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* Modelo MP-1300A1 Caracteristicas técnicas
. Impresiérf inmejorable en alta caﬁ‘d’ad. Velocidad de impresién: 300 cps (Borrador en Pica)
* Gran variedad de caracteres y grdficos. 50 cps (Alta Calidad en Pica)
* Modo IBM ®y modo EPSON. ® Velocidad de homologacion: 10,468 cpm(cart. x minuto) al 100% Avda. Bi e
* Dos tipos de interface paralelo y serial. 2.549 cpm impresién al 10% vda. Blasco Ibanez, 116
* Introductor automdtico de papel hoja a hoja. Velocifiaddcava:me: 147 pulgadas por minuto (Borrador Pica). Tel. (96) 372.88.89
* Mds de 256 caracteres programables. Espaciado entre lineas: 72", 18", 116", ni216", n/144", 072", | Telex 62220 - 46022 VALENCIA
. Fijaci 1 1 tal. Velocidad del salto de linea: 30 lineas/seg en salto de 6 lineas/pulgada
' Uacion ae widigenes eh el pasicl i ronja Tipos de caracteres: 185 caracteres, 8 fuentes internacionales. Muntaner, 60-2.0-4.2

Memoria de tampén interno de 10K
(7K con caracteres programables).
Carga de papel posterior e inferior.
Kit de impresién en 7colores opcional, de
carga sencilla MP color Kit 10. # MP-13005.

256 caracteres programables

P.V.P 119.000 Ptas I.V.A. no incluido

* Modelo MP-5300A1

Caracteristicas semejantes a este modelo con carro de 15"

Tel. (93) 323.32. 19
08011 BARCELONA

Agustin de Foxa, 25-3.°-A
Tels. (91) 733. 57. 00-733. 56. 50
28036 MADRID



MOLECULE MAN

Perdido en un laberinto de
256 habitaciones lucha en con-
tra del tiempo y las radiaciones
letales para teleportarte a
lugar seguro. También incluido
en esta cinta un dnico y facil
de utilizar, sistema de constru-
ccion de laberintos, que te
permitira corregir el existente
O crear otros nuevos.

AMSTRAD
COMMODORE

KANE

En el Oeste no caben las pala-

_ bras, sino la Accién, la Rapi-

dez y la Punteria.

AMSTRAD
SPECTRUM

MSX
AMSTRAD
SPECTRUM

 ISSTERISICS ST ST

KNIGHT TYME

La tercera de la serie de aven-
turas Magic Knight, se encon-
tré a si mismo transportado
al siglo 25 abordo de la nave
estelar PISCIS. El juego utili-
za un sistema mejorado de
animacion, que fue utilizado
por primera vez en Spellbound.
{Sera éste el fin de Magic
Knight?.

SERIE M.A.D.: P.V.P. 1.100 PTAS.

RADZONE

El equipo de colonizacion casi
habia terminado su tarea
cuando un reactor nuclear
alcanzé un estado critico y la
base tuvo que ser abandonada.
Ta estas abajo todavia para
volver a hacer el planetoide
seguro.

THE LAST V-8

En cualquier otro coche no
tendrias ninguna oportunidad;
en el Gltimo V-8 la superviven-
cia es posible (a lo mejor ...)
Sintetizador de voz, perfecto
Scroll de 360°, tema musical
a tres voces, gréficos futuris-
tas excelentes.

AMSTRAD

INTO OBLIVION

Después de la destruccion del
vil ordenador que gobern6 una
vez en la Galaxia, debes buscar
el Gnico planeta seguro para
evitar a los sadicos androides
que han sido programados
para volatizarte.

Con 2.500 pantallas, tu tarea no
es nada facil.

Licencia exclusiva para ESPANA DRO SOFT
Fundadores, 3 - 28028-MADRID

Tels. 25% 45 00/09
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DE AQUI

Igual que ocurria antes en
el Amstrad ocurre ahora en el
Spectrum. Dfa tras dia apare-
cen nuevos periféricos desti-
nados a formar parte de la
gran familia de este popular
ordenador.

La DMP 3000 es un nue-
vo miembro con una serie de
prestaciones que podriamos
calificar en el tipo standard o,
lo que es lo mismo, recomen-
dada para usuarios medios

por imprimir, pero que estén
interesados en una buena ca-

que no tengan mucha prisa’

IMPRESORA DMP 3000
PARA AMSTRAD

lidad de impresién. Sus ca-
racteristicas mas importantes
son las siguientes:

— Velocidad en caracte-
res normales de 105 cps (52
cps si se trata de letra con do-
ble impresién).

— Seis tipos de letras.

— Nimero de columnas

(80, 40, 132 vy 66).
— Interface Centronics.
Con los adecuados interfa-
ces es también compatible
con el Spectrum y el Com-

modore.

LOS PERIFERICOS
DE KEMPSTON

KEMPSTON MICROE-
LECTRONICS va a lanzar
una serie de periféricos que
corresponden a una nueva li-
nea de actuacién con produc-
tos destinados a los ordena-
dores Amstrad, IBM, y Com-
modore.

Para los Amstrad
464 /664 /6128 acaba de sa-
lir un ratén y para el 8256, un
interface con su correspon-
diente joystick.

También los usuarios de
Commodore 64 K y 128 K
tendran oportunidad de dis-
poner de un nuevo ratén ba-
sado en el sistema empleado
por el IBM PC. ‘

A pesar de todo ello, nos
han asegurado que la compa-
fila no abandonaré su cono-
cida linea de fabricacién de
productos para Spectrum, y
mucho menos ahora que aca-
ba de aparecer el Spectrum
Plus+ 128.

& MICROMANIA

FUNDAS
PROTECTORAS

Microsoft-hard, S. L., aca-
ba de lanzar un juego de fun-
das con la finalidad de prote-
ger el ordenador y cuyas ca-
racteristicas principales, apar-
te de su gran calidad, es que
posee la ventaja de colocar-
se sin necesidad de desconec-
tar el ordenador. Estas fundas
protectoras, 'y dependiendo
de los distintos modelos, dis-
ponen de las correspondien-
tes aberturas para los cables
y conexiones, por lo cual
cumplen totalmente su fun-
cién préctica.

Se pueden conseguir en
tiendas especializadas y gran-
des almacenes. Para mas in-
formacién, dirigirse a: Micro-
soft Hard. S. L. Cartagena,
230, 1.° 1.# A. 08013 Bar-
celona. Tel.(93) 384 04 08.

GEM
PARA AMSTRAD PC

GEM, una de las compa-
fifas mas prestigiosas en cuan-
to a lo que al software de uti-
lidades se refiere, acaba de
presentar un nuevo lote de
programas compuesto por
nueve titulos.

Los programas son los si-
guientes:

Wirite: un procesador de
textos muy potente y répido.

Draw: un revolucionario
disefiador de graficos que
permitira realizar los maés
complejos dibujos.

Word Chart: para organi-
zar, titular y presentar tus es-
critos con una gran variedad
de caracteres profesionales.

Graph: que permite produ-
cir graficos profesionales y de
alta calidad.

Diary: para crear tu propia
agenda.

Font Editor: su funcién es
disefiar supercaracteres a tu
medida.

Programers Toolkit: para
adaptar gran cantidad de ti-
les o interfaces para utilizar
otros programas GEM.

Draw Business Lybrary: al-
macenar las creaciones reali-
zadas por el Word Chart o
Draw.

Fonts and Drivers Pach: sa-
car el méximo rendimiento a
tu impresora o plotter.

AMSTRAD PC 1512

La casa Amstrad sigue
lanzando al mercado
nuevos productos. En es-
ta ocasion se trata de un
ordenador tipo PC, com-
patible [BM.

El nuevo Amstrad po-
see 512 Kbytes de RAM
en la configuracién basica,
ampliables a 640 K. El
microprocesador elegido
es el 8086 de Intel, de
16 bit y con una veloci-
dad de 8 MHz, lo
que le da una
velocidad su-
perior a los
demaés com-
patibles, el
teclado profe-
sional con 85 teclas,
incluyendo las de funcién y el
numérico; monitor monocro-
mo (opcional color) antirrefle-
jos de 16 colores unidad de
disco de 360 k; reloj de tiem-
po con calendario y baterfa,
interface serie RS 232 C pa-
ralelo, ratén. tres slots de ex-
pansién, port de joystick y al-
tavoz con regulador de volu-
men.

Entre las caracteristicas del
software, se incluye un siste-
ma operativo MS-DOS 3.2,
sistema operativo DOS PLUS
de digital research, GEM de
digital desktop, GEM paint de

digital research y Basic 2 de
locomotive software, operan-
do en el entorno GEM.
Este monstruo del bit costa-
ra en Inglaterra aproximada-
mente 90.000 ptas. en su con-
figuracién basica. Y el mode-
lo més avanzado, incluyendo
un disco duro de 20 megas,
monitor en color y unidad de
disco floppy, oscilara alrede-
dor de las 240.000 ptas.
La revolucion.




.YDE ALLA

LA NUEVA ERA
DE INVESTRONICA

Investrénica, una de las
compaiifas distribuidoras de
ordenadores mas importantes
de nuestro pais ha decidido
explorar el complicado mun-
do de los ordenadores profe-
sionales.

Primero con Atari y ahora
con el nuevo Inves PC, un
compatible IBM pensado pa-
ra adaptarse a las nuevas ne-
cesidades del mercado infor-
matico, la compafifa entra en
una nueva linea de actuacién,
que es a la vez también una
nueva linea de precios. Por-
que si bien no se puede con-

INVES 100 HF
Amplificador y ecualizador
Cinco bandas

Sintonizador AM/FM
Platina doble cassette

Plato automaético

PVP (incluido IVA) 29.900 PVP (incluido IVA) 89.900 PVP (incluido IVA) 49.900

siderar noticia que salga al
mercado un compatible IBM,
sf lo es cuando éste sale por
un precio de venta al pablico,
excluido IVA, de 99.900
ptas. en su configuracién mas
basica.

Esta estd formada por el In-
ves PC 256 X con 256 K de
memoria, microprocesador
8088 de 4.7 MHz, teclado
castellano, unidad de disco
de 360 K, interface para im-
presora e interface para mo-
nitores monocromaticos.

Los que prefieran 640 K de
memoria y la incorporacién
de un monitor monocrono de
fésforo verde, tendrédn que
pagar 139.900 ptas. por el

INVES CD-300 HF
Amplificador
Ecualizador 5 bandas

Sintonizador digital
Compact disc

Platina doble cassette

Desde luego, se trata de una muy buena oferta.

modelo, Inves PC 640 X.
Y, finalmente, para aque-
llos que quieran mucha mas
capacidad, ha salido el mode-
lo Inves PC 640 A, que incor-
pora una unidad de disco de
1.2 Mb y un disco duro de 20
Mb, todo ello por un precio
de 425.000 ptas.
Pero aqui no acaba la his-

toria, ya que simultdneamen-
te a este lanzamiento han
aparecido en el mercado los
Inves 100 HF, CD-300 HF y
CD-200, y en esta ocasién no
se trata de ordenadores, sino
de dos cadenas HIFI y un
compact disc cuyas caracterfs-
ticas y precios quedan como
siguen:

INVES CD-200

Tres segundos de basqueda

Programa de hasta 15 cor-

tes musicales

Mando de bisqueda por
indice

Indicadores de tiempo total
de masica o cancién. Sali-
da de auriculares.

INTERFACE MIDI PARA SPECTRUM

Si te gusta la misica y quie-
res obtener mayores posibili-
dades sonoras de tu Spectrum
48/128 K, con este nuevo In-
terface Midi disefiado por
Cheeta podrés hacerlo.

El Midi es un interface cu-
va utilidad reside en que, gra-
cias a él, se puede conectar
cualquier tipo de instrumen-
to musical al ordenador (te-
clados, sintetizadores...), v

obtener unas interesantes po-
sibilidades sonoras. De esta
forma se puede, por ejemplo,
grabar ritmos para ser utiliza-
dos como acompafiamiento,
o guardar en memoria cual-
quier melodia deseada. Este
Interface Midi de Cheeta es-
tAd especialmente disefiado
para Spectrum y posee unas
excelentes prestaciones para
lo reducido de su precio.

ALINEADOR DE AZIMUTH
PARA CABEZALES DE CASSETTE
DE AMSTRAD

La compaiifa Interceptor
Micro’s ha sacado a la venta
en Inglaterra un programa es-
pecialmente disefiado para
facilitarnos el engorroso traba-
jo que supone el ajuste‘de
Azimuth en los cassettes.

El programa saldré al mer-
cado acompafado de un ma-
nual para un perfecto mane-
jo, un destornillador y unas

pequeiias plantillas de papel.
La cinta contiene también un
juego para realizar las pruebas
necesarias y comprobar el
buen funcionamiento de las
cabezas una vez alineadas.

Esperamos que aparezca
dentro de poco en nuestro
pais. Algo asi ya habfa sido co-
mercializado para otros orde-
nadores, como es el caso del
Spectrum y el Commodore.

El Atari, que no empezé
con demasiado software en
nuestro pais, esté nutriéndo-
se en la actualidad de un gran
nimero de nuevos productos.

acaba de sacar un importan-
te paquete de software con
seis programas que vienen a

EL SOFTWARE DE ATARI

potenciar aiin mas las posibi-
lidades de este potente orde-
nador y que son concretamen-
te el MCC Pascal, un compi-
lador de C llamado Lattge C,

Metacomco, por ejemplo, — el BCPL, un Macro ensam-

blador, el Metacomco Make y
un compilador de LISP.
A ver si sigue la buena racha.




LOS MIL

Y UN PROGRAMAS

DE ERBE

La gran avalancha de Erbe
ya ha llegado y lo ha hecho
una vez méas por la puerta
grande, con una serie de nue-
vos titulos, variados, diferen-
tes y con importantes expec-
tativas de copar muy pronto
los primeros puestos de las lis-
tas de éxito.

Superdiez, por ejemplo, es
el nombre que llevard un
nuevo paquete de software
compuesto por una serie de
programas que ya han sido
éxito durante este afio. Su
precio, 3.995; y la gran no-
vedad, que no irdn grabados
en una sola cinta por las dos
caras, nada de eso. Los diez
programas que integran el pa-
quete se venderédn conjunta-
mente, pero cada uno de
ellos con su caratula y funda
original, es decir, tal y como
se comercializaron en su dfa.

La cinta tendra cuatro ver-
siones para Spectrum, Ams-
trad, Commodore y MSX.
Con titulos tan conocidos en
el caso de Spectrum y Ams

trad como Exploding Fist,
Turbo Sprit, Rock and Lucha,
Zorro, Three Weeks in Para-
dise, Profanation, Saboteur,
Cauldron II, Bruce Lee, y
Spy Hunter, en el caso de
Spectrum, y Raid Over Mos-
cow, en el de Amstrad. Pro-
fanation, ademas, es un es-
treno en este ordenador.
Los usuarios de Commo-
dore dispondran de otros diez
conocidos juegos: Beach
Head I, Goonies, Critical
Mash, Spy Hunter, Zorro,
Saboteur, Uridium, Super-
zaxxon, Expleding Fist y
Fighting Warrior. Los de
MSX, por su parte, también
disponen de un suculento
menii: Alien 8, Knight Lore,
Gunfright, Night Shade, Jack
and the Niper y Bounder, en-
tre otros.
El lanzamiento esté previsto
para mediados de este mes.
Otras novedades importan-
tes son los nuevos programas
de US. GOLD para esta cam-
pafia navidena: el Cyberun y
Dan Buster (MSX),
Silent Service
(Spectrum, Ams-
trad y Commo-
dore) y Master of
" de Universe (Spec-
trum, Amstrad,
Commodore vy
MSX). Este Gltimo
basado en los fa-
Mosos perso-
¢ najes infan-
tiles.
Es impor-
tante resal-

& MICROMANIA

tar la llegada de otros tres
nuevos productos amparados
por US. Gold, Breakthru (pa-
ra Amstrad) por ejemplo, es
un arcade a prueba de ner-
vios, en el cual con ayuda de

un vehiculo deberemos evitar.

una guerra, asediados por he-
licopteros, tanques, jeeps,
lanzaminas y un sinfin de ene-
migos ansiosos de destruc-
cién.

Infiltrator (para Spectrum,
Commodore y Amstrad) es
un juego muy completo en el
que tendremos que dirigir pri-
mero un helicéptero hasta la
base enemiga y después rea-
lizar una operacién de sabo-
taje. Viene precedido de un
enorme éxito en los EE.UU.

El tercer juego se llama Re-
volution y ha sido desarrolla-
do por unos viejos conocidos,
la companfa Vortex. Es un
programa de estrategia algo
rarillo del que todavia sabe-
mos muy poco. Habrd que es-
tudiarlo méas detenidamente.

Este mes estara disponible
también La Armadura Sagra-
da de Antiriad, la dltima pro-
duccién de Palace Soft, que
va se perfila con uno de los
éxitos mas importantes de es-

te ano que esta a punto de
concluir.

Por su parte, Ocean prepa-
ra la gran ofensiva que, una
vez mas, también vendra de
la mano de Erbe. Y lo hace
ademas con otros juegos que
va hemos adelantado en nt-
meros anteriores con algunas
versiones de peliculas: Hi-
glander (més conacido como
Los Inmortales). The Great
Escapade (La Gran Escapada)
y Cobra (la dltima pelicula de
Sylvester Stallone). Todos
ellos estaran disponibles muy
pronto en Spectrum, Ams-
trad y Commodore. The Great
Escapade estd muy en la linea
«knightloriana».

Una de las grandes nove-
dades va a ser Gauntlet, el
juego mas popular de las ma-
quinas recreativas, que aho-
ra ha sido versionado para
Spectrum, Amstrad y Com-
modore.

Para terminar por este mes,
dos juegos: Thanatos, el dl-
timo programa de Durell, y
dos nuevas creaciones de
Hewsom Comsultants, Ex-
ploding Fist Il y el popularfsi-
mo personaje de los dibujos
animados, el Inspector Gad-
jet, que muy pronto entrara
a formar parte de la historia
del software.

iCasi nada!




LA CAMPANA
DE ZAFIRO

El crudo invierno ya ha lle-
gado, vy como todos los afios
todas las empresas de softwa-
re se preparan para afrontar
la nueva campaiia navidena,
en la que unos y otros luchan
por vender mas que nadie.

Y Zafiro, que es conscien-
te de esta enorme competen-
cia, ya ha preparado un
avance de nuevos productos
dispuestos a ganarse un pues-
to de privilegio en el merca-
do de software.

Podemos empezar con una
version de un juego muy po-
pular de Spectrum, que esta
vez llega hasta los usuarios de
Amstrad nos estamos refirien-
do al programa de Donmark,
Gladiator.

Otra de las novedades im-
portantes es TT Racer, un
juego de carreras de motos

donde podremos competir en
doce de los circuitos méas im-
portantes del mundo. Apor-
ta como novedad el que no
tenemos que dirigir la moto
desde fuera sino que lo hare-
mos como si estuviéramos su-
bidos en ella.

Dinamite Dan II, segunda
parte del conocido arcade
Startricke Il (para Amstrad),
Action Reflex, Mounlight
Madnes y Tai Boxing (para

Spectrum, Amstrad, Com-
modore y MSX) componen
otro grupo importante de los
nuevos lanzamientos de este
invierno.

porque Paper Boy, 1942 e
Icary Warriors son otros tres
productos que vienen a en-
grosar el ya extenso catalogo
de ZAFIRO para estas fechas.

Pero la cosa no acaba aqui,

de todos estos titulos, los que
mas destacan son dos juegos
llamados a convertirse en
proximos niimeros uno, esta-
mos refiriéndonos, claro esta,
a Commando Il y Trivial Pur-
suit, este Gltimo con la grati-
ficante noticia de que va a ser
traducido integramente al
castellano.

Que ustedes lo pasen bien.

Sin embargo, por encima

FAIRLIGHT I
PARA

SPECTRUM 128

Y 48 K

Gran lanzamiento a la vis-
ta: la continuacién de la ma-
ravillosa historia comenzada
en Fairlight. Si aquel juego
que The Edge lanzé al mer-
cado hace ya algiin tiempo
fue uno de los
mejores pro-
gramas del
ano, este
Fairlight I
puede llegar
incluso a su-
perarle en ca-
lidad y adic-
cién.

El juego es-
td especial-
mente dise-
fado para el

Spectrum 128 K, pe
ro también podré ser adqui-
rido en dos partes para los 48
K. Las correspondientes ver-
siones para Commodore y
Amstrad tardardn ain algin
tiempo en aparecer, y No es
probable que lo hagan hasta
después del verano del afio
préximo.

Los usuarios de Spectrum
podrén, disfrutar esta nueva
maravilla muy pronto.

FIRELOARD

Estamos ante una nueva y
apasionante aventura arcade,
Fireloard, un juego de Hew-
son Consultants.

El juego tiene unos buenos
graficos, es muy complejo v
estd en la linea de aventura

de los productos de Ultimate,

pero esta vez con una con-
cepcién completamente dis-
tinta en lo que a gréficos se
refiere y, dicho sea de paso
bastante mas agradable y va-
riado de jugar.

Nuestra misién es la de re-
coger cuatro objetos en un
ambiente hostil, situado en
una ciudad medieval y con el
aliciente de un juego entrete-
nido, bonito y lleno de emo-
cién en cada fase.

Un buen programa.

MIAMI DICE,
LO ULTIMO
DE BUG-BYTE

Bug-Byte, compafia de
software con historia en el
mundo del software, ha
anunciado la aparicién en el
mercadc para la presente
temporada de otofio del pro-
grama Miami Dice.

Este juego (nada tiene que
ver con la popular serie de te-
levisién Miami Vice), simula
en el ordenador el desarrollo

NOVEDADES

DE BUBBLE BUS

de una partida de dados al es-
tilo americano.

