saga-3, microdrive, cassette,
joystick, alimentador de seguridad,
revistas, 3 libros, salida monitor, in-

ston. Todo por 65.000 ptas. Intere-
sados escribir a Alvaro Caballero
Alonso. Catalina de Erauso, 21, 8.°
A. Tel. (943) 45 83 74. San Sebastian.
®  URGE vender Zx Spectrum 48
K en perfecto estado, con manua-
les, cables, fuente y, ademas un
Quit Shot Il con Interface. Todo por
s6lo 30,000 ptas. Interesados escri-
bir a Roberto Vicente. Av. Pamplo-
na, 4, 7.° B. Esc. drcha. Tel. (948)
27 63 68. Baranain (31010 Navarra).
| ® VENDO Spectrum Plus (en
perfecto estado). Incluye manuales,
cinta de demostracion, cables y ali-
mentador mas un cassette. Si te in-
teresa puedes escribir a Enrique
Aguirre Aves. Terramar, bajo, 4.°.
Tel. 44 2165. Benalmadena-Costa
(Malaga).

® ESTAMOS interesados en
| comprar una impresora Seikosha
GP, de papel normal. A un precio
bajo y que esté en buen estado. In-
teresados dirigirse a The Cracking
House. Cadiz, 5. 11406 Jerez de la
Frontera (Cadiz).

® VENDO Amstrad CPC-464
monitor color con manuales, mas
de 30 revistas, joystick, tapadera te-
clado, libros, procesador de textos.
Todo por 75.000 ptas. Interesados
llamar a Manolo al tel. (91)
25589 01. Madrid.

® VENDO Sspectrum Plus en
perfecto estado, con todos los ca-
bles, y fuente de alimentacion. Ade-
mas, el cable para conectarlo a
cualquier monitor, libros y revistas.
Todo por 20.000 ptas. Interesados
escribir a Eduardo Martin. Lomo de
Enmedio, 26. Tarifa Alta (Las Pal-
mas de Gran Canaria).

® VENDO Spectrum 48 K con
todos los cables, manual de instruc-
ciones, fuente de alimentacion y

terruptor altavoz, Interface | y Kemp- -
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cinta de demostracién. Incluye re-
vistas de tema. Todo por sélo 26.000
ptas. Interesados dirigirse a Alfon-
so Porrla Montenegro. Asturias, 22,
2.°. Tel. (986) 27 27 46. Vigo (Ponte-
vedra).

®  URGE vender Spectrum 48 K,
cables, Interfaces, un joystick, libro
sobre programacion y muchas revis-
tas sobre el tema. Todo por 40.000
ptas. Interesados escribir a José
Antonio Alcantara. Dofia Mencia,
37. Tel. 463 76 46 (a partir de las 15
horas). 28001 Madrid.

® VENDO videojuegos Philips
G-7000 con cartuchos de juegos, va-
lorados en 15.000 ptas. Interesados
preguntar por Ifaki de 1 a 2,30. Tel.
447 47 34 de Bilbao. Sélo para gen-
te que viva en Bilbao o alrededores.
® ATENCION vendo Casio
FP-200, pantalla LCD de matriz de
puntos (160 x 64), contraste regula-
ble, 8 K Ram, 32 K Rom, portatil.
Unidad minifloppy disk 72 K. Casio
FP-1021FDI, impresora minitrazador
(Plotter) Casio FP-10111 PI, con cua-
tro colores, adaptador Ad-4180, Ca-
sio, 20 recambios de rotulador para
la impresora, 2 utilidades Celt Il, pa-
ra ajustar en la Rom. Todo el lote
por sélo 150.000 ptas., sélo para Ma-
drid. Para mas informacion llamar al
;el. 202 4117 y preguntar por Alber-
0.

® VENDO Zx Spectrum Plus, im-
presora GP-50, joystick Quick Shot
Il, Interface, lapiz optico, por sélo
50.000 ptas. Interesados dirigirse a
David Cuesta. Lucio Villegas, 6-1.
Tel. (985) 68 19 75. Sama de Langreo
(Asturias).

@ VENDO Spectrum 48 K, en
perfectas condiciones, cassette
Sanyo, Interface, joystick Quick
Shot Il, con cables y manual en es-
pafiol e inglés, revistas. Ademas, re-
galo con todo otro cassette, joys-
tick Quick Shot V y el microordena-
dor PB-10 (con manuales), todo es-
to por sdlo 30.000 ptas. Interesados
pueden llamar al tel. (922) 61 17 06
de Tenerife y preguntar por Rober-
to.

® VENDO Interface Midi Venta-
matic, con cables, 2 programas por
solo 15.000 ptas. Regalo informa-
cion sobre el sistema Midi. Intere-
sados llamar de 12 2, 0 a partir de
las 5, al tel. (948) 83 80 22 de Nava-
rra. Preguntar por Javi.

® VENDO Zx Spectrum 48 K, en
perfecto estado, con embalaje ori-
ginal. Revistas, libros, manual de
instrucciones en inglés y espafol.
Todo por 26.000 ptas. Si te interesa
escribe a Paco Sanchez Blazquez.
Av. del Ejército, 20, 8.° C. Tel. (927)
4115 26. Plasencia (10600 Caceres).
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U!ilizacién. En la linea inferior
de la pantalla, aparecerd un peque-
fic ment 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 nimero de linea.
Obligatoriamente, hemos de co-
menzat por la linea 1 a no ser que
ya hayamos introducido 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
ninglin 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
maquina. En la mayoria de los ca-
sos, con la rutina se indicara tam-
bién la direccién de memoria don-
de debe ser volcada y su longitud
expresada en bytes.

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

SAVE. Este comando nos per-
mite salvar en cinta el cédigo fuente
o el cddigo objeto para su posterior
utilizacién. Al pulsar SAVE nos
aparecera un sequndo meni de tres
opciones: Salvar Cédigo Fuente
(F). Salvar Cédigo Objeto (O). in-
dicando direccién y nlmero de
bytes. o volver al mend principal
(R).
LOAD. Cuando el niimero 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) v luego recu-
perar mediante la opciér. LOAD.

Una vez tecleado el programa
cargador hay que hacer GOTO
990, 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 menux». nunca RUN ni nin-
gin tipo de CLEAR. va que estos
dos comandos destruyen las varia-
bles y con ellas el cdigo fuente que
hubiera almacenado hasta el mo-
mento.

Las lineas que no aparezcan de-
ben teclearse con 2@ ceros como
dato y @ como control.
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de regalo en iu
suscripeion y o
posibilidad de realiza:
el pago atrasado

También puede:
suscribirte por

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