En él se nos ofrece la posi-
bilidad de elegir a los jugado-
res de entre un ment forma-
do por ocho personajes vy,
tras hacer rodar al hexaedro
numerado, comenzar a dis-
frutar de los abatares de una
partida animada.

Miami Dice esté disponible
por el momento para Spec-
trum y Commodore, aunque
préximamente serd editada la
version correspondiente para
Amstrad.

PARA SPECTRUM,
AMSTRAD Y MSX

La compania Bubble Bus
nos tiene preparada una inte-
resante gama de productos
cuyo lanzamiento tendré lu-
gar en el transcurso de las
préximas semanas.

Entre ellas se incluyen tres
novedades y una reposicién.
La reposicién corresponde a
la versién para Atari y MSX
del excelente arcade Starqua-
ke, el cual estard disponible
un poco mas tarde, quiza pa-
ra las proximas navidades.

Para Amstrad, dos nuevos

titulos: Classic Axiens y Ultra
Moon, este iltimo disponible
sdlo en disco. Ultra Moon es
un programa monitor para los
Amstrad CPC en el que se in-
cluyen més de cincuenta co-
mandos diferentes y mends
de ayuda que facilitardn vy
mejorarédn las posibilidades
del nuevo ordenador.

Para Spectrum también tie-
ne reservada su correspon-
diente novedad: Ice Temple,
un emocionante y bonito ar-
cade.

MICROMANIA ¢




Spectrum
Pirahna

u n malvado genio criminal,
conocido simplemente
con el nombre de «El Enemi-
go», ha desarrollado un sistema
mediarte el cual puede domi-

Yensacional. Chapd. Hay
@ que descubrirse ante los

TONUEVO

STRIKE FORCE COBRA

nar las computadoras del mun-
do entero dedicadas al control
de la defensa. Para organizar un
holocausto en la Tierra le bas-
ta con ejecutar su programa y
en unos segundos el mundo en-
tero quedard completamente
destruido.

Pero la poblacion del globo
no puede rendirse antes de co-
menzar a luchar. Por eso han
creado, o mejor dicho, han or-
ganizado un comando formado
por los mejores especialistas en
todas las ramas militares y del
espionaje (guerrilleros, GEO,
revolucionarios...), de entre los
cuales tendremos que seleccio-
nar un equipo formado por cin-
co miembros que se ajusten
mas a nuestras necesidades y
estrategia.

La misioni entrar en la forta-
leza de El Enemigo, burlar los
complejos mecanismos de de-
fensa y destruir el ordenador,
El éxito depende de muchos
factores; la habilidad de los co-
mandos, la suerte, pero sobre
todo serd imprescindible el or-
ganizar un buen trabajo en equi-
po, el que cada uno de los
miembros cumpla con su parte
del cometido para que sus com-

paneros puedan continuar la mi-
sion en mejores condiciones.

Strike Force Cobra es, pues,
un juego en el que debemos
combinar en su justa medida la
habilidad y la estrategia, la ac-
cion y la inteligencia.

Strike Force Cobra no es un
juego facil, en absoluto, pero
debido a lo atractivo de sus gra-
ficos, al dinamismo con el que
se desarrolla la accion y a esa
propia dificultad, que hace que
vayamos ganando poco a poco
adicién, el programa resulta de
una muy buena calidad. A buen
segurc que gustara a muchos y
entusiasmara a otros.

programadores de Domark,
quienes han conseguido mejorar
enormemente un juego de ta-
blero que parecia inmejorable.

Suponemos que casi todos
conocereis ya, en qué consiste
este divertido e interesante jue-
go llamado Trivial, pero por si
acaso queda per ahi algin des-
pitadillo, lo explicaremos un po-
co por encima. Basicamente
consiste en contestar pregun-
tas. Preguntas de seis temas di-
ferentes: ciencia, literatura, en-
tretenimiento, deporte, geogra-
fia e hstoria, que se reparten
por un casillero eliptico. La mi-

sion estriba en caer en las casi-
llas sefialadas con una corona vy,
respondiendo adecuadamente a
estas preguntas, obtener una co-
rona de cada tema. El desarro-
llo en si es bastante sencillo, pe-
ro las preguntas de este juego
ponen en apuros hasta al mas
pintado, por lo que cualquier
miembro de la familia puede
participar, siempre y cuando
tenga unos conocimientos mini-
mos y ganas de divertirse.

Aungue sobre el tablero Tri-
vial Pursuit resulta ya bastante
entretenido, Domark ha conse-
guido crear un juego mas varia-
do y sorprendente. Esto ha si-
do posible gracias a que han sa-
bido aprovechar a la perfeccion
las posibilidades de imagen y so-
nido del ordenador, incluyéndo-
se en los cuestionarios famosas
melodias o imagenes referidas
a un tema en concreto. De es-
ta forma se ha logrado romper

un poco la monotonia de la sim-
ple lectura de la pregunta y se
ha ganado mucho en adiccion al
tener que estar pendientes en
todo momento de lo que pue-
da «salir» del ordenador.

Un excelente juego que apa-
recera en Espana en version
castellana.

I inalidad
Valoracion [e|e e
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NIGHTMARE RALLY

Spectrum
Ocean

Los coches siempre han sido
un elemento muy tratado
por los programadores a la ho-
ra de hacer sus juegos y podria-
mos citar muchos y muy bue-
nos programas cuyo principal
protagonista es el consabido ve-
hiculo de cuatro ruedas. Sin em-
bargo, a pesar de ser un tema
tan socorride y explotado,
Ocean ha conseguido realizar
un juego que aun consigue des-
pertar nuestro interés.

Nightmare Rally es un juego,
dentro de su ambito, bastante
original, ya que tanto sus aspec-
tos graficos como los de la pro-
pia técnica de juego han sido
muy pocas veces vistas en nues-
tro ordenador.

La principal diferencia en
cuanto al disefio y confeccion de
pantallas que presenta Nigh-

tmare Rally es que aunque nos
muestra la tradicional perspec-
tiva al estilo «Bandera a Cua-
dros», es decir con la vision
frontal del recorrido, tal y co-
mo la veriamos en un coche de
verdad, el punto de mira esta
situado detras del nuestro pro-
pio vehiculo, con lo que se nos
permite ver las maniobras y pi-
ruetas que nosotros mismos

realizamos, y el juego gana
enormemente en espectacula-
ridad.

Por otra parte, en lugar de
desarrollarse todo el recorrido
en un Mismo escenario o circui-
to, vamos variando éstos a me-
dida que consigamos llegar has-
ta la meta con las minimas con-
diciones técnicas requeridas.
Generalmente los recorridos

suelen ser campo a traves, y
nunca debemos competir con
otros vehiculos, lo que debe-
mos es correr en contra del re-
loj tratando de causar los me-
nos desperfectos posibles en
nuestro vehiculo.

Un gran juego variado, entre-
tenido y adictivo que velvera a
poner de moda a los coches ci-
bernéticos.

Adiccion elele
Grificos ele|e
Originalidadie |e |e |
Valoracion |. ele|e

A R o R OGO oy e |
MOLECULE MAN

Spectrum/MSX

Mastertronic

I hombre molécula ha sufri-

do un horrible percance y
ha quedado atrapado en el in-
terior de un enorme laberinto.
Esto, de por si, ya puede supo-
ner un serio inconveniente, pe-
ro la dificultad se acrecenta ain
mas al haberse ocasionade un
escape de radiacion y dispone-
mos de muy poco tiempo para
escapar antes de acabar desin-
tegrados por completo. Por
suerte para todos, existen algu-
nos antidotos repartidos por las
pantallas, pero que presentan el
inconveniente de que hay que
pagar por ellos, por lo que el
dinero, que también nos iremos
encontrando en el camino, ten-
dremos que administrario con-
venientemente para adquirir di-
chas pastillas o unas bombas

que nos seran imprescindibles
para volar ciertos muros con el
fin de encontrar una salida.
Molecule Man es, tantc en su
concepcion, graficos y desarro-
llo, el prototipo de arcade. S6-
lo con ver las fotografias corres-
pondientes a sus pantallas os
podéis hacer una idea bastante
aproximada de como transcu-
rren las cosas en el juego: murie-
co que recorre cientos de enre-
vesadas pantallas recogiendo los
elementos necesarios que le per-
mitiran ir sobreviviendo. El jue-
go, como tantos otros de su es-
pecie, entre los que no destaca
ni por encima ni por abajo, po-
see unos graficos de una calidad
mediana y puede resultar entre-
tenido, sobre todo para aque-
llos que no estén acostumbra-
dos a este tipo de programas.
Algo muy interesante que po-
see el juego es que, al final de

la cinta, aparece otro programa
que nos permite variar ligera-
mente la confeccion de las pan-
tallas y escenarios originales. Un
buen detalle que le hace ganar
muches puntos,

Adiccion |e e e
Gréficos eleie
Originalidadje |e |e
Valoracion |e|e|e
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MIAMI VICE

Commodore

Ocean

en todo el mundo no podia
quedarse sin su correspondien-
te version para ordenador. Y
como en muchas otras ocasio-
nes, Ocean ha sido la compa-
fifa que se ha aventurado a lle-
var a cabo tan importante pro-
yecto (previo desembolso de
una buena cantidad de dolares
por hacerse con los derechos
exclusivos, suponemos).

El resultado final ha sido un
programa aceptable, y que a
pesar de su no excesiva brillan-
tez, seguramente supondrd uno
de los mayores éxitos de la
temporada.

El argumento de Miami Vice
sucede de la siguiente manera.
Crockett y Tubbs han averigua-
do gracias a sus multiples con-
tactos, que un importante alijo
de drogas va a llegar a la ciudad.
Los soplones no han facilitado
demasiados detalles, pero se sa-
be que llegara via maritima y
que estard en el puerto alrede-
dor de la medianoche del do-
mingo. No es mucho, pero su-
ficiente como para empezar
con las pesquisas necesarias,

Lo que tendremos que hacer
es recorrernos la ciudad visitan-
do los tugurios mas frecuenta-
dos por los «camellos» del |u-
gar. Poco a poco tendremos
que ir encontrando mas pis.as
para llegar hasta los altos car-
g0s de la mafia, quienes poseen

una informacion mas sélida vy
veraz.

Pero ésta no serd una tarea
facil. Las calles de Miami no son
una feria, ni los traficantes es-
tan dispuestos a dejarse con-
vencer facilmente. Los peligros
se esconden tras cada esquina,
y nuestros confidentes necesi-
tardn algo mds que buenas pa-
labras para scltar su informa-
cidn. Siempre que recorramos
la ciudad en nuestro rapido co-
che, o nos encontremos en el
interior de algdn garito, tendre-
mos la necesidad de hacer uso
de nuestras armas para defen-
dernos de los ataques de la ma-
fia y para detener a los sospe-
chosos.

Miamni Vice es, como habréis
podide deducir, un juego en el
que se entremezcla la accion
con la estrategia y con la habili-
dad para conducir un vehiculo
por las transitadas calles de la
ciudad. El resultado es un jue-
go ameno divertido a ratos.

Pero tambien es un juego lar-
go y dificil de jugar, y necesitare-
mos buenas dosis de paciencia

para ir visitando incansablemen-
te los lugares donde pueden en-
contrarse los sospechoses,
quienes no siempre estaran en
el lugar deseado y nos contaran
todo o que queramos saber.

En el ineludible apartado del
aspecto grafico, diremos que se
ha cumplido perfectamente con
lo que se esperaba de él.

Es facil cogerle el vicio a Mia-
mi Vice.

Adiccion__|ee]e]e
Grificos  |e|ele]e
| Originalidad|e |e e

Valoracion [. ele|e
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SPEED KING

Amstrad/Commodore
Mastertronic

Un nuevo juego de simula-
cion deportiva. Esta vez le

toca el turno al apasionante de-
porte del motociclismo. Elegir
un tema asi es siempre una ga-
rantia de éxito. ;Quién puede
negarse a subir a uno de esos
pequefos monstruos de dos
ruedas y ponerse en unos se-
gundos a velocidades de cerca
de 100 niillas por hora? Y todo
eso sin tener en cuenta que si

SpPLIT

sufrimos una aparatosa caida o
un duro accidente no tenemos
mas que volver a pulsar la te-
cla de inicio...

Lo unico que se exige a este
tipo de juegos es que posean
una calidad minima y un tanto
de realismo. Y Speed King po-
see ambas caracteristicas, y en
exceso. Speed King es un exce-
lente programa de simulacion,
ya que tanto por sus buenos
movimientos como por la co-
rrecta realizacion de sus grafi-
COs, consigue crear una muy

PERSONALITIES

Amstrad
Domark

plit Personalities es un jue-

go de puzzles. Nada mas ni
nada menos que un rompeca-
bezas en el que tenemos que
combinar adecuadamente las
piezas para formar una imagen
determinada. Pero, por supues-
to, tiene sus detalles particula-
res.

El mas importante es que las
figuras que hay que formar co-
rresponden a rostros de los
personajes mas famosos del
mundo: Reagan, Margaret Tha-
cher, y otras personas relacio-
nadas con el espectaculo y la
politica.

Pero no os creais que os te-
neis que limitar «simplemente»

a mover de un lado a otro las
piezas, pues de vez en cuando
aparecen algunos entes extra-
fios (banderas soviéticas en la
escena de Reagan, Bombas...)
que hacen que la dificultad crez-
ca considerablemente, por lo
que, ademas de tener vista pa-
ra hacer rapidamente los puzz-
les, necesitaremaos habilidad pa-
ra quitarnos de encima todos
estos impedimentos.

Un excelente programa para
los amantes de los rompecabe-
zas 0 una buena manera de em-
pezar a aficionarse a ellos.

buena sensacion de velocidad.

Recomendado a los seguidores

de Aspar o Sito, quienes, segura-
mente, se lo pasarian en grande
con este excelente programa.

Adiccion_ |e|e|e]e]
Grificos  |e|e e |
Originalidad| e g_ o
Valoracion |e|e|e|e
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TONUEVO

PARALLAX

Commodore
Ocean

da dia nos sorprenden
as las increibles posibilida-
raficas de este pequenc
nador caserc que respon-
nombre de Commodore.
verdad es que cuando se
carga en €l un juego de autén-
tica calidad como este Parallax,
los resultados saltan a la vista.
Normalmente, al primer vis-
tazo, se puede ver cuando lo
que tenemos en nuestras ma-
nos es un jueguecillo, un juego
o un juegazo. Y nada mas su-
birte a esta nave Parallax, te
das cuenta de que no se trata
de un programilla del montén.
Hasta el momento hemos co-
nocido muchos juegos cuyo ar-
gumento es la simulacion de na-
ves gue surcan los espacios an-
siosas de hazafias y odiseas
aéreas. Pero muy pocos alcan-
zan el realismo y calidad de és-

te. Muy pocos han sido los que
han llegado a conseguir cotas al-
tas de realismo y emocion (Su-
perzaxon, Uridium...), y desde
luego este Parallax esta entre
ellos, tanto por lo esencial de
sus graficos y movimientos, co-
mo por lo variado y completo
de su desarrollo.

El juego nos coloca a bordo
de una sotisficada nave con el
fin de recorrer los cuatro mun-
dos planos que completan nues-

TOADRUNNER

Spectrum
Ariolasoft

ido converti-
a. Y jque tiene

que hacer el principe para de-
jar de ser rana y recuperar su
apariencia normal? Encontrar a
una princesita que le dé un be-
so. Y, jdonde se encuentra la
princesita que ha de darle un
beso! En lo mas profundo de un
oscuro y frio castillo. Y jpor qué

se encuentra la princesita en lo
mas profundo de un oscuro y
frio castillo? Porque ha sido rap-

tada por el Sefor de las Pie-

dras. Y jqué hay que hacer pa-
ra rescatar a la princesita de las
garras del malvado Sefior de las
Piedras? Encontrar al Sefior de
las Piedras y vencer al Sefior de
las Piedras. Y jcomo se puede
encontrar al Sefor de las Pie-
dras! Hallando la manera de ir
abriendo las puertas del casti-

tro sistemna planetario, en bus-
ca de aliados para destruir un
computador en el que se en-
cuentran las ordenes para aca-
bar con el mundo. Como en to-
do programa, el argumento es
simplemente un adictivo mas,
pero con relativa importancia.
Lo que de verdad cuenta en es-
te caso es que el juego es una
mezcla de trepidante accion (al
mas sofisticado estilo de mata-
marcianitos) y sentido estrate-

llo y eliminando a los guardia-
nes de las puertas. Y ;quiénes
son los guardianes de las puer-
tas? Pues son unos sefores o
uncs monstruos que se ponen
delante de las puertas del oscu-
ro y peligroso castillo y no te
dejan pasar. Y jqué hay que ha-
cer para que te dejen pasar?
Darle cosas. Y ;jqué cosas hay
que darles? Pues mecheros, li-
bros, pollos, jarras, llaves, co-
razones, gemas, polvora, alu-

gico, pues también tendremos
que bajarnos en muchas ocasio-
nes de nuestra nave para cum-
plir ciertas misiones de «a pie».

Un excelente arcade que de-
jara boquiabiertos a mas de
tres.

bias, queso, espejos... Y, ;a ca-
da uno hay que darle una cosal
Si, pero sélo la que le corres-
ponde:; si le das otra, puede en-
fadarse y matarte. Y, jes muy
dificil averiguar qué es lo que
hay que darle a cada unc? §i,
muy, muy dificil. jTe puedes ti-
rar meses! Hasta afios. Y, jqué
mas cosas pasan en este juego?
Pues hay unas pantallas en las
que tienes tres posibles salidas,
dos de ellas poseen algun peli-
gro mortal y tienes que elegir
al azar una de ellas. ;Y si te equi-
vocas? Te mueres, aunque es-
tés casi acabando el juego. Y ;es
un juego divertido? Bastante. ;Y
dificil? Mucho. ;Y bonito? No es-
ta mal. ;Y me lo vas a comprar!
Ya veremos..., si te portas
bien...

Orriginalic ;
Valoracion |e o[a ®
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TRAPDOOR

Arcade

Pirahna

" 'he Trapdoor (la trampilla)

& es, sin duda, uno de los jue-
gos mas originales de cuantos
han hecho aparicion durante el
transcurso de este afio. Ha cos-
tado, pero parece que por fin

se ha podido realizar un progra-
ma cuyo argumento nada tiene
que ver con principes en busca
de bellas damiselas, ni de super-
héroes voladores, ni de arrolla-
dores guerrilleros v, si nos apu-
rais, tampoco se trata de man-
tener ningln combate de cual-
quier extrafa arte marcial. En
Trapdoor somos un esclavo. Y,
por tanto, nuestra Unica mision
y objetivo es cumplir, rdpida y
eficazmente, los deseos de
nuestro amo.

Nuestro invisible y hambrien-
to duefio nos dara érdenes
oportunas de lo que quiere que
hagamos y nosotros sumisos
obedeceremos. De todas for-

Spectrum

KNIGHT RIDER

mas rio es un tirano demasiado
malvado, pues todo lo que nos
pedira sera que le cocinemos
sus platos favoritos: gusanos
hervidos, ojos en su salsa, sapos
fritos, y toda una serie de ex-
quisitos y sabrosos manjares.
Nuestro cometido sera, pues,
recoger los bichos en cuestion
y prepararlos convenientemen-
te al gusto del sefor.

Quiza os estéis preguntando
que por qué entonces el nom-
bre de La Trampilla. Muy sen-
cillo: casi todos los animalejos se
encuentran en el sotano, y en
el instante que abramos la puer-
ta, éstos comenzardn a salir de
alli y se escurriran por todo el
castillo. Lo que Scurre es que
no siempre saldran los que no-
sotros queramos, sino que mu-
chos otros tipos de monstruos
pueden hacer repentina apari-
cién y acosarnos, molestarnos e
impedir nuestra humilde labor,

Pero ademas del argumento,
The Trap Door tiene de origi-

Ocean

ome siempre que aparece

un programa de este tipo,
version de alguna pelicula famo-
sa 0 serie de éxito, se despier-
ta en nosotros una curiosidad
especial. La verdad es que ya
estamos acostumbrados a lle-
varnos bastantes desilusiones,
pero esto de Knight Rider tie-
ne su historia.’

Hacia tiempo que no veia-
mos un juego tan simple, y eso
que el tema se prestaba como
ni pintado a hacer un juego de
calidad. Pero lo que se ha con-
seguido ha sido un juego dividi-
do en tres fases diferentes de
entre las cuales resulta franca-
mente complicado elegir la mas
atrayente.

El caso es que el juego con-
siste en recibir ordenes de nues-
tro jefe e ir hacia el lugar que
se nos indica (primera fase); ac-
to seguido cogemos carretera
y manta y jale, a tirar millas!

nal unos estupendos dibujos, lle-
nos de simpatia y humor, los
cuales poseen un considerable
tamano y parecen salidos de
cualquier serie de dibujos ani-
mados. Un gran programa: di-
vertido y original, y de verdad,
de verdad, muy bueno.

' KNIGHT R

Adiccion

Graficos

Originalidad|

Valoracion

Aqui podemos elegir entre dos
opciones: llevar el coche y que
Kitt se encargue de disparar a
los helicopteros enemigos, o co-
ger el laser mientras que conec-
tamos el piloto automatico (se-
gunda y algo tediosa fase); por
Ultimo, una vez que hallamos
llegado a la ciudad, cosa que se-
guro habremos conseguido,
pues no entrana ninguna dificul-
tad, tendremos que entrar en
algln sitio y, sin ser capturados
por los guardianes, coger algo
(tercera fase, algo mds entrete-
nida pero igualmente 'floja).

iLos graficos? Bueno..., no es-
tan mal..., vale..., pero en fin,
que no aportan nada nuevo al -
juego. Lo sentimos encrme-
mente porque se podia haber
realizado un gran juego con tan
buen tema. Lastima que otros
no lo hayan entendido asi.

Adiccion °

Originalidad| e

()
Graficos ele|e

®
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Valoracion |e
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LONUEVO

HUNCHBACK, THE
ADVENTURE

Spectrum

Ocean

unchback ataca de nuevo.

Por tercera vez Ocean to-
ma como protagonista al Joro-
bado de Notre Dame vy, tras
dos arcades, le sitla al frente de
una aventura de texto.

En esta ocasion, tendremos la
mision de ayudar a Quasimodo
a encontrar a su querida Esme-
ralda. Pero esto lo deberemos
realizar en tres etapas diferen-
tes y totalmente separadas unas
de otras. Primeroc debemos es-

capar de Notre Dame, donde
hemos sido encerrados por los
esbirros del Cardenal. Desde
alli partiremos a las calles de Pa-
ris en busca de nuestra amada
para posteriormente subir al
campanario de la catedral y
conseguir el amor eternc de Es-
meralda.

La aventura, graficamente es
pobre, pues el mismo fondo
permanece durante todo el de-
sarrollo del juego y tan sélo un
pequeno cuadro a la izquierda
y una reducida zona de la de-
recha van variando a lo largo

del mismo, a medida que cam-
biemos de escenario o recoja-
mos algin objeto. Sin embargo,
la aventura propiamente dicha
se desarrclla con una gran agili-
dad y es muy entretenida en su
concepcion.

Un buen juego al que sélo po-
dran acceder los que se atrevan a
saltar la alta barrera del idioma.

Adiccién oo e
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RMS TITANIC

Commodore
Electric Dreams’

Complicado-soﬂsticado—re-
cargado-supraindicado-me-
gafuncionado panel de mandos
aparece ante nosotros en la
pantalla. Juego de estrategia a
la vista. Y ademas en plan su-
pernegocios.

Vamos en un barco y nues-
tra la mision es obtener de los
importantes pasajeros que via-
jan utilizando los servicics de
nuestra Compafia, la mayor
cantidad de dinero posible pa-
ra cubrir los enormes gastos
que conlleva la puesta en mar-
cha de un transatlantico de es-
te calibre.

Si alguna vez te has pregunta-
do si valdrias para ser un buen
hombre de negocios, RMS Tita-
nic puede ser una buena prime-
ra toma de contacto con el apa-
sionante mundo de las finanzas.

Por lo demas, un juego sin de-
masiadas pretensiones gréficas
y ligeramente complicado para
hacerse con el control de los

TENNIS

Deportivo

Imagine

La aparicion de un nuevo jue-
go de simulacién de un par-
tido de tenis, nos lleva, irremi-
siblemente, a establecer una
comparacion con el sensacional
Match Point. Y desde luego no
cabe duda que cualquier otro
programa del mismo estilo que
intente no solo ya desbancar a
esta obra maestra de la progra-
macion, sino siquiera situarse a

la misma altura, lo tiene, fran-
camente, mas que dificil.

Con esto no queremos decir
que Tennis no pueda conseguir-
lo, al contrario, posee una cali-
dad excelente en todos sus as-
pectos. Tanto el movimiento
de los jugadores como el de la
pelota es francamente bueno
(aqui si que hay que reconocer
que es ligeramente superior a
Match Point) y la disposicion de
los elementos en la pantalla
también es correcta. Otra gran
innovacion que presenta este
juego es que ademas de incluir
las opciones de uno o dos juga-

mandos. Una vez superada es-
ta pequena barrera puede re-
sultar para alguncs un juego in-
teresante. Perc no esperéis un
torrente de emociones.

Originalidadi
Valoracion
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dores, permite la posibilidad de
Jugar un partido de debles, aun-
que esto es alge complicado,
pues el tener a cuatro personas
cerca de un Spectrum, resulta
como os podéis imaginar, rela-
tivamente dificil.

En definitiva es un gran jue-
g0, pero sin la variedad de gol-
pes que su predecesor, Match
Point, consiguio hace ya algunos
anos. De todas formas estamos
convencidos que sera uno de
los éxitos deportivos del afo.

Adiccion o
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RADZONE

Amstrad

Mastertronic

| horrible desastre ha teni-
do lugar sobre la superficie
de un planetoide de reciente
descubrimiento: un escape ra-
diactivo. La gente ha huido de
alli echando pestes y te han de-
jado completamente solo ante
el peligro. No es que seas un
héroe, pero no tienes otro re-
medio que arreglar la averia si
no quieres convertirte en pas-
to del plutonio.
Todos los objetos del lugar se
encuentran contaminados, éste
es el motivo por el que, a pe-

KANE

Amstrad

Mastertronic

Kane es un programa que
consta de cuatro pruebas

diferentes en las que tenemos
que demostrar nuestras habili-
dades como vaqueros. Y son las
siguientes:

Primera: con la ayuda de un
arco deberemos dar caza al
mayor numero de aves posible.

- {Acaba cansando.)

Segunda: sobre nuestro caba-
llo deberemos ir al galope sor-
teando los obstaculos que se
nos presenten durante el reco-
rrido. (La prueba mds diverti-
da: pero tampoco es gran co-
sa.)

GOLIATH

Amstrad
Rainbow Production

U N curioso programa ha lle-
gado hasta nuestra redac-

cion. Pero su curiosidad no re-
side en el juego en si, sino que
se trata de una produccion fran-
cesa. Teniamos sumo interés
por ver qué nivel tienen nues-
tros vecinos los galos, y since-
ramente Goliath nos ha causa-
do una muy buena impresion.

L

-AASTERTRONIE-D

Tercera: en el poblado se es-
conden una gran cantidad de
malhechores. Esporadicamente
asomaran sus cabezas por en-
tre las casas y deberemos dis-
parar contra ellos. (Una prueba
muy lenta por el manejo del pun-
to de mira y de la pistola.)
Cuarta: idéntica a la segunda
perc con un tren de fondo.

Se trata de un arcade aéreo
en la linea de Superzaxon cuya
mision consiste en regresar a
nuestra base previa destruccion
de los centros energéticos del
enemigo, mediante los cuales
obtendremos la energia para
continuar el peligroso Viaje.

Goliath posee unos graficos
buenos, ya que tanto su colori-
do como sus formas son real-
mente atractivas. Por otra par-
te, el movimiento de la nave
también es muy bueno, com:-
pletdndose con un scroll de pan-
talla, sumamente suave.

Por todo ello, y a pesar de

65 4% ll,_l.-*l
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En resumen: un juego aparen-
te graficamente y que al princi-
pio parece algo interesante, pe-
ro que al final cansa un poco.

no ser un programa demasiadc
original, es un verdadero placer
jugar con él. Excelente prime-
ra toma de contacto con el soft-
ware francés.

| Originalidad| e
Valoracion |e

sar de encontrarte enfundado
en un resistente traje, irds per-
diendo paulatinamente eficacia
en la proteccion, y deberas dar-
te mucha prisa en ir avanzando
por este complicado amasijo de
tuberias, cables, elevadores y
otros extrafios artefactos de los
que consta la central antes de
ser fulminado.

El movimiento es regular y los
graficos, aunque trabajados, re-
sultan demasido recargados.
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Commodore Spectrum
Melbourne House

® enoras y senores!, jda-
mas y caballeros!, jnifos
y nifas!, jusuarios todos! jTene-
mos el honor y el placer de pre-
sentarles a una de las parejas
mas famosas del mundo del es-
pectaculol, jun duo cuyas haza-
nas han sido contadas en los cin-
co continentes, y a quienes su
fuerza, arrojo y simpatia les han
convertido en unos auténticos
héroes, queridos y entranables!
Ellos son los dnicos, los inimi-
talbes, los genuinos, los mara-
villosos: jAsterix y Obelix! Plas,
plas, plas, plas, plas !!!
Perdonad por tanta grandilo-
cuencia y espectacularidad, pe-
ro es que la ocasion lo requie-
re. Ne todos los dias tenemos
la oportunidad de disfrutar en
nuestro ordenador con las

aventuras de tan ilustres perso-
najes y es logico que manifeste-
mos asi nuestra alegria.

= s

3 T -
ALUPAN DUNGEON

ASTERIX Y EL
CALDERO MAGICO

Pero dejémonos ya de tanto
preambulo y vayamos directa-
mente al grano.

Nos encontramos en el ano
50 a. de C., en la Unica aldea
gala que ha sido capaz de resis-
tirse a la dominacion de Roma.
El secreto de este poder resi-
de en que su anciano y sapien-
tisimo druida, Panoramix, co-
noce la ancestral receta para la
confeccién de una pocima ma-
gica capaz de hacer que quien
la beba adquiera una fuerza
descomunal.

Una manana, como todos los
dias, los habitarites de la aldea
iban a por su racion de pocima
y esperaban cola mientras char-
laban alegremente. Obelix, que
como ya sabréis se cayo en un
caldero de pocima magica cuan-
do era bebe, también queria su
parte correspondiente; pero el
druida se negaba y le recorda-
ba las razones de por qué no
necesitaba ya beber de tan vi-
goroso brebaje. Pero el grandu-
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llon de Obelix no atendia a ra-
zones; se giro viclentamente
con tan mala fortuna de fue a
asestarle una tremenda patada
al caldero. Con su increible
fuerza hizo que éste se rompie-
ra en siete pedazos, los cuales
saltaron fuera de la aldea y se
desperdigaran por el bosque y
los alrededores.

Y ahora, como siempre, le
toca al pequeno y valiente As
terix el salir en’busca de las:pie-
zas del caldero magico para que
su aldea pueda seguir bebiendo
la p&cima y consiga defenderse
de la temida invasion romana.

A la aventura también se ha
apuntado el bonachén de Obe-
lix, quien quiere reparar el da-
fio que ha causado. Por nues-
tra parte te recomendamos
que si quieres divertirte y pa-
sartelo en grande, no dudes en
unirte al grupo.

Asterix y el Caldero Magico
es un programa sensacional. Es-

tamos acostumbrados a llevar-
nos desilusiones mayusculas con
este tipo de juegos que, ampa-
rados en un nornbre famoso, in-
tentan convertir en éxito un
programa, en el mejor de los
casos, mediocre. Con Asterix,
sin embargo, no ha ocurrido asi.
La calidad de este juego es real-
mente sorprendente en la ma
yorfa de sus aspectos. Grafica-
mente, por ejemplo, s, en po-
cas palabras, de lo mejor gue
hemos visto (fiel reproduccion
de los comics) y aunque las pan-
tallas tardan un poco de tiem-
po en volcarse, merece la pe-
na esperar a la vista de los re-
sultados.

El desarrollo del juego (lo
realmente importante) es tam-
bién verdaderamente entrete-
nido y adictive. En él se entre-
mezclan partes de videoaven-
tura (recorrer muchos lugares
en busca de objetos) y de arca-
de, pues en mds de una ocasion
tendremos que enfrentarnos di-
rectamente con los legionarios
romanos o intentar capturar a
algiin que otro jabali para to-
marlo como aperitivo.

Un gran juego; bonito, muy
bonito, y adictivo, muy adictivo.

Un placer, vamos.
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Straregy Games for the Action-Game Player

Como miembro del Escuadréon
Antiterrorista de Computadores
(EAC), su misién es encontrar y
coger al infame Elvin, quien tiene

‘ a la poblacién mundial como re-
| hén bajo la amenaza de aniquila-
| cién nuclear. Debe pasar por un

pasillo a través de habitaciones y

—_——— tineles en su cuartel general tra-
tando de evitar los robots protectores de Elvin.

Debera correr mas o saltar por encima del siguiente ro-
bot o jugar seguro y tomar el tiempo necesario para unir
los cédigos para desactivar los robots, encontrar a Elvin y
pararle.

P.V.P.: COMMODORE 64, 2.300 ptas.
P.V.P.: SPECTRUM 48K, 2.300 ptas.

Imlm Mlmou .
®

Utilice su camara para fotografiar tantas pistas
como sea posible para encontrar la contrasefia que le -
permitira penetrar en la habitacién de control de USSR

Elvin.

Su mision: Salvar al mundo, jpero deprisa!
Un jugador: control jovstick o teclado (sélo

Santa Cruz de Marcenado, 31 - 28015 Madrid - Teléf. 241 1063

MISSION

y en CATALUNA BALEA | DISCLUB, 8. A,

08007 BAR A Telél 02 39




FROST BYTE

Amstrad
Mikro-Gen

M kro-Gen, tras su cambio
MW Rde imagen, vuelve a la
carga con renovadas energias,
en esta ocasion con un «frio»
arcade llamado Frost Byte (El
byte helado).

Aunqgue la accion se desarro-
lla en un gélido y escarchado
planeta, el juego en si resulta
bastante ardiente, llegando al al-
canzar el termometro en algu-
nas ocasiones temperaturas
verdaderamente elevadas debi-
do a lo emocionante de su ac-
cion.

Frost Byte trata de lo siguien-
te. Resulta que en las profundi-
dades de las cavernas del pla-
neta Cosmia han sido raptados
una partida de kreezers por los
monstruos habitantes del lugar.
Por fortuna uno de ellos ha lo-
grado escapar y como todo
buen kreezer que se precie de
serlo, intentara rescatar a sus

colegas.

{Qué es un kreezer?, a buen
seguro os estaréis preguntando.
Pues no lo sabemos exactamen-
te. Lo Unico que podemos de-
cros es gue se trata de unos
«algo», no podemos especificar
si persona, animal o cosa, que
poseen una forma cilindrica y
que se desplazan doblandose
sobre si mismos, lo que les da
una apariencia de lo mas simpa-
tica. Este movimiento es autén-
ticamente original y por si solo
le da toda la gracia al juego (o
al menos gran parte de ella). Un
protagonista muy particular.

El desarrollo del juego recuer-
da en gran medida a la filosofia
de algunos de los juegos de Di-
namic como el Profanation o la
saga de los Phantomas. Se tra-
ta del prototipo de arcade ha-
bilidoso en el que tenemos que
conseguir hacer pasar de pan-
talla a nuestro protagonista; pe-
ro cada una de ellas tenemos
que ganarnosla a pulso (y nun-
ca mejor dicho lo de pulso).

Cada pantalla tiene su propia
manera de ser afrontada, y al
parecer en cada una de ellas
hay que detenerse por unos ins-
tantes para pensar cual va a ser
el camino a seguir y la técnica
a utilizar para llegar hasta la sa-
lida. La dificultad estriba princi-
palmente en esquivar a los po-
bladores de la cueva, pero tam-
bien tendremos que ajustar
nuestros movimientos al mili-
metro para poder saltar o de-
jarnos caer en el lugar adecua-
do.

Como en general, todo este
tipo de juegos de habilidad y pa-
ciencia, Frost Byte resulta un
juego muy adictivo, y el afan de
llegar mas y mas lejos se acre-
cienta cada vez que comenza-
mos una partida.

A esta adiccion motivada por
el propio desarrollo del juego,
debemos unirle la que nos pro-
porciona la gran vistosidad de
sus pantallas, las cuales se en-
cuentran repletas de formas,
personajes y colores.

El tnico fallo que presenta el
diserio (si es que puede consi-
derarsele como fallo) es que re-
sulta bastante parecido al de
otro programa anterior de la
casa llamado Equinox.

Un dltimo detalle que sena-
lar en favor de este gran pro-
grama: es bastante mas rapido
de lo que solemos ver en otros
juegos para Amstrad, que, por
regla general, suelen ser ligera-
mente lentos.

Adiccion
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SILICON DISC

COMERCIAL HERNAO
Serrano, 30. 3.° D
28001 Madrid

Silicon Disc de DK'Tronics

osibilita una ampliacién
de la memoria de almacena-
miento de 256 K, erigiéndole
en un complemento para la
unidad de disco del ordena-
dor, a la vez que en una es-
pecie de disco adicional.

No estamos hablando de
una unidad de disco conven-
cional {como la que lleva in-
tegrada el CPC 6128), sino
que se trata de una amplia-
cién externa de la memoria,
de la cual podemos obtener
un directorio, funcionando
como un disco RAM que se
alimenta de la unidad de dis-
co del ordenador.

Dos factores diferencian al
disco de siliceo de uno con-
vencional:

El primero de ellos es la ca-
pacidad de almacenamiento;
mientras un disco tiene una

capacidad méxima de 178 K

(en formato data), el disco de
siliceo puede almacenar has-
ta 254 K.

El segundo es la velocidad
de cargo; al encontrarse los
programas confenidos en la
memoria, evitamos todos los
elementos mecdnicos, reali-
zando las operaciones con
mayor rapidez.

El Silicon Disc estd com-
puesto por dos unidades in-
dependientes; una de ellas es
el cartucho que contiene la
memoria de 256 K, y la otra,
el que contiene el sistema
operativo.

Versiones
y compatibilidad

Dado que en el mercado
existen tres modelos de CPC,
el Silicon Disc ha sido realiza-
do en dos versiones para
abarcar todo el aspecto de
los CPCs. :

Una de ellas estd realizada
para el 464 y 664, siendo la
otra exclusiva del 6128.

Para su funcionamiento con
el 464, es imprescindible la
presencia de una unidad de
disco FDI-1, sin la cual el disco
de siliceo no tendria sentido.

También es posible su uso
en los sistemas con dos unida-
des de disco.
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Para activar el disco de si-
liceo utilizaremos el comando
ISDISC, con lo cual tendremos
acceso a las 256 K de memo-
ria del mismo.

Como si de un disco normal
se tratara, el disco de siliceo
debe hacer posibles las ope-
raciones de directorio, carga
y grabacién de programas.

El catdlogo del disco, se en-
cuentra situado en el primer
banco de la memoria, ocu-
pando los dos primeros Ks; de
esta forma, hacer un catdlo-
go con el disco de siliceo va-
cio nos dard la respuesta 254
K Free.

La comunicacion de datos
entre el disco normal y el de
siliceo se realiza con los co-
mandos:

ILOADDISC. Transfiere to-
dos los datos de un disco de
3 pulgadas al de siliceo; con
esta operacién podemos lle-
nar hasta 178 K de la memo-
ria, copiando de una vez una
cara completa del disco.

ISAVEDISC. Redliza el pa-
so del disco de siliceo a la uni-
dad de disco de 3.

Estos dos comandos usan la
zona del basic para agilizar
la operacién de transferen-
cia, lo que implica que el pro-
grama basic que tengamos
en memoria, se verda afectado
y probablemente destruido.

El basic del disco de siliceo

ermite la utilizacién de todos
os comandos de uso del dis-
co, en los cuales habré que
especificar si estamos traba-
jando con el disco B, en el ca-
so de una unidad, o con el C,
en el caso de dos unidades.

Para ejecutar un programa
contenido en el disco de sili-
ceo con el nombre PROGRA.-
MA 1, y en el caso de que tra-
bajemos con una unidad de
disco, sélo tendremos que ha-
cer:

RUN"'B; PROGRAMA 17

Pudiendo utilizar
guientes comandos:

SAVE, LOAD, MERGE,
CHAIN, RUN, CHAIN MER-
GE, CAT, OPENIN, OPE-
NOUT, CLOSEIN, CLO-
SEQUT, INPUT #9, PRINT
#9, LINE INPUT #9, WRITE
#9, LIST #9 y EOF.

los si-

Pudiendo usar todos los co-
mandos del AMSDOS:

|A, IB, IDISC, ITAPE, ICPM,
IDIR, IDRIVE, IERA, IREN,
IUSER.

El Silicon Disc
en CPM

También podemos utilizar
el Silicon Disc desde CPM, pa-
ra lo cual, tendremos que
efectuar una serie de ajustes
en el disco del sistema, de for-
ma que éste active al disco de
siliceo.

Para ello deberemos obte-
ner una copia del disco del
CPM 2.2, con la cual poder
trabajar y modificarla para el
uso del disco de siliceo; la
adaptacién ha de realizarse
siguiendo las instrucciones
dadas en la documentacién
para el usuario.

Con la adaptacion del dis-
co del sistema al de siliceo
(s6lo aconsejable para enten-
didos), conseguimos que los
programas que corran bajo
CPM 2.2 puedan funcionar
con el disco de siliceo.

El uso de este disco en cé-

o SCON DISCIT

: L

digo maquina debe de hacer-
se escribiendo y leyendo di-
rectamente en los bancos de
memoria.

Esta operacidn se redliza
utilizando el port que contro-
la el funcionamiento de los
bancos; éste se encuentra lo-
calizado en la posicién
7HO®, teniendo cada banco
un numero que va desde el
228 hasta el 255.

El primer banco contiene el
catdlogo del disco y los pri-
meros 14 K de memoria; los
demds, 16 K cada uno.

En cuanto a la informacion
y uso del Silicon Disc, debe-
mos decir que los cinco folios
de instrucciones resultan algo
€scasos.

Estos se encuentran tradu-
cidos al castellano, tratando
desde el tema de la conexién
del disco de siliceo, hasta su
utilizacién en cédigo maqui-
na, pasando por el uso en Ba-
sic y en CPM.

Los temas estan vistos de
una forma demasiado répida
y sin ejemplos prdcticos, lo
que hace qgue el manejo del
Silicon Disc, por parte de
cualquier persona poco ex-
perta, resulte costosa. Se
echa de menos lainclusién de
ejemplos practicos y la am-
pliacién de explicaciones y
comentarios, faltando figuras
y esquemas.

Recapitulacion

Nos encontramos ante un
dispositivo de almacenamien-
to RAM que supera las posi-
bilidades del disco convencio-
nal, tanto en rapidez como en
capacidad. '

Aprovechar estas ventajas
es ofra cosa; el hecho de es-
tar intimamente ligado al dis-
co de 3" le resta efectividad,
debido a que los programas
comerciales en disco no co-
rren en el Silicon Disc.

La Gnica utilizacién eficien-
te del Silicon Disc debe hacer-
se con programas en CPM
2.2, con los cuales puede fun-
cionar nuestro disco de forma
interactiva, siempre que sea-
mos capaces de adaptarlo al
CPM y sepamos trabajar con
él, cosa que sélo los muy in-
troducidos en el CPM logra-

ran.



DK’TRONICS
256 K
MEMORY
EXPANSION

COMERCIAL HERNAQO
Serrano 30. 3.° D
28001 Madrid

on el nuevo periférico de

la casa DK'Tronics pode-
mos aumentar la memoria de
nuestro ordenador hasta 320
K, dotandole de una potencia
desconocida hasta ahora.

Los usuarios de los modelos
464 y 664, saben lo escaso
que resultan los 64 K de me-
moria para algunas aplica-
ciones.

La llegada del modelo
6128, incluyendo el CPM
Plus, dejo fuera de onda a los
poseedores de los modelos
anteriores, que con la memo-
ria mds que justa, no podian
tener acceso al software que
corre bajo esta version.

Sabido es que el CPM ofre-
ce una amplia gama de pro-
gramas, los cuales hacen que
un ordenador que incluya es-
te sistema operativo, repre-
sente una interesante adqui-
sion respaldada por un im-
portante volumen de softwa-
re disponible.

Todo esto en teoria estd
muy bien, pero al llegar a la
practica nos encontramos con
que la amplia libreria de pro-
gramas, se ve reducida a
unos pocos titulos con los que
poco se puede hacer.

La mayoria de los progra-
mas que corren bajo CPM,
utilizan un drea de transfe-
rencia de 55 K, que en el ca-
so de los pregramas mas po-
pulares se ve aumentada a 61
K, lo que hace que los autén-
ticos programas de interés en
CPM, no puedan ser usados
en el 664.

Dejando @ un lado que és-
tos sean adaptados al forma-
to de 3", para poder funcio-
nar en los CPC, es una pena
perder la posibilidad de usar
los titulos que vayan apare-
ciendo en este formato.

Gracias a la casa DK'Tro-
nics, y a su nueva ampliacion
de memoria, los poseedores
del 664, y los del 464 con uni-
dad de disco, pueden hacer
que el CPM Plus corra en sus

ordenadores y disfrutar de las
ventajas que aporta al 6128.

El nueve periférico viene
contenido en un estético car-
tucho que se inserta en el Slot
trasero en la zona denomina-
da de Expansion en el 664 y
Floppy Disc en el 464.

Su conexién no impide la
adiccion de nuevos periféri-
cos, debido a que la parte
trasera del cartucho contiene
una expansion, por la cual,
podemos insertar ofros arte-
factos.

Software adicional

La ampliacién de memoria
se suministra con una cinta de
cassette, en la cual vienen in-
cluidas unas potentes amplia-
ciones del Basic con las que
podemos efectuar interesan-
tes operaciones con los ban-
cos de memoria.

En las ampliaciones del Ba-
sic vienen incluidos 12 nuevos
comandos RSX, relacionados
directamente con el manejo
de los bancos de memoria.

Uno de los comandos nos
permite guardar pantallas en
la memoria y recuperarlas en
el momento deseado. Con es-
te sistema podemos tener en
memoria hasta 16 pantallas
distintas, listas para su apari-
cién en el monitor.

Ventanas y bancos
de memoria

Las ventanas, también se

veden manejar en distintos
Ecncos, evitando el fan temi-
do problema del solape, que
provoca la pérdida de la in-
formacién contenida en la an-
terior, emulando de esta for-
ma el funcionamiento de
otros ordenadores més po-
tentes.

Con los nuevos comandos,
podemos pasar el contenido
de una ventana a la memo-
ria y recuperarlo de nuevo,
pudiendo realizar superposi-
ciones de informacién y utili-
zar verdaderos menus profe-
sionales.

Los siguientes comandos
sirven para el almacenamien-

to de matrices, tanto numéri-
cas como alfanuméricas, con
las que podemos tratar simul-
taneamente una desmesura-
da cantidad de datos.

&SAVED, (banco), (co-
mienzo), (longitud), (direc-
cién del banco)

&LOADD, (banco), (co-
mienzo), (longitud), (direc-
cion del banco)

Para la puesta instantanea
de imagenes en pantalla te-
nemos:

&LOW para activar la pan-
talla inferior.

&HIGH para la activacion
de la pantdlla superior.

&SWAP permuta de supe-
rior a inferior.

Los programadores avan-
zados encontraran los si-
guientes comandos de pro-
gramacién en los bancos.

&ASKRAM nos informa del
estado de la RAM.

&BANK transfiere la infor-
macién de los bancos.

&PEEK y &POKE para vi-
sualizar la memoria de los
bancos Byte a Byte.

Utilizar los bancos sin el
software suministrado con la
ampliacién, es una tarea muy

dificil de realizar en Basic, y
que sélo los infroducidos en el
conocimiento del cédigo ma-
quina pueden conseguir.

Para los adictos de este len-
guaje de programacion, se
dan dos pequefios listados
con los cuales se pueden ma-
nejar los bancos de memoria,
explicando los valores y los
registros donde debemos
cargarlos.

Documentacion

El manejo de la ampliacion
de memoria, asi como la ex-
plicacion detallada de los co-
mandos RSX y la utilizacién
de los bancos, se encuentra
concentrada en un libro de
instrucciones de 21 pdginas.

Tal vez la Gnica pega exis-
tente, sea que falta algo de

claridad en la explicacién de
para qué sirve cada uno, so-
bre todo en el caso de los de-
dicados a la programacién
avanzada.

Tanta profusién en la expli-
cacién de los RSX, deja un po-

co de lado una de las carac-

teristicas mas importantes de
la ampliacién, esto es, la im-
plantacién del CPM Plus en
nuestro ordenador.

La adaptacién del CPM
Plus a nuestra maquina, vie-
ne en un folio separado del
manual, en el cual se dictan
sumariamente los pasos que
hemos de dar para adaptar
nuestro disco del sistema al
CPM Plus.

Para colmo de males, mien-
tras las 22 paginas anteriores
estan en castellano, la hoja
del CPM se encuentra en in-
glés. Es una pena que este te-
ma no haya sido tratado con
mayor profusién, dedicando-
le el espacio que se merece,
debido a la gran utilidad que
representa.

Analisis final

La casa DK'Tronics, nos

presenta una ampliacién de
memoria de 256 K, distribui-

das en 16 bancos de 16 K, los
cuales nos permiten tener un
total de memoria RAM de
320 K.

El uso de esta cantidad de
memoria exira, puede hacer-
se o bien por un programa-
dor experto que gracias al
cédigo maquina realizard
maravillas; o bien por el
usuario que tenga amplios
conocimientos de programa-
cién, al cual los comandos
RSX de ampliacion del Basic
le permitiran realizar una se-
rie de tareas prohibidas has-
ta ahora.

Fuera del mundo de la pro-
gramacién, el uso de la am-
pliacién debe limitarse a la
posibilidad de implementar el
CPM Plus en nuestro ordena-
dor de 64 K, pudiendo disfru-
tar de las ventajas que repre-
senta frente al CPM 2.2.

Con ello, conseguiremos
hacer correr en nuestro orde-
nador los programas realiza-
dos en esta version, que ofre-
cen una mayor potencia y un
manejo muche mds cémodo
que los realizados en CPM
2.2, los cuales estdn ya un po-
co anticuados y caducos.
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RAM PRINT: INTERFACE
DE IMPRESORA

Y JOYSTICK

AM Print es un interface

de impresora tipo Cen-
tronics compatible con cual-
quier ordenador ZX Spectrum
que ademds incluye entre sus
conexiones una salida para
joystick Kempston.

El lote se completa con
RAM Write, un procesador
de textos muy versdtfil y de fé-
cil uso al cual se accede ins-
_tantdneamente al estar ubica-
do en la propia ROM del in-
terface.

Las caracteristicas principa-
les del RAM Print son las si
guientes:

— Compatibilidad
total con el
Spectrum
128; la ar-
quitectura
de su siste-
ma evita los pro-
blemas que general-
mente se presentan al enviar
cédigos de control a fraves
del interface RS232 propio
del S 128 K.

— Completo control de la
impresora a través de una ta-
bla de opciones sencilla y ase-
quible.

— Comando de COPY de

alta resolucién.

Por su parte, el procesador
de textos RAM Write también
posee unas excelentes presta-
ciones. Ademds de permitir la
impresién en una gran varie-
dad de tipos de letra y forma-
tos, tiene las caracteristicas
propias de cualquier procesa-
dor de calidad.

En cuanto a los detalles fi-
sicos del RAM Print, sefialar
que en su parte posterior se
encuentran el port de joys-

tick y el conector de im-
presora. Un
detalle cu-
rioso de
este perifé-
rico es que,
al igual que
casi todos los
productos de esta casa, po-
see un pequenio dispositivo si-
tuado a la derecha de la pla-
ca de conexiodn, de tal mane-
ra que impide que éste sea
conectado con el ordenador
encendido.

MULTIFACE ONE (II)

ada dia son mas usuales
los aparatos destinados
realizar copias de seguridad.

Este aparato tiene una sa-
lida para joystick y puede ser
utilizado para almacenar
programas en cualquier tipo

e soporte como es el caso
del Spectrum; microdrive,
cassette, disco beta, disco-
very o wafadrive.

Al igual que en la primera
version, en el interior de tan
singulor artefacto, encontra-
mos una memoria de 8 k de
ROMy 8 k de RAM y una di-
ferencia externa apreciable,
ha sido eliminada la salida
para video que tenia, y cam-
biada por un conmutador pa-
ra seleccionar la opcién que
vamos a utilizar, ya sea joys-
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tick o «traspasa-programas».

En cuanto a las di?erencios
internas, la mas notable sobre
su predecesor es la de poseer
en el interior un programa
que nos permite fener en pan-
talla un pequefio monitor pa-
ra la lectura de la memoria y
de los textos que se encuen-
tran en ella. Otra de las op-
ciones nos ayudard a introdu-
cir pokes.

La firma que ha realizado
el producto es Romantic Ro-
bot de Inglaterra vy su direc-
cién es 77 Dyne Road London

NWé 7DR.

HARDMICRO
Consejo de Ciento, 345
08007 Barcelona

Una de los utilidades que
mas proliferan Gltimamente
para el Spectrum, sin lugar a
dudas, son los interface para
transferencia de programas en
cualquier fipo de soporte. Con
este aparato podremos fraspasar
nuestro juego o utilidad preferida
al microdrive, cassefte o al opus
discovery.

Este aparato contiene en su
inferior una memoria del tipo
EPROM, con una serie de rutinas
que activadas a fravés de sus
pulsadores e interrupfores, nos
permiten realizar la copia
facilmente.

Con el interface se acompaiian
unas pequefias insfrucciones que
nos indican todos los pasos que
debemos seguir para cada una
de las distintas posibilidades, asi
como un peguefio cargador que
debemos introducir para usar los
programas ya fraspasados.

A? traspasar la pantalla, el
programa nes preguntard si
deseamos salvarla. De este modo
podemos eliminarla con el fin de
evitar que ocupe un preciado
espacio en el disco o en el
microdrive y reducir el fiempo de
carga desde el cassette,

Entre las posibilidades del

Su funcionamiento es de lo mds
sencillo, fras la habitual carga del
programa, procedemos a pulsar
el botén de INT y después, con
la ayuda de los interruptores
seleccionaremos el periférico.

aparato, destaca una que nos
permite realizar una copia de un
programa en cassetfe, generando
una rutina de carga a distintas
velocidades (1.500, 2.250 y
3.000 baudios).

LA SAGA
DE LOS
MITSUBISHI

MABEL, S.A.
P.° Margal, 120,
entresuelo, 1.°
08027 Barcelona

lﬂ casa Mitsubishi entra en
el mercado espafiol con
fuerza, con los nuevos pro-
ductos de la familia standard

MSX.

La nueva serie estd com-
puesta por los ordenadores,
ML-FX2, ML-G1 y el ML-G3,
la unidad de discos ML-30 FD
y el cartucho controlador de
disco ML-30DC.

Para familiarizarnos con es-
tos ordenadores comentare-
mos las caracteristicas princi-
pales. Empezaremos por el




hermano pequefio de la serie,
el ML-FX2:

— Teclado tipo QWER-
TY, con la misma configura-
cién de teclas que cualquier
méaquina de escribir. Teclas
de cursor, independientes vy
separadas del teclado. Tecla-
do numérico y de operacio-
nes mateméticas (+—=/). 10
teclas de funcién definibles,
que inicialmente aparecen
con algunos comandos ya de-
finidos. Teclas de correccion.

— Dos entradas para car-
tuchos.

— Dos salidas de joystick.

— Salida video, sonido y
TV.

— Cuatro programas de-
nominados «MAP» acompa-
fiados de un manual para el
aprendizaje del funciona-
miento. La carga de estos
programas se realiza de ma-
nera directa al encender el
ordenador y son:

+ Procesamiento de Textos.

+Hoja electrénica finan-
ciera.

+ Gestion de Datos.

+ Grdficos y Cuadros.

— Manual del lenguaje
Basic de los modelos Ml_-
FBO/FX1/FX2.

— Tabla de puntos de en-
trada a la ROM.

— CPU Z80A.

— Memoria
Kbytes.

— Memoria
Kbytes.

— Memeria de Pantalla 16
Kbytes.

— Lenguaje de programa-
cién Basic Microsoft.

— Cuatro modos de pan-
talla.

— Modo texto @ y 1, con
40 y 32 caracteres * 24 li-
neas, 16 colores, respectiva-
mente.

— Modo gréfico, 256 (ho-
rizontal) * 192 (vertical) pun-
tos.

— Sonido armonioso de 8
octavas, 3 tonos.

— Interface de impresora
modelo Centronics.

ROM 32
RAM 64

El precio de este ordenador
rondard a un precio de
38.384 ptas.,
+IVA en la calle.

Las caracteristicas principa-
les del ML-G1, son las si-
guientes:

— ROM (Art paper).
Graphic Tool incorporadoe en
el ordenador. Al conectar el
ordenador en pantalla apa-
rece un disefiador grdfico con
el que podremos realizar
pantallas. Entre las distintas
posibilidades que desarrolla
el programa son de destacar,
las de volcar en la pantalla un
texto, la funcién del espejo, y
la de realizar una copia de
una seccién en pantalla, la
cual puede expandirse, com-
primirse o rotarse.

— ROM de 16 Kb. (Basic
expandido).

— RAM principal de 64
Kb.

— Video RAM de 128 Kb.

— Tres modos de texto que
van desde 32 caracteres = 24
lineas hasta 80 * 24 lineas,
pasando 40 * 24 lineas.

— Dos modos graficos de
alta definicién de 256 x 192
puntos, en los que podemos
utilizar 16 colores entre una
gama de 512,

— Modo gréfico de baja
definicién de 64 = 48 bloques.

— Modo gréfico por mapa
de bits.

— La formacién del tecla-
do es précticamente igual al
modelo pequefio de la fami-
lia, pero con la incorporacién
de la «espafiolisima fi».

— Interruptor de reset, con
el que evitaremos eliminar un
programa sin necesidad de
quitar la corriente al ordena-
dor.

— Salida para monitor
RGB.

— El sonido, asi como las
demds salidas de TV, entra-
das de cartuchos que ya son
usuales en los MSX.

— Interface de impresora
modelo Centronics.

— Sistema MSX 2.

Su precio en el mercado se-
ra aproximadamente 79.918
ptas.,
+IVA.

El Modelo ML-G3 posee las
mismas caracteristicas que el
ML-G1, pero a diferencia de
éste, no incluye la ROM de
expansion, pero si posee
otras peculiaridades, como
son por ejemplo:

— Un disco conteniendo
dos programas, y un manual
para el aprendizaje del fun-
cionamiento de éstos. Uno de
ellos es muy similar al que in-
corpora el modelo ML-GT,
pero adaptado para su fun-
cionamiento con unidad de
disco. El ofro programa es un
procesador de fexto que tra-
baja en 62 columnas.

— Teclado independiente
del ordenador, con igual con-
figuracion de teclas que el

modelo ML-G1, en espafiol.
— Salida RS-232C, para

comunicacién entre ordena-
dores.

— Botén de reset.

— Unidad de disco de 3,5
pulgadas, doble cara, tipo
standard, con posible amplia-
cién a una segunda.

— Entrada de Cartucho
modelo MSX.

— Reloj, con indicacién de
afio, mes, diay hora, con una
pila de apoyo gue le mantie-
ne funcionando aln cuando
el ordenador se desconecte.

— Modo gréfico por mapa
de bits, en la que destaca uno
de sus modos de 512 » 424
puntos, permitiendo el funcio-
namiento de 16 colores.

El precio al que estara dis-
ponible en la calle sera de
147.322 ptas., +IVA.

La unidad de discos
ML-3@FD junto con el contro-
lador ML-30DC, hardn que
nuestro ordenador gane en
rapidez a la hora de trabajar

con ficheros, asi como en la
carga y grabacién de progra-
mas. Las caracteristicas prin-
cipales de esta unidad son las
siguientes:

— Disco del formato de
3,5 pulgadas, doble cara.

— Capacidad sin ajustar
formato 1 M. bytes.

— Capacidad ajustado a
formato 720 K bytes.

— Velocidad de transmi-
sion 250 K bits/segundo.

— Tiempo de acceso pista
a pista, 12 ms.

— Acceso de promedio
331 ms.

— Tiempo de anillo fijo
15 ms.

— Densidad de almacena-
miento 8.717 bits por pulga-
da.

— Formato de almacena-

miento MFM.
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El cartucho controlador de
disco puede controlar hasta 2
unidades de disco a la vez,
pero nunca un nimero ma-
yor.

El precio en conjunto del
controlador y la unidad de
discos sera de 75.893
ptas., + IVA.

Por dltimo vamos a comen-
tar los tres programas de soft-
ware que la casa va a comer-
cializar.

El primero de ellos es un
programa de Contabilidad vy
su precio rondaré las 14.732
ptas., + IVA.

Otro de los pagquetes se
compone de un programa de
los llamados Graph-Calc (Ho-
ja de calculo); con &l pode-
mos desarrollar estadisticas,
gestionar ficheros y otras uti-
lidades. El programa, ade-
mas, permite exponer los
ficheros en forma estadis-
tica, como grdficas linea-
les, de barras, tridimensio-
nales, grafica de totales,
etc. Y costara 12.000 ptas.,
+IVA.

El ultimo es el dedicado a
la Multigestion. Listar pedi-
dos, realizar presupuestos,
etc. Su precio serd el mismo
que el Graph-Cale.

Ademas de los programas
en disco, cada uno de los pa-
quetes dispone de un manual
donde encontraremos unos
pequefios conocimientos de
cada una de las utilidades asi
como la utilizacion de dichos
programas.

Esperemos que la linea con
la que ha empezado Mitsubis-
hi sea seguida por ofras ca-
sas que se infroducen en
nuestro pais.

Y

GRAPH
PACK

SOFTWARE CENTER
Avda. Mistral, 10, 1.° D.
esc. izq.

08015 Barcelona

Tel. 432 07 31

Todo aquello que nos ayu-
de a la creacién de un

programa es una buena he-
rramienta de trabajo, para
ello se crean programas que
amplian y dotan de nuevas
posibilidades a nuestro orde-
nador.

Todos habremos oido ha-
blar en alguna ocasién de lo
magnifico que es poder crear
un Sprite en el Commodore o
en el MSX; por fin le llegé el
turno al Amstrad que con
ayuda de este programa, nos

permitird entrar en una par-
te de la programacién hasta
hace poco limitada, solamen-
te a los poseedores de esos
ordenadores.

La cinta en cuestion se com-
pone de tres programas y
unas pequenas instrucciones,
pero suficientes para el cono-
cimiento de su manejo. El pri-
mero es el encargado de ini-
cializar el ordenador para el
uso de los nuevos comandos.
El segundo, es un generador
de caracteres con el que po-
demos crear nuevos gréficos
para su posterior uso. Y el ul-
timo, es una demostracién del
funcionamiento, y de sus po-
sibilidades de trabajo.

Con este programa conse-
guimos un total de 20 nuevos
comandos, que realizan a su
vez distintas funciones:

— Activar un sprite.

— Producir una pausa de
un intervalo igual a un nume-
ro expresado en segundos.

— Ampliar o reducir un
gréfico en cualquiera de los
ejes.

— Imprimir en pantalla to-
da la lista de comandos que
dispone el programa.

— Borrar todos los estados
de choques de los sprites.

— Desactiva todos los spri-
tes que se encuentren en ese
momento activados.

— Borra toda la pantalla,
excepto el sprite.

— Codificar y comprimir
un dibujo.

— Comprobar si se ha
producido una colisién entre
dos sprites.

— Definir el formato del
ﬁarife. Con ayuda de un cua-

ro generado en pantalla se
toma el contenido de su inte-
rior para ser posteriormente
utilizado como sprite.

— Desactivar un sprite.

— Dibujar un sprite en una
posicion de pantalla determi-
nada.

— Desactivar los mensajes
de error del generador de
sprite.

— Activar los mensajes de
error del generador de spri-
te.

— Desactivar el FRAME
para un sprite. Con ello el
desplazamiento es més rapi-
do.

— Activar el FRAME de un
sprite, consiguiendo, por lo
tanto, un desplazamiento mas
lento, pero sin parpadeos.

— Proyectar el desplaza-
mienfo de un sprite.

— Mover el sprite a una
zona de pantalla.

— Imprimir un dibujo codi-
ficado en la pantalla.

— Poner en funcionamien-
to el reloj de Amstrad, en la
hora que deseemos.

Todos estos comandos pue-
den ser sustituidos por varia-
bles, asi el comando jDESAC,
5 puede ser sustituido por la
variable |, por lo tanto, pode-
mos utilizar | =5, consiguien-
do el mismo efecto.

Para una mayor facilidad
en el empleo del programa,
las teclas de funcién se han
definido con algunos de los
comandos que son mas Utiles
a la hora de programar.

TRANSTAPE - 3

— No necesita la interface para cargar luego los programas

5 Tipos de copia diferentes a cassette, 2 en Turbo.
Volcado de pantallas por impresora, por centronics en 2 operaciones.
Copiado de pantallas de presentacion en forma screens.
Introduce poles - manipulacién de programas en C. M.
Reset doble funcién (corrige errores).

Inteligente, ahorra memoria y tiempo en la carga.

2 K Ram desde el codigo maquina.

Continuacion del Port de Expansion + meses de garantia.

7.900 Ptas.

IVA INCLUIDO

—CASSETTE
— MICRODRIVE
COPIAS A: —OPUS-DISCOVERY

—BETA -DISCK

—COPYS A IMPRESORA

MAS COMODIDAD PARA USUARIOS DE PERIFERICOS
CABLE DEL PORT DE EXPANSION i

ATENDEMOS PEDIDOS POR 3100 PT$
TELEFONO O CARTA A: [VA inciuido
C/ Consejo de Ciento, 345 Bajos B

Barcelona 08007 Tel. (93) 216 01 99 -—

350m.m. LARGO

e OTRAS OFERTAS ee

— Opus Discovery 180 K: 39.000
— Unidad disco Beta 360 K: 39.000
— Impresora GP 50: 16.500
Impresora K 40 +

Interface Centronics: 47.500
Gran gama de Periféricos

ADEMAS
HIVI

HARD MICRO

Hill




MICROSOFT-HARD, S. L.

APARTADO 24.399, 08080 BARCELONA. Teléef.: (93) 348 04 07 (9 a 13 y de 16 a 20 horas)

MANTENGA SU AMSTRAD COMO NUEVO CON UNA DE ESTAS PRACTICAS FUNDAS

COD. ARTICULO MONITOR P.V.P.
FCO1 FUNDA ORDENADOR CPC 464 (verde) ___ 2.262 ptas.
FC02 FUNDA ORDENADOR CPC 464 (color) ____  2.262 ptas.
FC31 FUNDA ORDENADOR CPC 472 (verde) ___ 2.262 ptas.
FC32 FUNDA ORDENADOR CPC 472 (color) . 2.262 ptas.
FCO3 FUNDA ORDENADOR CPC 664 (verde)  2.262 ptas.
FC04 FUNDA ORDENADOR CPC 664 (color) _  2.262 ptas.

FCO5 FUNDA ORDENADOR CPC 6128 (verde) _ 2.262 ptas.
FC06 FUNDA ORDENADOR CPC 6128 (color) __  2.262 ptas.
FC33 FUNDA UNIDAD DE DISCOS _— 412 ptas.
FC17 FUNDA ORDENADOR PCW 8256 ~ 3.250 ptas.

AMSTRAD PCW-8256/8512

COD. ARTICULO P.V.P.
FC12 FUNDA IMPRESORA SEIKOSHA SP800/1000 . 900 ptas.
FC14 FUNDA IMPRESORA AMSTRAD DMP-1 ___ 1.205 ptas.
FC15 FUNDA IMPRESORA RITEMAN F+/C+ 825 ptas.
FC16 FUNDA IMPRESORA RITEMAN 10/120 785 ptas.

AMSTRAD CPC-6128

Si no estas interesado en
alguno de estos articulos,
escribenos e indicanos que
accesorios necesitas para IMPRESORA RITEMAN IMPRESORA SEIKOSHA

tu AMSTRAD. F+/C+ SP-1000/800

NOTA: Disponemos de una gran variedad de fundas para otros micros e impresoras.

CONDICIONES ESPECIALES PARA DISTRIBUIDORES

— Realice su pedido por telefono o por carta. Indiguen siempre el codigo del articulo deseado y la cantidad que
desean.

— Todos los envios se realizan contra reembolso mas 160 ptas. de gastos de envio. Todos estos precios llevan
incluido el LLV.A.

L 8 R
r CUPON DE PEDIDO
I Recorte o cople esle cupan y envielo hoy mismo a MICROSOFT-HARD, S. L.
I NOMBRE Y APELLIDOS

I DOMICILIO I

I LOCALIDAD CODIGO POSTAL
PROVINCIA TELEFONO -
I Codigo-Cantidad Codigo-Cantidad Codigo-Cantidad Codigo-Cantidad




BATALLAS

EDICIONES GENERALES
ANAYA
48 Pags.

Este libro pertenece a esa
coleccién denominada juegos
de ordenador que pretende,
a través de una serie de pro-
gramas de entretenimiento,
ensefiar al nifio todos los con-
ceptos basicos de la informa-
tica que son necesarios a la
hora de desarrollar un progra-
ma.

En esta ocasién se ha ele-
gido el tema de batallas, o lo
que es lo mismo en un argot
mas nuestro, los juegos pura-
mente «arcade».

Hay un total de 12 progra-
mas de este tipo, todos ellos
explicados de un forma bas-
tante clara, tanto en su fun-
cionamiento como en su de-
sarrollo.

Son compatibles para
Spectrum, Apple Il, VIC 20,
Commodore y MSX.

JUEGOS DE ORDENADOR

BATALLAS

BA SMCTRUM. 2XEY. AMAED VIC 20, (ouuobmu
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INTRODUCCION
AL MS-DOS

ANAYA

THE WAITE GROUP.
KATE O'DAY
ANAYA

318 Pags. v

Estamos ante un libro cu-
yo principal objetivo es el de
hacernos conocer a fondo el
MS-DOS, un potente sistema
operativo de disco que utili-
zan el IBM PC y mas de 50
ordenaderes compatibles con
él.

El libro esté pensado tanto
para aquellos que posean
unas pequefias nociones ele-
mentales, como para los mas
familiarizados con el tema.
Los primeros encontrarén a lo
largo de sus péaginas toda la
informacién necesaria para
arrancar el sistema, manejar

INTRODUCCION
AL SISTEMA
UNIX SISTEMAV

ANAYA

M. WAITE, S. PRATA, D.
MARTIN

432 Pags.

EIUNIX SISTEMA V es la
versién estandar OEM del
UNIX, que se ha impuesto en
pocos afos como uno de los
sistemas operativos por exce-
lencia.

El libro intenta presentar-
nos los aspectos mas impor-
tantes del UNIX de un modo
lo suficientemente claro y es-
tructurado como para que
cualquier usuario pueda ha-
cerse con su manejo de una
forma rapida y eficaz.

‘A lo largo de 12 capitulos
y siete apéndices iremos des-
cubriendo, a partir de una se-
rie de conceptos bésicos, to-
dos y cada uno de los secre-

los discos, utilizar los editores
de lineas, crear y gestionar fi-
cheros y aprender el uso del
teclado. Por su parte, los més
avanzados en el MS-DOS po-
dran explorar temas tan inte-
resantes como las estructuras
de arboles, redireccién, ma-
nejo de discos duros y trata-
miento de los mensajes de
error.

Hay un total de 11 capitu-
los y dos apéndices, ademas
de una tarjeta de referencia
pensada para la bisqueda ra-
pida y localizacién de instruc-
ciones.

tos en el manejo de este pe-
culiar sistema multiusuario.
También pensando en los
programadores mas avanza-
dos, se tratan en profundidad
las caracteristicas mas poten-
tes del UNIX como son entre
otras: el manejo de ficheros,
los editores, compiladores de
lenguaijes, operadores de re-
direccién y programacion en
UNIX mediante Shell Scripts.

Ademas, la obra incluye
tarjetas de referencia con los
principales comandos del
UNIX SISTEMA V y de los
editores.

Introduccién al

EL SUPERLIBRO
DE LOS JUEGOS
PARA
ORDENADOR

EDICIONES GENERALES
ANAYA

TIM HARTNELL

370 Pags.

Estd de moda el aprender
jugando y aqui tenemos un
nuevo ejemplo.

La diferencia principal es-
triba en que en esta ocasién
se trata de un libro bastante
maés denso que los que habfa-
mos visto hasta ahora y ade-
mas, con una caracteristica
importante que lo diferencia
del resto, no se preocupa de
explicar el programa en si,
porque el interés principal es-
ta en torno al desarrollo del
juego.

A la vista de esto, esta cla-
ro que es por encima de to-
do un libro para jugar, reple-
to de programas Basic com-
patibles todos ellos con Spec-
trum, Amstrad, Commodore.
MSX y Apple 1L

Contiene una serie de ex-
plicaciones de cémo adaptar
los programas al Basic de ca-
da uno de estos ordenadores.




Este
magnifico equipo
puede ser
tuyo

apontaliaenigmarica

Como sabemos que todos nuestros BASES
lectores son personas muy sagaces a
las que no se les escapa ningin detalle, B T o5 oo consiste en enconar
er todas | fotr ler entes a las
volvemos a incluir este mes una nueva g e e oos perenccienis 1 os
pantalla enigmatica que estamos }'Devlsta. una a la que denominaremos la
seguros todos vamos a encontrar. L e
PANTALLA ENIGMATICA DEL
‘ULTIMO NUMERO. Lo sefiora que

en lo pasarela del «Mermaid mad-
nes» no perfenecia o ese [uego, era un per-
sena|e de «JACK THE NI

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

. 3 e El elemento puede ser cualquier
objeto, personaje o grafico de un juego, que

UN EJEMPLO PRACTICO pertenezca a otra de las pantallas que se

. AT : encuentran en ese mismo nimero de la
En la pantalla de la izqda. enconframos una maquina de bebidas de color verde que per- ey a4

tenece al juego que aparece en la parte derecha.

. 4. Una vez localizada la PANTALLA
ENIGMATICA y el elemento intruso de la

° misma, habra qgue indicarlos en el cupdn
29 « '-:-, que a tal efecto incluimos en esta misma
° S g = pagina, fras lo cual procederéis a recortarlo
G T o y meterlo en un sobre gue habra que enviar
2 <= o a la siguiente direccién
528 = Concurso La pantalla enigmatica
oaa 5 MICROMANIA
Carretera de Irun, Km 12,400
Madrid
= USRSl e T Tas o Lty o e P AT SO e MR SR - 5 o El plazo de admision de
respuestas sera hasta el dia 30 del mismo
mes de la publicacién de la revista.
NOMBIE © .o Belad. . o o o s 0 o o B 6.Emre Wb | o
DSTIEINIG: . cs 5 s w0 i s % gk sevs LB 30 © ina PROVINEIE & cs s e 5w s s s « efectuard un sorteo en el que habra dos
’ ganadores, a los que les correspondera
C.opostal oo Teléfono v .vovovie como primer premio, un equipo de Alta
o T F'l{_;lr.—“_-il(_iad, Yy CT_I'JII‘lO .'3("('}1]71(10 premio, una
bicicleta de carreras
Pégina donde se encuentra la pantalla
o . 7-1';] resultado sera publicado en
ERIAMBHCT. oo o s inin vir vivie mvis to v on b0 g ibie 7o £18 6 6106 538 Wi il6 R we e e i s

MICROMANIA dos nimeros des spues al de
B Al T wpnrnier s s son simvs 13 B ssaim aths o sosue a sisvs o KIS S onn i i la convocatoria del concurso




PENTAGRAM

STARQUAKE

Los pokes para éste juego
son para versiones que no
sean turbo colocandose de-
lante del Randomize:

PINBALL
WIZARD:
SPECTRUM

5 CLEAR 600G @

10 LOAD " CODE
330G00,16128.

2. FOR x=5000¢Q TO

El siguiente Poke se intro- Poke 426(/4,20'1. Desapa- 50011
duce cargando el cargador recen los rayos de las trampas 25 REA?_ Q:POKE X,Q.
con Merge ™" y colocandolo electrostaticas en forma de 30 NEXT Q.

delante del Randomize USR.
Este poke sirve sélo para las
versiones que no sean turbo.
Poke=4548F, n (n=n°

de vidas).
Luis Miguel Martinez
Madrid

cuernos.

Poke 4(0956,20 1. Desapa-
recen los enemigos.

Poke 41028, x. (Donde x
es la velocidad de los enemi-
gos.) Varia la velocidad de los
enemigos. Esta velocidad es

35 DATA 1,0,63,17,0,
64,33,232,128,237,176,
201.

4% PRINT USR 50000 .

Ademas afadir una linea
15 con estos POKES:

POKE 48182,0 para vidas

infinitas
del 1al 15, y lanormal es 4. Lo i
Y : POKE 45566,x para x n°
Sergio Tejedor Barreiro.
Madrid de bOIaS.
Manolo de Grassa & David
Cazon
Pamplona
b TR N.° Linea Datos Control
L. 14081SF33EQFDIFER13F 930
3 5LRCARFRIFRED3EERASE 1327
3 BFCOCDBCFB3@FA218A2 1302
4 10FESB7CBS2@F9CDBSFB 1491
S 3eEBPEBECDSBFBIBE4A3E 1361
6 C3B83GE@S420F106BECD 1361
7 BCFB3@DS78FED430F4CD 1735
8 BCFBDA79EE@34F260006 1084
9 EP181F@820@73@RFDD7?S 727
10 ©@18@FCB11ADCO791F4F 855
11 131807DD7E@@ADCADD23 1818
12 1BOBOE6E22E@1CDSBFBD® 1114
13 O3EEBBECB1S@SE@D26FFB 1587
14 7CAD677AB328CA7CFE@1 1314
1S CS9CDE8CFBDO3EBC3ID28FD 1425
16 RA7@4CE3E7FDBFEIFD@AO 1441
17 EG2028F3792F4FEG@7F6 1275
s ot e i3 SRctesiimciseni] lase
RAMBO realizar oiro cargador pra la | 55 geseiicasiseerazenss gl
20 VERS'ON} d 8 P 22 37CD5605DD2100808111C 650
o ' 5 Db21004011808R3EFEa7 555"
SPECTRUM Para una perfecta utiliza- 25 CDFBFA3E18328957C300 1373

Céén’ primero teclear el pro- 26 SE00P0RP2P0000000000 91
grama basic, y sequidamente

En el primer MICROMA-
NIA Especial publicamos un
cargador de vidas infinitas pa-
ra el programa Rambo, pero

se han detectado dos versio-  cir el listado de bytes, realizar OKE 23624 /4. CLERR 20000
nes del programay dadoque un DUMP en la direccién 48 PRINT “Situa la cinta origi
nal ERBE desde el principio."

algunas personas poseen una
versién distinta a la que pu-

salvarlo en cassette, una vez
realizada esta operacién, con
ayuda del cargador universal
de cédigo maquina, introdu-

4000¢ v 251 como niimero
de bytes.

1@ REM Car

S8 PRUSE @: RANDOMIZE USR 6442

DUMP: 40.000
N.° BYTES: 251

gador del Rambo
@: PAPER @: INK 4: P

32 MICROMANIA




| MOVIE

Para poder llegar al final
del juego, es necesario en-
contrar a Tanya, pero ésta no
nos prestard ayuda si no lle-
vamos los siguientes objetos:

1) Maletin. 2) Dinero.
3) Botella.

En algunas pantallas hay
armaduras que no nos dejan
pasar a no ser que digamos
la contrasefia. Esta puede ser:

OPEN o PUZZLE.

Hay cuatro frases que nos
pueden servir de mucha ayu-
da si no sabemos qué hacer:

1) HELP = Ayuda.

2) WHAT DO [ DO
NEXT? = ;Qué hago ahora?

3) WHICH WAY DO |
GO? =;Por dénde voy?

4) HOW MUCH MONEY
DO YOU WANT? = ;Cuénto
dinero quieres?

Juan Carlos Navarro
Vitoria
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NIGHT SHADE

POKE 58056,0 o POKE
57449,0, para ir a través de
los muros.

POKE 53442,¢: POKE
53443, 12 para vidas infinitas.

POKE 5110Q/5,( para atra-
vesar los monstruitos.

POKE 49811,0 jsorpresal!
The Birds and the Bees.
POKE 37852,x para x n°
de vidas o si x =255 no hay

pajarracos.

‘Manolo de Grassa & David

Cazon
Pamplona

""i;.n
) l\__‘
7 cassel
RILAN

BATMAN

En la pantalla del jet, en la

del suelo de pinchos, al coger
el jet se pierde una vida ine-
vitablemente, puesto que pa-
ra cogerlo, hay que ponerse
encima y después de haberlo
obtenido nos caeremos a los
pinchos. Pues bien, nos colo-
camos al lado del jet, no en-
cima, y le damos a la tecla de
coger; el aparato se situard a
nuestra izquierds (donde apa-
rece la pata de elefante) vol-
vemos a dar a dicha tecla, y
el jet aparece debajo del pro-
tagonista, nos tragamos el
aparato y vida ahorrada.
Antonio Montes

GYROSCOPE

SPECTRUM

Hacer un Merge ”. Cuan-
do aparezca OK, editar la Ii-
nea v justo antes del Rando-
mize USR.

Poke: 53992,0 para vidas

% infinitas.

Poke: 52138,2(/1 tiempo

I infinito.

Javier Sanchez
Barcelona

TAPPER-
HAMBURGUER

En el programa Tapper
(que no es turbo), hay unos
pokes para poder ser un gran
cantinero.

Poke 4(185,195: Poke
4() 186,180 : Poke
40187,156.

En el programa Hamburger
teclear el siguiente programa.

1 CLEAR 34000Q.

2 LOAD " SCREENS$.

3 LOAD ™ CODE.

4 POKE 59626,0: POKE
59627,0: POKE 59628.0.

5 RANDOMIZE USR
41701

Suerte y hacer muchas
hamburguesas.

Saludode A. M. S., M. M.
S. and J. M. P.

Alicante

GREEN BERET

El siguiente poke se intro-
duce cargando el cargador
Merge " " y poniéndolo de-
lante del Randomize USR.
Sélo para versién que no sea
turbo.

Poke=4(3919, n (n=n.°
de vidas).

Luis Miguel Martinez
Madrid

BOMB JACK

Para versiones que no sean
turbo y los pokes se colocan
delante del Randomize.

Poke 49984 ,( . Proporcio-
na vidas infinitas.

Poke 52327,20'1. Elimina
a los enemigos.

Poke 52127,201. Eres in-
mortal.

Sergio Tejedor Barreiro

Madrid
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BOMB JACK
AMSTRAD

Amigos de MICRO MA-
NIA, os escribo esta carta pa-
ra mandaros un pequeiio tru-
co para «Bomb jack», de
Amstrad.

1) Programa para vidas in-
finitas.

20 rem !BOMB JACK!

30 rem Mt

40 mode ink 1,20,

5( locate 6,2: input «De-
sea vidas infinitas (s/n)»; v$.

60 memory 5999: border

70 for f=1 to 15: read a:
ink f, a: next.
80 mode 0: ink ¢ 1.
90 load «!bjscreen.bins,
49152.
100
600Q
110 if upper$ (v$)=«S»
then poke 6144 (: poke
6161,255.
120 call 6Q0¢ .
130 data 1,0,26,8,24,13,
4,6,1516,5,2,6,320, 10.
Este programa suple al pri-
mer bloque del juego (progra-
ma cargador).

load «!bjcode.bin»,

2) Este pequeiio truco es
para la pulga, Amstrad:
Desde el momento en que
la pulga empiece a bajar por
la cueva se puede pulsar
SHIFT y A (A=Tecla abando-
no) y pasaremos al siguiente
nivel de juego, en el cual per-
dura el mismo decorado, pe-
ro con mas plantas carnivo-
ras, también nos dara puntos
como si hubiéramos salido.
Esto no se podré hacer mas
de cuatro veces o el ordena-
dor dara una seiial error.
Esto es todo, gracias por
atenderme.
Eduardo J. Gallego
Ronda (Malaga)

BRUCE LEE
AMSTRAD

En algunas pantallas si te
agachas junto a una pared te
puedes teletransportar a otras
pantallas, por ejemplo, si te
agachas en la pared que esta
mas a la derecha, en el piso
inferior de la pantalla, en la
que esta a la derecha del to-
do de las tres primeras apa-
reces en la de al lado.
| Si ademés queréis 9 vidas
en vez de 4, y que el Yamo
Verde no os moleste tenéis
que elegir la opcién un juga-
dor en oponencia. Cuando
empeceis a jugar vereis que
| en la parte superior derecha
| aparece FALLS 9, para libra-
IT ros del Yamo lo que tenéis
| que hacer es manejarlo de
‘ vez en cuando, o sea cada
| vez que lo veéis que se mue-
| ve solo, pues lo movéis, dais
un punetazo, saltais, etc.

Francisco Bellas
La Coruiia
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SPECTRUM

Hacer un Merge ”, cuando
aparezca OK, editar la linea y

justo antes de Randomize
USR. A continuacién teclear
el siguiente Poke:
Poke 370/ 8,255 y obten-
dremos 255 vidas.
Javier Sanchez

a el

RPSOANANPUNROSODNRNE W~

T 18 0 0 b e o e b 2

18@ PRINT AT 11,:,
cascette
110 RRNDOHIZE USR 32917

Barcelona
1@ CLERR 32€@00: LOARD “"CODE 32
86@
- 28 INFUT N;hguna bronca? (8)
v;a% IF a%<:"s" THEN POKE 328980
.9 .
) 3@ INPUT "Alguna bronca? (s)
I ,a% IF a%$<»" <™ THEN FPOKE 32887,
a2
0 4@ INPUT "Sumac puntos en luga
de Lineas?i(s) ",a%$: IF ag<>”
| THEN POKE Zz2898,0
S@ INPUT “Paralizacion general
7 (s) ";as: IF ag<>"s" THEN POKE
32902,0 g
(=1 INPUT Super rapida? (s) ;
as: IF asg¢ s THEN POKE 329@5,0
e INPUT Catatonizar a La aen
te? (s) ";a% IF a%<¢»"s" THEN PO
KE 32893,0
8@ INPUT "Hermanos de sangre”?
ts) ";a%: IF as<«>"s" THEN POKE 3
2903,0
Q@ IMPUT "Pataletas de indigna
cion? (s! ",a%: IF as<«>»"s" THEN
POKE 329135.,@

‘Pon en march

DUMP: 32.860
N.° BYTES: 208

DD7CFES@2803DD75CC11 1329
1700001918B1CD1DBRA3E 894
@1D3FE3ECS3 258753 22E 992
75329464 3EBS324C75AF
32F 1F63208 29

18329576033&8 21FF5A 1232
11FESAGIFF@2

1
D'ﬂ A8A.
8@1C311D80

NEVERENDING
STORY
COMMODORE

En Spook City (la ciudad
de los espectros), para coger
la llave de oro, necesitamos
un saquito. Este esta dentro
de una celda, para entrar se
necesitauna llave, y para co-
ger la llave hay que matar a
las ratas que la custodian. Co-
mo veréis , un largo proceso,
gue es innecesario con este
otro recorrido: cogemos un
trozo de cuerda, que se en-
cuentra en la superficie, y con
él bajamos a la tumba. Va-
mos al oeste, luego al noroes-
te y sequimos hacia el oeste.
Encontraremos una pantalla
con un pozo; este pozo tiene
un sistema de polea donde
podemos colgar la cuerda,
poniendo «fasten rope». La
cuerda se colgars, y podre-
mos bajar al pozo. Luego va-
mos hacia abajo, y entramos
en la celda: en ella est4 el sa-
co. Cuando lo cogemos, cae
al suelo una moneda gigante
que hay que recoger también
para acceder a la llave (ver
carta 2). Para salir de la cel-
da, vamos hacia arriba.

Javier Guerrero Diaz
Algeciras (Cadiz)

BACK TO SKOOL

Con el cargador que os
proponemos a continuacion
os serd muy sencillo poder
terminar sin ninguna compli-
cacién el juego BACK TO
SKOOL. Para introducirlo es
necesario que utilicéis el Car-
gador Universal de Cédigo
Maquina. El DUMP hay que
hacerlo en la direccién 3286(
y el rimero de bytes a intro-
ducir es de 208.




GHOSTS’'N
GLOBINS
AMSTRAD

Rebobinar cinta original y
teclear lo siguiente:

10 Memory 500Q .

20 Load "p.

30 Load "!Code.

4@ For n=36100 to
36300.

50 Poke n,178.

60 Next: Poke 36228,178

70 Call 20480
P, es la pantalla.

Code, es el juego.

Con este «programilla»
bastara con pulsar Play, de-
jar correr la cinta y luego, dis-
frutaréis de muchisimas faci-
lidades.

Sélo hay un incoveniente:
cuando se llega a la barca
transportadora del rio, vere-
mos que ésta permanece
quieta, es igual, s6lo hay que
colocarse en el borde de la
tierra y saltar hacia adelante,
dejando el mando o teclas

quietas, asi veremos que-

nuestro héroe camina solo.
Cuando crucemos el rio bas-
tard con dar un salto y seguir
jugando.

Después observaremos
que en la segunda fase, los

. monstruos con corazén tatua-
do en el brazo, permanecen
inméviles, y uno de ellos nos
impide subir por la escalera.
Para solucionar este tramo
bastara con perderlo de vista
y volver otra vez, con lo cual
veremos que se ha apartado
un poco de la escalera. En el
caso de que el espacio deja-
do por éste no nos satisfaga,
repetir la operacién una y otra
vez hasta conseguir que nos
deje pasar.

Si queréis ser testigos de
una dificultad altamente gran-
de, cambiar la linea 4¢ por
ésta: 40 For n=361Q0 to
36150

Octavio Rojas
Humanes (Madrid)

STARQUAKE

Os envio las equivalencias
de los nombres y estaciones
de este programa entre dos
de sus versiones: Spectrum y
Commodore:

Spectrum  Commodore
Verox Astra
Tulsa Hylis
Asoic Kappa
Delta Femur
Quake Chasm
Algol Malis

Exial Metre
Kyzia Xenon
Ultra Cosin
Trage Plasm
Sonia Polar
‘Amaha Mesén
Amiga Z.AP

Javier Guerrero

Cadiz

GREEN BERET

Los pokes son para las ver-
siones que no sean turbo co-
locAndose delante del Rando-
mize:

Poke 43768,0. Elimina a
los morteros.

Poke 4510( 0. No te dis-
paran.

For a=47600 to 47700
Poke a, * Next a. Elimina
soldados excluyendo a los
que dan armas. (Esto se po-
ne como un poke cualquie-
ra.)

Sergio Tejedor Barreiro

Madrid

ENTOMBED
COMMODORE

En los pasillos de la pirdmi-
de, aparece siempre un hal-
c6n volando, que a veces lle-
va un simbolo, ANKH, que
nos da energia. Pero no siem-
pre lo lleva, o mejor dicho,
casi nunca. Atin asi, podre-
mos conseguir vidas. Bastara
con saltar hacia el pajaro y to-
carlo, nos daré una unidad de
energfa. Esto puede hacerse
en cualquier momento y lu-
gar.

Javier Guerrero Diaz
Algeciras (Cadiz)

WIZARDRY
COMMODORE

En el 2.° &rea hay una
pantalla con una nube y dos
puertas. Por las dos se pue-
de ir a la habitacién de la cruz
invertida, pero si vamos por
la de la derecha, encontrare-
mos un cofre con gas, una
hoguera y un craneo alado,
que nos quitaran energia. En
cambio, si vamos por la puer-
ta izquierda, sélo habra un
créneo y encontraremos el
nicleo de pantallas donde es-
tén los hechizos «Reverse» y
«Knock», necesarios para in-
vertir la cruz y conseguir, de

esta manera, abrir la puerta.
En el drea 3.°, en la prime-
ra pantalla hay un esqueleto
y dos puertas. Si vamos por
la de abajo, luego, al intentar
volver, la puerta habra desa-.
parecido y quedaremos ence-
rrados a merced del minotau-
ro. Para evitarlo, entraremos
primero por la puerta derecha
y después por la de abajo. Al
hacer esto conseguiremos
evitar que la puerta se esfu-
me.
Javier Guerrero
Cadiz

FIGHTING
WARRIORS

Los siguientes pokes se uti-
lizardn sélo para versiones
que no sean turbo y delante
del Randomize.

Poke 61233,00. No mue-
res.

Poke 6(991, n. Aumentar
el nimero de vidas (donde n
es el nimero de vidas, si se
ponen los dos pokes con 100
vidas se llega al final).

Sergio Tejedor Barreiro
Madrid
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Preparate para el

mas duro de todos los
Rallies. Todas tus

facultades de buen piloto
van a ser puestas a prueba.
Direferentes tipos de
terreno, cada vez mas
dificiles, se juntan con
condiciones climatologicas
adversas (nieve, lluvia,
hielo y niebla), haciendo

cada vez mas dificil la DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA: ERBE SOFTWARE.
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EL JUEGO DE LOS LECTORES

Estamos seguros de que la mayoria de nuestros lectores han sofiado alguna vez
ver un programa suyo convertido en el éxito del afio, pues bien, ahora
| nosofros vamos a hacer posible ese maravilloso sueno.

cesarias para que comprendais cémo se  bos utilizan el microprocesador Z80, lo
ha realizado cada gréfico, rutina o cual-  cual facilita enormemente las explicacio-
quier otro elemento de los que intervie-  nes de las rutinas de una forma conjun-
nen en la elaboracién de un programa
comercial. Para ello, sera necesario que
cuando nos enviéis vuestras aportacio-
nes para el programa lo hagéis con las
explicaciones pertinentes en cada caso,
las cuales posteriormente seran publica-
das en MICROMANIA.

Algunas consideraciones previas

En un principio hemos elegido al
Spectrum y al Amstrad como nuestras
‘ herramientas de trabajo porque son los
i ordenadores que poseen la amplia ma-
yorfa de nuestros lectores y porque am-

lo haremos de un modo
distinto al que cualquiera de vosotros ha-
va podido imaginarse, porque vamos a
hacerlo entre todos.

Nuestra idea es muy sencilla. Mensual-
| mente os propondremos una serie de te-
' mas relacionados con la creacién de un
juego con el fin de que nos enviéis vues-
tras ideas, sugerencias, rutinas, gréficos
y cualquier otra cosa que desde estas
| mismas péginas os indicaremos.

Con todas ellas iremos poco a poco
confeccionando nuestro programa, un
. programa hecho entre todos y en el que
cada uno de vosotros habra aportado su
granito de arena.

Aprender programando

Por supuesto lo que mas nos interesa
es que aprendan a programar en Cédi-
go Maquina aquellos que ahora no tie-
nen ni idea del tema. Es por este moti-
vo por lo que seglin vayamos avanzan-
do en nuestro juego, se irdn detallando
paso por paso todas las explicaciones ne-
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EL JUEGO DE LOS LECTORES

ta. Por supuesto, no hemos olvidado al
MSX (que utiliza también Z80) y al Com-
modore, pero dependeréd un poco de la
respuesta de los usuarios de estas maé-
quinas el que las incluyamos o no. Es-
peramos vuestras cartas y, por supues-
to, vuestras aportaciones.

La mecanica del curso

Nuestro curso de programacién tiene
como vya os hemos senalado anterior-
mente tres objetivos fundamentales: con-
seguir que aprendan a programar un jue-
go en codigo maquina aquellos que no
dominan el tema, dar la oportunidad a
los que ya tienen conocimientos de que
puedan darles alguna utilidad y con-
seguir entre todos crear nuestro
propio programa para orgullo pro-
pio v regocijo de las generaciones
venideras.

La mecéanica a seguir es muy
sencilla. Cada mes iremos
niendo

_A

un tema y vosotros
tendréis que mandar-
nos vuestras aportacio-
nes. Entre todas ellas elegire-
mos aquellas que consideremos las
mejores y procederemos a publicar-
Las en el nimero siguiente de la re-
vista. Los mejores trabajos seleccionados
tendran un premio en metalico el cual se
indicard en cada caso y cuya valfa de-
pendera de su importancia dentro del
programa.

Para empezar os propondremos que
este mes nos mandéis una historia, que
equivaldria a esas que encontramos nor-
malmente en las caratulas de los juegos
comerciales y que sera la que nos sirva
de guién para confeccionar el grueso de
nuestro programa. Dicha historia no po-

- . este caso no se establecerd ninguna di-
dré exceder de 60 lineas las cuales debe-  fo.0ncia a Ia hora de seleccionar los tra-

ran de estar mecanografiadas y llevar un bajos que enviéis.
titulo. Asi como la descripcién de los per- Todos los trabajos deberéis de man-
sonajes que van a intervenir en el juego.  darlos a la siguiente ditaccibn:

El premio en este caso seréd de 4.000
pesetas. En el caso de que ninguna his-

toria fuera considerada de la suficiente “EL JUEGO DE LOS LECTORES”

calidad, el premio quedarfa desierto vy se- MICROMAN]A

rlamos nosotros los que propondrfamos ’

una. Lo mismo ocurrird cuando se trate | Caltetera de Irn Km, 12,400

de graficos, rutinas o cualquier otro ele- 28049 Madrid '

mento de elaboracién de un juego. Indicando vuestra direccién y teléfo-
Como la historia v los personajes son no de contacto.

comunes para los dos ordenadores en [ & RN PN T




OPORTUNIDAD
IRREPETIBLE

Ahora tienes la ocasion de hacerte con los
10 mayores éxitos del aio
en su presentacion original
(cada uno en su estuche y con su caratula)
a un precio de auténtico chollo: 3.995 pts.

Imaginate... Los 10 mejores titulos de 1986
por poco mas de lo que cuesta uno solo.

iiliPIDE EL SUPER-10 EN TU TIENDA

“SUPER-10” SPECTRUM

EXPLODING FIST
TURBO ESPRIT
ROCK'N LUCHA

ZORRO
3 WEEKS IN PARADISE
ABU SIMBEL (PROFANATION)
SABOTEUR
CAULDRON I
BRUCE LEE
SPY HUNTER

“SUPER-10" COMMODORE

EXPLODING FIST
URIDIUM
GOONIES
SABOTEUR
BEACH HEAD Il
CRITICAL MASS
SPY HUNTER
ZORRO
SUPER-ZAXXON
FIGHTING WARRIOR

ANTES QUE SE AGOTE!!!

LT S e T W

“SUPER-10" AMSTRAD

EXPLODING FIST

! TURBO ESPRIT
J ROCK'N LUCHA
| ZORRO
| 3WEEKS IN PARADISE
| ABU SIMBEL (PROFANATION)
! SABOTEUR
! CAULDRON ||
‘ BRUCE LEE

RAID OVER MOSCOW

“SUPER-10" M.S.X.

ALIEN-8
KNIGHT LORE
GUNFRIGHT
NIGHTSHADE
JACK THE NIPPER
SHOWJUMPER
VALKYR
BOUNDER
MAPGAME
JET SET WILLY (I
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SPECTRUM

PYRACURSE

JE G @

_Hace algunos afios, en una pequefia y remota aldea situada a orillas del
Sinu, en Colombia, fue encontrado un manuscrito. En él se relataba una

==

expedicion a la tumba de la hija de Xipe Totec, un mitico y sanguinario dios
Inca que, segun dice una oscura leyenda, habia reinado sobre la region

muchos siglos antes.

se documento, un diario en
Erealidad, tuvo una influen-

cia insospechada de la cien-
cia. Tanto que llegé a revolucio-
nar el mundo de la arqueologia,
de la antropologia, de la sociolo-
gia, sin olvidar el que nos ocupa,
el fascinante mundo de los juegos
de ordenador.

En efecto, la aventura que hoy
analizamos esta inspirada en el ya
famoso diario o, para ser mas
exactos, en la (ltima parte de éste.

LA HISTORIA

El diario narra las aventuras de
una pequena expedicién organiza-
da por Daphne Pemberton-
Smythe a principios de los anos
treinta.
~ El padre de Daphne, Pericles
Pemberton-Smythe, un famoso
arquedlogo en aquellos tiempos,
habia hecho un viaje a la tumba un
afo antes. A su vuelta informé es-
cuetamente de los espeluznantes
descubrimientos que allf habia rea-
lizado y regresé rapidamente a Su-
damérica para continuar con sus
investigaciones.

Pero el tiempo pasaba y no se

\

recibfa noticia alguna de su esta-
do. Este silencio fue lo que movid
a Daphne, ayudada por Patrick
O’Donnell, reportero del Saturday
Post; al joven profesor Roger Ki-
te, acompanante de Pericles en su
primer viaje; y a Frozbie, su inse-
parable perro, a lanzarse a una
nueva aventura que jamas se hu-
biesen atrevido a imaginar desde
sus confortables casas de Londres.

EL JUEGO

El juego comienza con los cua-
tro aventureros a las puertas de la
tumba, en la antecAmara, espe-
rando a que tii te hagas cargo de
la situacién y consigas llevarlos
hasta el final, tarea nada facil, por
cierto.

Puedes controlar a cualquiera
de ellos, pero tnicamente de uno
en uno. Una vez elegido el perso-
naje deseado, éste siempre apare-
cerd en el centro de la pantalla. El
resto no permanecera quieto y es-
tardn moviéndose de un lado a
otro, pero, y esto es importante,
sélo cuando estén en pantalla. Es
decir, no se moveran del sitio en
que se encontraban cuando salie-

ron de ella. El dato es igualmente
vélido para todos los monstruos
que te acosaran durante el juego.
Permanece, pues, atento a donde
los vas dejando para pasar lo mas
lejos del lugar cuando vuelvas por
la zona.

Todos los objetos que encontra-
ras en la tumba, excepto dos, se
utilizarén una tnica vez. Esto cons-
tituye una ventaja, pues te permi-
tird abandonarlos en un lugar don-
de no resulten molestos una vez
que hayas acabado con ellos. Ca-
da individuo, excepto Frozbie,
puede llevar hasta tres cosas.

Nuestros amigos empiezan con
una pequena cantidad de energia.
Esta cantidad se vera reducida en
cada contacto con los guardianes
de la tumba, excepto en la tltima
zona, el santuario, donde el més
minimo roce con las calaveras que
guardan algunas de las puertas te
supondré la muerte instantanea.

En un principio no hay forma al-
guna de reponer la energfa. Sin
embargo, con O’Donnell y el pro-
fesor puedes utilizar un pequefio
truco. Para que recuperen fuerzas
sera suficiente con que los acer-
ques a Daphne. Una buena idea
es seleccionar el modo Lead y es-
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perar unos dos o tres minutos, pa-
sados éstos estaran totalmente re-
puestos. No hay ningiin truco pa-
recido para Daphne y Frozbie, por
ello deberéas ser especialmente cui-
dadoso con ambos.

LOS ENEMIGOS

En lo que respecta a las fuerzas
enemigas, la cripta estad guardada
por diferentes tipos de monstruos:

— Escorpiones y robots; no
son demasiado rapidos, asi que no
te dardn muchos problemas.

— Interceptores; son pequenos
y bastante pegajosos, ten cuidado
con ellos.

— Calaveras; son rapidas vy
muy peligrosas. Si te persiguen flo-
tando a bastante altura sobre el
suelo puedes manejarlas con Froz-
bie, al que, al ser mas bajo, no lle-
gan a tocar. Utilizalo para meter-
las en una habitacién donde no
molesten.

— Guardianes sin cabeza; son
veloces, pero no demasiado inte-
ligentes. Llévalos hasta algiin obs-
tdculo —una esquina o una

A

B

columna— y cambia répidamen-
te de direccién de modo que cho-
quen contra él. Casi siempre es su-
ficiente para perderlos.

EL OBJETIVO

El juego estad dividido en tres
partes claramente diferenciadas:

Antechamber, Shrine y Sanctum.

En las dos primeras tu misién con-
sistird en encontrar el modo de pa-
sar a la siguiente. En la dltima de-
berés buscar y rescatar al padre de
Daphne.

EL MAPA

Utilizalo para seguir con més
precision las indicaciones que te
daremos para cada zona y para
evitar en lo posible a los guardia-
nes.

La mayor parte de las cosas que
hay en la tumba estén ocultas den-
tro de otros objetos. En estos ca-
sos, se pondran junto al objeto
que las contiene rodeadas por un
trazo de puntos.

““Nunca se hubiera

imaginado metida de lleno
en semejante aventura’’

En otras ocasiones necesitaras
acercar un objeto a otro inmdvil
utilizando el modo cursor. Esto se
indicard uniendo ambos con una
flecha.

Al modo cursor se accede a tra-
vés de Inventory, seleccionando el
objeto adecuado y pulsando fue-
go. Los objetos se dejan o tiran
pulsando fuego mientras estas en
movimiento.

En el juego se han incluido una
gran cantidad de acciones adicio-
nales que son imprescindibles pa-
ra llegar al final. La mayor parte
de ellas s6lo sirven para ponerte
las cosas mas dificiles. De cual-
quier forma, casi todas las situacio-
nes complicadas se pueden resol-
ver. Eso si, a veces a costa de un
alto precio.

En fin, todo depende del riesgo
que estés dispuesto a correr. No-
sotros nos conformaremos con
ofrecerte la secuencia de acciones
minimas para acabar cada una de
las zonas y desearte suerte, la ne-
cesitaras.

Y por si ya empezabas a dudar
de la existencia del diario, te ofre-

\
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cemos, en primicia, un corto frag-
mento que te proporcionara algu-
nas pistas mas sobre el juego (el
autor del diario es O'Donnell).

EL DIARIO

«...Al fin estamos frente a las
puertas de la tumba. Méas de una
vez pensé que no lo conseguirfa-
mos. Especialmente en aquélla en
la que unos simpéticos indigenas
se encarinaron de nuestras cabe-
zas. «Las cabezas reducidas se
venden muy bien entre los turis-
tas» dijeron. Decidimos no contri-
buir al comercio internacional v,
murmurando algo sobre lo bien
que quedarfan unas postales, co-
rrimos durante las siguientes diez
millas, gentilmente acompanados
un largo trecho por una vociferan-
te tribu de reducecabezas.

Pero lo importante es que aho-
ra estamos aqui, a las puertas de
una tumba rodeada por una impe-
netrable muralla. La tGnica entra-
da esté delante de nosotros. Pero
ese paso estd custodiado por un
horrible ser sin cabeza que, extra-
famente, parece ignorarnos.

- Daphne ha sido la primera en
decidirse. Se ha escurrido por una
esquina teniendo cuidado en no
tocarle y ha empezado a explorar

el interior, nosotros la vamos a se-*

guir ahora. ..

...Ya habfamos conseguido pa-
sar todos cuando Frozbie mostré
un repentino interés por el tobillo
del monstruo. Ante este nuevo es-

timulo el guardién vacilé un ins-
tante para, al siguiente, avalanzar-
se sobre nosotros. Pero la pesadi-
lla sélo habia empezado. En nues-
tra huida nos topamos con vora-
ces calaveras y amenazadores es-
corpiones gigantes. [ncluso hemos
llegado a morir varias veces.

No, no, alin no estoy loco.
Aungue intentdbamos movernos
con la maxima precaucién no pu-
dimos evitar que algunos guardia-
nes nos llegaran a herir y, final-
mente, matar.

Frozbie, debido a su aficién por
los tobillos, fue el primero en caer.
Cuando intentamos guardar sus
restos dentro de una copa que en-
contramos cerca de allf, la sustan-
cia que habfa en ella se derramé
v iFrozbie resucité!

No sélo descubrimos que la
muerte no era irreversible dentro
de la tumba. También encontra-
mos la forma de acabar con los
guardianes que en ella moran.

De nuevo el destino se puso de
nuestra parte cuando el profesor,
gue es un gran aficionado a los bo-
los, le lanzé un ojo a un escorpién
que avanzaba muy seguro hacia
nosotros. Pos supuesto no un ojo
suyo, sino uno gue encontrd den-
tro de un cofre y que, al no ser re-
clamado por nadie, se quedé. En
cuanto bicho y ojo se encontraron,
ambos se desintegraron sin dejar
rastro alguno. ;Ya tenfamos algo
con que hacer frente a esos dia-
bélicos seres!...»

ANTECHAMBER

Selecciona a Daphne y llévala a
la habitacién con el cofre y el an-
fora. Saca el simbolo del arbol de
la vida del jarrén y abre con él el
cofre. Dentro hay una copa y un

ojo. Utiliza éste Gltimo para elimi-
nar la calavera que bloquea el pa-
so a la habitacién de la palanca
(grupo de cinco habitaciones for-
mando una cruz).

Al bajar la palanca haréas apare-
cer otra en la habitacién siguien-
te, sirve para quitar el muro de la
tercera sala. Dentro hay un mon-
tén de tierra. Haz que Frozbie de-
sentierre la estatuilla que hay ocul-
ta y Gsala para entrar en la habita-
cién de las tres calaveras. O'Don-
nell sacard el arbol que hay den-
tro del anfora.

Ahora lleva al profesor hasta la
entrada a la habitacién de los tres
cofres y mueve la palanca para
quitar el muro. Acerca el arbol
conseguido por O'Donnell al alti-
mo cofre y saca el amuleto. Utili-
zalo para entrar en la habitacién
donde hay otra anfora y coge el
amuleto que tiene dentro. Este te
permitira llegar hasta la palanca
que se encuentra en la habitacién
situada un poco mas arriba.

La palanca hace aparecer una
loseta. Unicamente necesitas ha-
cer que el profesor la toque para
pasar a la siguiente zona, Shrine.

¢Facil, no? Pero no te confies.
Esto es extremadamente sencillo
comparado con lo que te espera,
si es que te decides a seguir ade-
lante...

SHRINE

Conduce a nuestros cuatro hé-
roes hasta el primer montén de tie-
rra. Frozbie desenterraré una lose-
ta que al ser examinada por el pro-
fesor desbloqueara el paso, aun-
que no del todo, pues hara apa-
recer otra barrera en la parte su-
perior. Junto a ella hay un robot
que no te quitara energia.




Haz que O’Donnell y el profe
sor recuperen fuerzas y cruza con
ambos el portal. Ten cuidado con
el escorpién, el guardian y la ca-
lavera que andan por la zona.
Puedes utilizar el ojo que hay ocul-
to en un cofre para destruir al ene-
migo maés peligroso (la calavera).

Esquivando a los otros dos
monstruos, lleva a O’'Donnell has-
ta el cofre que hay en una habita-
cién cercana. Al abrirlo aparecera
una estatuilla y unos bloques de
piedra que te impediran salir. La
barrera desaparecerd cuando el
profesor baje la palanca que hay
junto a ella.

En la habitacién de la derecha
hay dos palancas, una bajada y
otra subida. Acerca al profesor a
esta Gltima. Aparecera un cofre y
la otra palanca se subira. |No te
acerques al cofre! Baja la nueva
palanca y abre el cofre que se ha-
ra visible. Dentro hay un amule-
to, el primero de los cuatro que
deberés conseguir para pasar a la
siguiente zona.

Aligual que en el caso anterior,
un muro habré bloqueado la sali-
da. Para quitarlo utiliza la estatui-
lla encontrada por O’'Donnell (es
imprescindible que O’'Donnell es-
té fuera de la habitacién).

Encaminate hacia la izquierda.

A

Encontraras dos habitaciones. En
una hay un controlador y en la
otra una copa. Al coger cualquie-
ra de ellos apareceré el consabido
muro. Cada muro se quita bajan-
do la palanca correspondiente en
la habitacién opuesta. Pero cuida-
do, también quita el muro que blo-
quea el paso a las calaveras. Ya
puedes regresar a la barrera del

principio y acercar el controlador |

al robot.

Abierto el paso, selecciona a
Daphne y llévala hasta la habita-
cién donde hay una anfora guar-
dada por dos robots (en el mapa,
arriba a la izquierda), saca la esta-
tuilla y ve a la derecha, hasta don-
de estd la palanca y la cerradura.
La palanca se subira al introducir
la estatuilla en la cerradura. Baja-
la para quitar el mure que impe-
dia el paso al interior de la habita-
cién.

Frozbie ya puede desenterrar el
segqundo amuleto que hay en el
montén de tierra. Haz que lo coja
el profesor.

Lleva a O’Donnell a la habita-
cién de los dos cofres (centro del
mapa). Acércate primero al de la
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derecha. No pasara nada. pero va
puedes ir al izquierdo v sacar la es-
tatuilla que contiene.

La nueva estatuilla te permitird
entrar en la habitacién que hay un
poco mas abajo. Para abrir el co-
fre tienes que bajar la palanca que
hay dentro y, a continuacién, la
palanca que se encuentra en la pa-
red exterior. Cuando regreses a la
habitacién hallards dos cofres.
Abre sélo el de la derecha. Den-
tro esta el tercer amuleto.

Lleva al profesor —con una
buena reserva energética— a la
parte sur de Shrine, donde estan
las dos palancas. Baja ambas. Una
de ellas quitard el muro v la otra
haréd aparecer una calavera. Des-
triyela con un ojo (el muro de la
habitacién con el ojo, la copa y la
estatuilla se quita bajando la palan-
ca que hay enfrente, justo al otro
lado de la pared). Entra en la ha-
bitacién y saca el controlador del
cofre.

Si contintias avanzando encon-
traras un robot inofensivo. Asegii-
rate que te sigue hasta la siguien-
te habitacién, donde hay un cofre
totalmente rodeado por un muro.

.
\ A




El muro es en realidad una ilu-
sién, podras atravesarlo sin ningiin
problema. El cofre contiene el
cuarto y Gltimo amuleto. Cégelo.
Cuando intentes salir veras que el
muro se ha vuelto mucho més sé-
lido. Baja la palanca que hay den-
tro de la habitacién para hacerlo
desaparecer.

Sin embargo, tus problemas no
han acabado. La salida estara blo-
queada por tres calaveras. Si to-
davia tienes cerca el robot aplica
sobre éste el controlador.

Ya tienes los cuatro amuletos.
Sélo necesitas llegar a la habita-
cion de las cuatro columnas e ir-
los aplicando de forma seécuencial
a las cerraduras que irdn apare-
ciendo.

Junto al muro que bloquea el
paso a la sala de las columnas hay
ofras dos palancas. Toca sélo la de
la izquierda. Entra en la habitacién
v ve acercando los amuletos a las
cerraduras. El dltimo te llevara a
Sanctum.

SANCTUM

Daphne es un factor importan-
tisimo para la resolucién del jue-
go, sobre todo en este nivel, por
ser quien repone la energfa de los
dos aventureros. Mantenla en un
lugar seguro v acude a ella cada
vez que estén bajos de fuerzas.

Tu primer objetivo en esta ulti-
ma zona seré encontrar los cuatro
diamantes que hay esparcidos por

todo el complejo.

Empezaremos por el que se en-
cuentra en el grupo de tres habi-
taciones junto a la cruz. Lleva has-
ta alll a O'Donnell y haz que coja
la estatuilla y el diamante. Apare-
ceran dos muros y cuatros robots.

Escoge al profesor y condiicelo
hasta alli. En la pared exterior hay
una palanca. Bajala para quitar el
muro interior. Vuelve a seleccio-
nar a O'Donnell y utiliza la estatui-
lla que habfa en la habitacién pa-
ra quitar el segundo muro. Ten-
dras que hacerlo rapido, v salir
mas rapido todavia, porque los ro-
bots no te concederdn mucho
tiempo.

Usa esa misma estatuilla para
quitar el muro que constituye la
base a la cruz. Ya tienes acceso a
un pequefio arsenal compuesto
por seis 0jos.

Ahora pasa a controlar al pro-
fesor y coge tres de ellos. Te se-
ran necesarios para conseguir el
diamante que hay al final de algo
parecido a una espiral y que estd
custodiado por tres calaveras. Pa-
sa sin molestar al robot de la puer-
ta. Tendras que ser habil y conse-
guir llegar al dltimo tramo de la es-
piral habiendo gastado dos ojos y
sin que nadie te siga.

El dltimo ojo estd destinado al
robot que guarda la entrada a la
habitacién central. Esta casi ocul-
to por el muro y apenas es visible.
Cuando lo hayas destruido coge el
diamante y vuelve a reponer fuer-
zas.

Escoge a O’'Donnell y ve a por
el controlador que hay en otro
grupo de tres habitaciones, el que
tiene la puerta guardada por un
robot. Aprovecha para dejar los
dos diamantes en la zona, va los
recogeras mas adelante. =

Hay otro diamante que esta en

posesion de un robot. Traslada a
O'Donnell y al profesor hasta el
sector noreste, en el que hay tres
habitaciones alargadas con un ro-
bot cada una.

Acerca al robot de la habitacién
central el controlador que obtuvis-
te antes. Se pondréd en movimien-
to. Si a continuacién le aplicas el
tercer controlador, aparecera otro
nuevo mando en la esquina supe-
rior de la habitacién (el tercer con-
trolador estd en una habitacién
cercana. Para desbloquear la sali-
da utiliza la estatuilla sobre la ce-
rradura que hay al lado).

Si acercas el cuarto controlador
al robot que hay en la habitacién
de la derecha, el tercer diamante
pasard a ser tuyo. El muro que
bloquea el paso de esa habitacion
se quita con el amuleto que hay
un poco més abajo.

Deja al profesor por esa zona y
lleva a O’Donnell hasta el sector
donde estdn las dos piramides.
Cuando llegues alli, coge el arbol
y acércalo al boqueador que hay
cerca. Aparecerd un ojo y dos mu-
ros. Coge el ojo y la pirdmide in-
vertida.

Selecciona al profesor y baja la
palanca que hay al nivel de la ha-
bitacién donde esta el reportero.
La palanca quita el muro que blo-
quea el paso de la habitacién de
la izquierda. Vuelve a O'Donnell
y acerca la pirdmide invertida a la
otra pirdmide normal. Con esto
desbloqueas la salida y haces apa-
recer tres interceptores. Sal lo mas
rapidamente posible de ahf.

El ojo que habia en el boquea-
dor controla el robot que esté en-
cerrado en el centro de la otra ha-
bitacién. El muro que le impide sa-
lir lo quitara Frozbie al manipular
la calavera que hay al lado.



- Este robot te seguird mientras
lleves el ojo. Maniobra con él has-
ta que consigas que se acerque a
la pirdmide que hay en la misma
habitacién. Cuando lo haga, el
muro que te separaba del cuarto
y Gltimo diamante desaparecera.

Pero aiin te quedan dos muros
por quitar. El primero de ellos es
el que te impide llegar hasta la ha-
bitacién donde hay otro diaman-
te, una palanca y cuatro guardia-
nes decapitados.

Para quitar este muro consigue
el controlador que esta protegido
por los cuatro interceptores y apli-
caselo al robot que esté junto a él.

Dispones del guardian del prin-
cipio (el que destruira a seis mons-
truos y que puedes controlar con
el ojo que hay a su lado) y de una
pequena cantidad de ojos —tres o
cuatro— para hacer frente a la
avalancha de enemigos que se te
vendré encima. Mata solamente a
los que sea absolutamente nece-
sario.

Los cuatro diamantes que con-
seguiste tienes que acercarlos, por
orden (quiza necesites tantear), al
diamante que hay en el suelo. Ca-
da vez que apliques el que corres-
ponda en ese momento, uno de
los cuatro guardianes despertara y
se lanzard a por fti.

Cuando hayas acercado el ilti-
mo, la palanca se subird. Béjala.
Quitarés el muro que te separa de
las cenizas de Pericles..., y de los
siete Gltimos monstruos.

Si consigues eludir a estos guar-
dianes al mismo tiempo que selec-
cionas el modo cursor y acercas
una copa a las cenizas, habréas lo-
grado algo que muy pocos habran
conseguido antes: jAcabar el jue-
go!

Y no exageramos. El nivel de
dificultad del juego es tremenda-
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: : Consegu:r llegar al fi-
nal sin nmgun tipo de ayuda es
realmente dificil.

El cargador que te proponemos

~ creemos que te pondra las cosas

un poco mas sencillas. Aunque,
si lo prefieres, tampoco demasia-
do. Todo dependera, por supues-
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to. de las opciones ue escojas.

Con o sin cargador estamos se-
guros de que sabras disfrutar de
este estupendo juego.



CARGADOR

1— Teclea el PROGRAMA 1y salvalo
en cinta RUN 9999

2— Utiliza el cargador universal de co-
digo maquina para introducir el cédigo
maquina del LISTADO 1 a partir de la di-
reccion 40 000. Grabalo en cinta, a con-
tinuacion del PROGRMA 1, dando como
direccion inicial 40 000 y como numero
de bytes 53.

3— Cargalo todo con LOAD ” . Cuan-
do acabe la carga el programa te hara va-
rias preguntas, responde pulsado <S>
0 <N>.

Las opciones de que dispones son:

a) FROZBIE TAMBIEN COGE: Permite

LISTADO 1

1 REM CARGRDOR DEL PYRACURSE

1@ BORDER ©: PAPER @: INK @: C
LEAR 24799: LOAD “"CODE 23296: P
RINT #1;AT 1,8; PAPER 2; INK 7;
FLASH 1;"INTRODUCE EL =PYRACURSE
. ORIGINAL™: LOAD ""CODE
 O8g°IET 1iuSR Ba296° INK 7: POK
E 23658,8
.~ 30 LET_R$="EL PERRO TAMBIEN CO
" GE”: GO SUB 1@@: IF R THEN POKE
23325, 0 3
. 40_LET A$="ENERGIR ILIMITADA".

G0 SUB 18@: IF A THEN POKE 2332

’

S0 _LET A$="PARAR_AL CONTACTO::

GO0 SUB 18@: IF A THEN POKE 2333

ET A$="INMUNE R TODO": GO
IF A_THEN POKE 23335 B
A$="TODOS IGURLES":

IF A THEN POKE 23339, B

I USR 23322
A%$=A%+" 7": PRINT AT 2
3" ";H+

2,34+(26-LEN RAS%$) 72;R%
120 LET 5$=IHKEY$: IF K$<>"S" R

ND K&<¢3>"N" THEN GO TO 120
138 IF INKEYS$<>"" THEN GO TO 13
e
1490 BEEF .1,20: LET R=K$="N": R
ETURN
9999 SAVE "LD PYRRCUR" LINE @
3z A

que el perro pueda manejar objetos como
lo haria cualquiera de los otros persona-
jes del juego.

b) ENERGIA ILIMITADA: No te protege
de las calaveras de SANCTUM.

c) PARAR AL CONTACTO: Cuando al-
guno de los monstruos te toque se que-
dara parado para el resto del juego.

d) INMUNE A TODQO: Ni siquiera las ca-
laveras de SANCTUM podran contigo.

e) CUALQUIERA VALE: Con esta op-
cion cualquiera de los componentes de la
expedicion podra realizar las acciones
que estan restringidas a un personaje en
particular (por ejemplo, el profesor podra
escarbar en los montones de tierra).

LISTADO 2

31FFSBDD210040119001B
373EFFCDS68SDD21EGGE@
111F9F373EFFCDS6OSAF
32D680323B81322E8132
FD7F3EC932RARB823235281
C3RAB7300000002000000

757
1242
1850

1254
470

oanenE
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SPECTRUM

Jorge GRANADOS

tranquilo pueblecito.

n este juego puedes diri-
gir a Jack, v por fin vas a

tener la oportunidad de
desahogarte, de hacer todas esas
cosas que, seguramente, se te han
pasado por la cabeza alguna vez,
pero que nunca te has atrevido a
llevar a la practica por temor a una
buena reprimenda de tus padres
{(jcobardel).

Para llegar al final deberés ser lo
mas travieso posible, realizar todas
las malignas diabluras que pasen
por tu enrevesada mente. Tendras
que poner en juego toda tu ima-
ginacién e idear las peores «bro-
mitas», asf como tu habilidad pa-
ra escapar de los castigos que in-
tentara darte la gente a la que ha-
gas alguna de tus gracias. Para
conseguir tu objetivo podras usar
todo aquello que encuentres en
tus paseos por la ciudad. A lo lar-
go del pueblo hay distribuidas 22
cosas, algunas mds escondidas
que otras, que podras coger
y utilizar para tus perrerias.
Con ocho de ellas lo Gnico
que tendras que hacer es
romperlas. Estas ocho
son: un busto, un chupe-
te, cuatro platos y

dos ositos de pelu-

che. Otras trece

te seran (tiles
para llevar a

cabo tus tra-
vesuras, VY
tendréds que
buscar el lu-

gar adecuado para aplicarlas. Las
trece son: una caja de detergen-
te, una pesa, un disco de ordena-
dor, un bote de pegamento, una
bocina, un herbicida, un saco de
fertilizante, una barra de plastilina,
una tarjeta de crédito, una pila,
una bomba, un orinal y una llave.
Por dltimo, encontraras también el
lanza-garbanzos que te servird, co-
mo puedes imaginar, para dar
unos buenos garbanzazos a la gen-
te. Lo malo es que esa gente esta
muy dispuesta a darte unos dolo-
rosos zapatillazos en el trasero ca-
da vez que hagas una gamberra-
da. Recuérdalo, y después de ha-
cer algo sal corriendo.

EL MEDIDOR
DE GAMBERRADAS

El objetivo del juego es conse-
guir el 100 por 100 de travesuras.
En la pantalla aparece un indica-
dor de nivel, que ird aumentando
a medida que vayas haciendo tus
bromas. Los tantos por ciento que
conseguirds por tus diabluras son
los siguientes:

— 1 % por cada persona a la
que pegues un garbanzazo, hasta
un méaximo de un 12 % 100.

— 1 % por cada cosa que rom-
pas. Recuerda que también ten-
drés que romper los objetos dtiles
después de haberlos usado. (En
total hay 21 cosas que se pueden

JACK THE NIPPER

Jack, cansado de ser un niiio bueno y aburrido de jugar siempre a los
mismos estupidos jueguecillos, que los mayores inventan para los pequenos,
ha decidido divertirse de otra manera y se ha convertido en un auténtico
«monstruitor. Armado con su lanza-garbanzos, se ha lanzado a la calle
dispuesto a cometer las mejores travesuras jamas imaginadas, y esta a
punto de crear el caos y volver locos a los habitantes de su, hasta ahora,

romper, pero no serd necesario
romperlas todas.)

— 2 % por echar jabén en una
lavadora. (Hay tres lavadoras.)

— 5 % por cada gato que
asustes. (Hay tres gatos.) *

— 5 % por cada cosa que uti-
lices en el lugar adecuado ' (11 co-
sas).

EL PUEBLO

Este es un pueblo normal, co-
mo otro cualguiera. Tiene museo,
cuartel de policia, banco, guarde-
ria, un bonito parque y todo tipo
de tiendas y fabricas. Pero ademés
tiene una peculiaridad, unos pasa-
dizos secretos que comunican al-
gunas partes de la ciudad con
otras v a los que se accede por de-
tras de los radiadores. Eso s, sélo
podras hacerlo con el objeto ade-
cuado. La ciudad tiene tres calles
principales en las que se encuen-
tran todas las tiendas y locales
donde tienes que actuar. Para
guiarte por ella puedes usar el pla-
no gue publicamos en este mismo
articulo.

Cuando te muevas por la ciu-
dad deberés hacerlo con mucho
cuidado. En primer lugar no de-
bes acercarte a las personas (por
lo visto en este pueblo no les gus-
tan nada los nifios gamberros).
Aparte de esto, debes recordar
que atn eres pequefio, y por tan-




to, no debes acercarte tampoco a
las chimeneas, a los radiadores, a
las cocinas eléctricas, a las méaqui-
nas de las fabricas, a las plantas del
parque (algunas incluso son carnf-
voras) y a los gatos. Todos son
muy peligrosos para ti. También
tendras que tener en cuenta, aun-
que parezca increible, que en este
pueblo hay fantasmas. Algunos de
ellos son muy molestos y perver-
s0s, se dedicarén a perseguirte, es
dificil huir de ellos y la Gnica for-
ma de librarse es disparandoles un
certero garbanzazo.

Por qltimo, también debes
aprender cémo se sube facilmen-
te a los lugares elevados. En pri-
mer lugar lo més sencillo, los mue-
bles con cajones: te bastard con
ponerte delante y saltar hacia arri-
ba dos veces. Para subir a los mos-
tradores y a los cajones grandes de
las esquinas inferiores no podréas
hacerlo por delante: tendras que
ponerte por el lado, en el lugar en
que el suelo esté lo més cerca po-
sible de la superficie a la. que vas
a subir y saltar lateralmente. Para
subir a las estanterfas lo haras sal-
tando desde algtin mostrador, una
pila de cajones o algo elevado, y

algunas veces necesitaras subirte a
una caja registradora para llegar.
Recuerda también que si sueltas
una cosa desde un sitio alto ésta
caera al suelo vy se rompera. Y
ahora adelante con el juego.

EL JUEGO

Si por ti solo no has sido capaz
de imaginar suficientes gamberra-
das para Jack, y no has adivina-

do para qué valen los objetos, a
continuacién te ofrecemos una
buena ayuda. Si sigues correcta-
mente los pasos que te indicamos
en las préximas lineas, llegaras al
final y conseguirés el 100 por 100
de travesuras.

Primer Paso: Tienes que coger
el lanza-garbanzos. Esta en la es-
tanterfa de la misma habitacién en
la que sales al comienzo del jue-
go. Para llegar hasta él tendrés que
subir primero a los cajones, des-
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LISTADO 1

18 CLEAR 48@080: LOAD ""CODE 65

293,242

20 CLS PRINT “INSERTR LA CIN
TR DRIGINRL PULSAPLAY Y LUEGO P
ULSA UNA TECLA

3@ IF INKEY$="" THEN GO TO 3@

40 PRINT USR 65293

LISTADO 2

N.° Linea Datos Control
1 F331FFFEDD21@9251190 1ieg
2 CO3R0BBVB3721ODFFESC3 1830
3 23FF14881SF33EBFD3FE 1124
4 DBFEILIFEG20F6024FBFCB8 1476
S CDE7@S530FR211S0410FE 1067
& 2B7CBS2BF9CDE385S30F4 1358
7 BO69CCDEJOS3IBE43ECE6BS 1319
8 J3PEB24208F106CSCDE?7 1229
9 30DS578FED430F4ACDE705 1580
1@ DO79EEO34F260006D818 933
11 16808200SDD750018BRACB 644
12 11ADC@791F4F131802DD 879
3 231BO8OSDA2EBLICDABFF 967
14 DOJ3EESBSCB1S@6D8BD28C 1479
15 FF7CAD677RAB320OD1ARFD3 1583
’ 16 FE1832CDAAFFDOOA2GGE 1166
17 3R307?SB7C2B4FF3EGA3D 1168
18 20FDRA7B4C83E7FDBFELF 1349
19 RASEG2028F4792F4FEGB7 1199
20 FGOSBD3FE37COCG0000080 975
21 O0PP00PPPOODORRVA31IFF 304
22 7F1100FF210P0PE40101R4 B26

977C3A8
F3E@7186

UMP: 50.000
: .? Bytes: 242

pués saltar a la cama y de ahf a la
estanterfa. Una vez que lo tengas,
podras dedicarte a molestar a la
gente hasta conseguir el 12 por
100, pero recuerda, cada vez
que le dispares a alguien ten-
dras que huir.
Segundo Paso: Sal de
la casa. Deja el lanza-
garbanzos en el suelo
y entra en la tienda
de juguetes (TOY
SHOP). En esta
tienda estan los
dos ositos de pe-
luche que debes
romper: uno en

la estanteria de la izquierda, y ofro
en la de la derecha. Sube, cége-
los, tiralos al suelo desde lo alto y
preparate para salir corriendo,
porque el dependiente te perse-
guira.

Tercer Paso: Sal y dirigete a
CHINA SHOPPE. Entra y sube a
por los dos platos que hay en la
estanteria del fondo y rémpelos.
Luego sal corriendo.

Cuarto Paso: Ve a la estacién
de policia y coge la pila que hay
en el suelo, junto al gato. Luego
entra en la habitacién de al lado
(las celdas), v coge la pesa que
hay encima del cajén. Sal de nue-
vo y dirigete a la tienda de orde-
nadores (JUST MICRO). Entra y
ve al cuadrado que hay en la es-
quina inferior izquierda del mostra-
dor. Allf, simplemente pasando
por delante, provocards un corto-
circuito con la pila y fundirés to-
dos los ordenadores. Procura ha-
cerlo cuando el dependiente esté
lejos, porque se enfadara bastan-
te con tu bromita. La pila ya no te
sirve para nada, asi que stbete a
algo alto y tirala al suelo, te dard
un puntillo extra.

Quinto Paso: Vuelve a la puer-
ta de la tienda de juguetes y coge
el lanzador que habias dejado ahi.
Con la pesa vete a la fabrica de
calcetines «hummo» (HUMMO
SOCKS), y stibete a la cinta trans-
portadora. El peso la parara y de-
tendré la produccién. Luego tira el
peso desde lo alto para deshacer-
te de él y, ya sabes, sal corriendo.

Sexto Paso: Entra en la tienda
de plantas (T. BLOOM) que esté
ahf al lado y coge el spray de her-
bicida. Esta en la estanteria de la
derecha. Con él, vete a la panta-
lla del parque que esta a la izquier-
da del cementerio y déjalo en el
suelo. Haciendo esto matarés a las
florecillas que habfa en esa zona.
Por cierto, si pasas por el cemen-
terio has de saber que alli hay uno
de esos molestos fantasmas, de los
que sélo te libras con un buen gar-
banzazo.

Séptimo Paso: Entra en el ce-
menterio teniendo en cuenta la al-

tima advertencia. Cerca de la va-
lla, junto a un &arbol, hay un fan-
tasma inmévil. Liquidalo de un
disparo v veras que detras de él es-
condifa un saco de fertilizante. Cé-
gelo y entra en la pantalla donde
antes has matado las flores. Si lo
dejas en el suelo haras crecer unas
magnificas plantas carnivoras, que
enfurecerdn al jardinero. Hazlo
cerca de la izquierda vy huye por
ese lado.

Octavo Paso: Sigue caminan-
do hacia la izquierda hasta la alti-
ma pantalla del parque donde es-
ta la llave, cégela y vete al museo.
Entra en la segunda sala, donde
hay un radiador, que al entrar con
la llave ha dejado a la vista un pa-
sadizo secreto. Deja la llave en el
suelo de esta sala y entra por el
hueco. Estas en los tubos de ven-
tilacién. Si con habilidad consigues
pasar esta pantalla, llegaras a unas
habitaciones, pero ten cuidado
porque la salida no es segura, caes
encima de una chimenea y si no
saltas répido te quemaras. Una ha-
bitacién mas arriba estd la bocina,
pero todavia no debes cogerla,
pues primero tienes que ir a por
la bomba, que esté dos habitacio-
nes mas a la derecha. En estas dos
habitaciones encontraras fantas-
mas de los molestos, asf que des-
hazte de ellos. Al fondo, encima
de una chimenea encontraras la
bomba, cégela y vuelve a por la
bocina. Para cogerla necesitaras
dejar primero el lanza-garbanzos,
pero como no lo vas a necesitar
maés puedes romperlo, asf aumen-
tards encima tus puntos. Luego sal
por la puerta del fondo y apare-
ceras en el cementerio. Huye por
la izquierda.

Noveno Paso: Ve a tu casa y
entra al salén. Alli hay un gato,
acércate y asistalo haciendo sonar
la bocina a su lado. Luego escapa
de la habitacién y ve a la cocina,
pero antes de entrar deja todo lo
que lleves fuera. En una estante-
ria a la derecha hay dos platos, su-
be a por ellos y tiralos al suelo.
Luego sal y coge de nuevo la
bomba y bocina.




Décimo Paso: Sal de tu casa y
ve al cuartel de la policia. En la pri-
mera habitacién encontraras otro
gato descansando tranquilamente.
Haz lo mismo que con el otro.
Luego ve a las celdas para armar
una buena. Si dejas la bomba en
el suelo, explotard derrumbando
las puertas y liberaras a los presos.
Después de esto escapa.

Undécimo Paso: Ve a la lavan-

derfa (LAUNDERETTE) y coge el
bote de pegamento que hay enci-
ma de las lavadoras. Con &l vete
a la fabrica de dientes postizos
(GUMMO’S CHOMPING MO-
LARS) y sibete a la cinta transpor-
tadora. Con esto lo que harés es
pegar todas las dentaduras. Rom-
pe el bote de cola que ya no vas
a usar més y sal.

Duodécimo Paso: Ve la guar-
derfa (PLAYSKOLL), y en la se-
gunda habitacién coge el orinal,
asusta al gato como a los otros y
stibete al mueble del fondo, rom-
pe la bocina vy coge la plastilina.
Luego vete.

Décimotercer Paso: Ve a CHI-
NA SHOPPE y deja el orinal en
el suelo. El duefio se enfadara por
haberle dejado esa pieza poco de-
corosa en su bonita tienda de por-
celanas. Coge el orinal rémpelo y»
sal corriendo.

Décimocuarto Paso: Ve al mu-
seo y en la primera sala rompe una
obra de arte valiosisima que hay
encima de un pedestal (el chupe-
te}. Luego en la otra sala, coge el
busto que hay en el otro pedestal
y rémpelo también. Por dltimo,
coge la llave y sal de nuevo a la
calle.

Décimoquinto Paso: Con la
llave ve al banco y déjala dentro.
Coge el disco de ordenador que
habfa escondido dentras del radia-
dor y vuelve a salir. Luego ve a la
guarderfa y en la primera habita-
cién deja la plastilina en el suelo
v modela un mostruito con el que
asustaras a los demés ninos.

Décimosexto Paso: Con el dis-
co vete a la fabrica de ordenado-
res (TECHNOLOGY RESEARCH)
y dentro, siibete al mostrador de

la derecha. Al pasar por delante
de la computadora lo que haces es
introducir un programa y asi pa-
ras las produccién. Luego rompe
el disco vy sal corriendo.
Decimoséptimo Paso: Ve al
banco de nuevo y entra por el
hueco que hay detrds del radia-
dor. Estés otra vez en los tubos de
ventilacién, y allf dentro esta la ca-
ja de detergente. Cégela y sal.
Apareceras encima del armario de
la habitacién de tus padres, ahf es-
td la tarjeta de cfedito. Cégela
también y baja. Ve a la lavanderfa
y pasando por delante de las la-
vadoras, echa una buena dosis de
detergente en cada una. Luego
rompe el paquete y escapa.

o
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Décimoctavo (y dltimo) Paso:
Ya sélo te queda usar la tarjeta de
crédito, que ademdés esté doblado.
Vete con ella a la puerta del ban-
co donde hay uno de esos cajeros
automaéticos, salta por delante de
él e introducela. Con esto habrés
conseguido estropear el cajero. Si
después de esto aiin te queda al-
gln punto por llegar al 100 por
100, lo que tienes que hacer es
romper las cosas que queden: la
tarjeta, la llave, el fertilizante o el
herbicida.

Y por fin, jenhorabuena! has
conseguido convertirte en un
auténtico supergamberro, pero no
se te ocurra volver por ese pueblo
si no quieres que te linchen.
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STAINLESS STEEL

No. No se trata de una propaganda de relojes, ni tampoco es una marca
de ollas a presion; Stainless Steel es el apodo de uno de los muchachos
mas duros a esta orilla del Tajo. Si, Acero le llaman, y ademas Inoxidable.
No sabemos si el nombrecito viene por ese brazo ortopédico que le
tuvieron que colocar tras el accidente o por lo dura que tiene la cabezota.

i, a Richie desde siempre le

habfan gustado los coches.

Por eso nadie en el pueblo
se extrand cuando aparecié en la
plaza con su brazo derecho sobre
el hombro; se habfa despefiado
por un barranco con el 600 que su
padre le habia regalado esa mis-
ma mafana.

Pero Richie, Stainless Steel, no
se amilanaba facilmente. A los po-
cos dias de que le pusieran ese
brazo metélico ya habia consegui-
do reparar el coche y andaba ba-
jando las pendientes de la sierra a
mas de 150. Un chico duro este
Richie.

Cuando se fue a la «mili» ense-
guida destaco sobre sus comparie-
ros. Répidamente le dieron el
puesto de chéfer personal del co-
ronel. Después, al acabar su ser-
vicio, encontrd un empleo como
repartidor de leche en el pueblo;
habia que ver a ese chico reco-
rriendo en su furgoneta las calles
a una velocidad endiablada. Por la
tarde, como le sobraba tiempo, se
colocd de ayudante en la pista de
los coches de choque. Un chico
simpético este Richie.

Pero cuando ocurrié aquello
eso que decian la televisién y los
periddicos de que habfan venido
unos extraterrestres, Stainless
Steel recibié una llamada del ejér-
cito y desaparecid.

- PRESS R KEY

Segin dicen le han encargado
una misién muy importante en la
que tiene que poner a prueba sus
habilidades como conductor. Es
una misién de alto secreto, pero
todos sabemos que Richie se esta
enfrentando él solo a todo un ejér-
cito de alienigenas y que tienen

que destruir la base en la que se
encuentran.

En el pueblo todos estamos
pendientes de su suerte. Espera-
mos que no tengamos que volver
al verle llegar a la plaza con su bra-
2o izquierdo cogido con su brazo
metélico.

CARGADOR SPECTRUM

1@ CLERR 60483: POKE 236%86,0
20 LET s=0: FOR x=6@484 TO 605
G?EX$EHD a: LET s=s+a: POKE x,a:

3@ IF $<>2694 THEN PRINT "ERRO

R EN DATAS"
4@ INPUT INHUNE A TUDO(S/H! i

li:Ia=s H GO TO

60
6@ INPUT INFinrrns UIDAS (s ./n)
“ia%: IF a%<>"s” THEN POKE 650504

Los pokes son:

78 INPUT "INFINITR ENERGIA(S/n
)iaas IF as<s '$" THEN POKE 6049 INFINITAS BOMBAS
‘80 PRINT #@; "PULSA UNA TECLA Y POKE 48569,201
gggggxlﬁn c:t_wnonmmm. DESDE EL INFINITOS BONUS
9¢ PAUSE @: BORDER 8: PAPER @: POKE 44893.0

INK 6: PDKE 23624 ,6: ’
188 LOAD POKE 6@664,23 INFINITAS VIDAS
6: RANDOMIZE USR 5053 POKE 4695] 195
) 2
11® DATR 62,0,50,83,175,5@,13,1 I4N3F6ISN3]T.A ENERGIA
120 DATA 62,201 ,5@,189,182,50,1 ’
343 baTA 62 195‘5;163 133’195 INMUNE A TODO
3 s, § - : POKE 46781,201

140 SAUE "MICROSTEEL" LINE @

CARGADOR AMSTRAD

18 MEMORY &3FFF:LDAD®'" ,&40888

28 MODE 2:INPUT*Vidas infinitas (5/N) :
*,a$:a4=UPPERS(a#) :IF a$="S" THEN POKE 8
,1 ELSE IF a$="N" THEN POKE 8,8 ELSE 28
38 POKE 1,8

48 INPUT®Fase inicial (8/1/2/3) : *,a:IF
a)3 THEN 48 ELSE IF a{B THEN 48 *

58 fa=a

68 POKE &4884,448:POKE &4085,8:sun=8:FOR
i=kd8 TO 112:READ a%:a$="&"+a$:POKE i,V

STAINLESS STEEL: hay
que dejar pasar la par-
te basic y hacer RUN
del cargador.

Los pokes son:

AL(a$) s sun=sun+PEEK i) :NEXT FonE gg;}g
78 MODE 1:POKE &9, fa:CALL 44888 POKE 86F5.0

88 DATA 34,8,8,87,28,4,AF ,32,F3,6,32,F4,
6,32,F5,6,3,1,0,87,28,4,AF,32,79,4,3E,C
D,32,70,14,21,48,8,22,7E,14,03,16,1,3E, §
3,32,E8,F,09,C3,16,1




SPECTRUM

DINAMITE DAN 1

Vuelve el héroe. Tras algunos meses de merecido descanso,
Dinamite Dan regresa a las andadas y en esta nueva aventura
continua tras los pasos del malintencionado Dr. Blitzen.

os malos nunca mueren: si

acaso se ven obligados a

huir con el rabo entre las
piernas victimas de alguna horri-
ble humillacién o, en el peor de los
casos, encuentran alguna oportu-
nidad que les permite ponerse a
salvo segundos antes del desastre
final. Esto es lo que ha ocurrido
exactamente con el Dr. Blitzen y,
como todo buen malvado, ha de-
cidido pasar de nuevo a la accién
v ha puesto en marcha un pérfido
plan.

Esta vez sus intenciones son ver-
daderamente maquiavélicas y el
medio elegido para la realizacién
de sus deseos ha sido el musical.
Asl pretende aturdir los oidos in-
defensos de los jévenes del plane-
ta para anularlos mentalmente y
ponerlos a su entera disposicion.
Los discos han sido cuidadosa-
mente seleccionados y entre ellos
se encuentran algunos de los éxi-
tos de los Chunguitos, [sabel Pan-
toja, Frank Sinatra o los ltimos rit-
mos de Sigue Sigue Sputnick.

Como podefs imaginar ésta
puede ser una de las mayores tor-
turas a la que jamas se haya so-
metido a la humanidad, por lo que
Dinamite Dan tiene el compromi-
so moral de hacer algo por noso-
tros.

La misién va a resultar muy
complicada, pues la retorcida
mente del Dr. Blitzen lo ha planea-
do todo cuidadosamente y el con-
seguir llegar al disco, destrozar la
gramola en la que deberfa ser re-
producido y conseguir el combus-
tible para poder dirigirse a un nue-
vo escenario, puede resultar poco
menos que imposible. Afortuna-
damente para todos, contamos
con la inestimable ayuda de este
magnifico programa cargador que
permitird a Dinamite Dan disponer
de innumerables oportunidades
para liberar a nuestros oidos de tan
horrible suplicio...

CARGADOR

1.—Teclea el PROGRAMA 1
y séalvalo con RUN 9999. .
2.—Introduce en memoria el
codigo maquina del LISTADO
1, utilizando el cargador univer-
sal de codigo maquina. Graba-
lo en cinta, después del PRO-
GRAMA 1, dando como datos
41000 y 227.
3.—Cargalo todo con
LOAD"" y responde a las pre-
guntas pulsando <S> o
< N >. Puedes elegir entre:
a)ENERGIA LIMITADA.—
Nada te hara perder energia.
Pero puedes ahogarte y sufrir
los efectos del rayo hipnético.
b)INMUNE A LOS BI-
CHOS.—Los enemigos te ig-
noraran. No te protege del ra-
yo ni del agua.
¢)QUE NO TE QUITEN OB-
JETOS.—En los encuentros
con los bichos no perderas ob-
jetos. Esta opcion es inutil si
seleccionaste b), pero si la eli-

.ges, haz lo mismo con la g).

d)ABRIR PUERTAS.—No
necesitas llevar necesaria-
mente una bomba para qui-

LISTADO 1

1@ BORDER 9 PAPER @: INK 0: C
LEAR 408999 OAD ""CODE 41000 P

3658,
TR ‘ENERGIA ILIMITADA'
GOaSUE 1031 IF A THEN POKE 4104

7.9
7 INhUNE A LOS BICHOS
“'sgDLgUER ;0 A THEN POKE 41
as
¢B LET H =""QUE NO TE DUITEN 0B
JETOS" ‘ UB 1@@e: IF THEN PO

KE ¢1055
@ LET R RBRIR LAS PUERTAS':
Gg suB 1@;7 IF A THEN POKE 4105

‘6@ LET ﬁt- 'QUE NO TE RHOGUES"
GD SUB 1@@: IF R THEN POKE ¢1Q6

T A$="OUE NO TE AFECTE EL
E°DL§ sn‘sua ied: IF A THEN PO
1067
a0 L:T'ns_ 'SELECCIONAR OBJETOS
SUB 1@@: IF NOT A THEN POK
INT AT 8 18; " 1CARGANDOLOX
1 INK 2; FL
anbbuce EL DYNRHITE BRI
Gev 20 B
N 50 TO 11
“% THEN GO TO 12
139 BEEP .1,20. LET R=K$="N"

142 RETURN
9999 SAVE "LD DYNA II" LINE 10

tar las puertas.

e)QUE NO TE
AHOGUES.—Impide
que mueras al caer al
agua. Podras andar sobre ella.
Ten cuidado con esta opcidn,
hay algunos lugares de donde
no podras salir.

fJQUE NO TE AFECTE EL
RAYO.—El rayo no tendra nin-
gun efecto hipnético, aunque
seguiras perdiendo energia si
te alcanza.

g)SELECCIONAR OBJE-
TOS.—Esta opcion te permite
seleccionar, en cualquier mo-
mento del juego, los objetos
que quieras. Para acceder a
ella pulsala <P >.Laaccion
se detendra y la nota musical
gue hay abajo a la izquierda
parpadeara. Esto te indica que
tienes que teclear un nimero
entre 1 y 8. Cuando lo hagas,
la nota dejara de parpadear y
ya podras seleccionar el obje-
to deseado (0 nada) con las te-
clas <K> y <L>. Pulsa
< ENTER > para volver al jue-
go.

LISTADO 2

LINEA DATOS CONTROL

CDS6@SCD560500214@9C 1@66
3ECS

m o

10pM

NOSn om

84F1C3B26CCSDSESAF77
3E@B1247CSCD2684C110
FSE1D1C10EQOCS020000

UNRPRUNINAUAWGNPSUDN-JDNAWNRE
RIOPBERPORRPORRER P OR0R 0
GENUEAIPONUSUNAS S RO
OBUQP@FNHPBQUU#FDGDE@H

N0 MOMI NI I 1 3 1 1 e S o

[ o4

DUMP: 41.000
N.° BYTES: 227




AMSTRAD

Un super héroe del comic se ha
colado de rondon en nuestro or-
denador, el famoso Bruce Way-
ne, y rico industrial con una do-
ble personalidad, empresario de
dia, Batman de noche.

uestra misién consiste en montar el

Batmévil, buscando cada una de

las piezas que estdn desperdi-
gadas por el laberinto teniendo en cuenta
que en el camino se nos cruzaran los esbi-
rros del malvado Arlequin, que habfa que
esquivar todas las trampas con ayuda de di-
versos objetos, como son las botas, con las
cuales podremos dar enormes saltos o unos
pequenos batman que nos dardn energia
para nuestro escudo.

Con ayuda de este cargador conseguiréis
vidas infinitas y si lo desedis podéis tener el
Batmévil montado al comenzar el juego.

Si queréis contemplar el mapa o ampliar
la informacién os aconsejamos leéis el arti-
culo sobre el mismo juego aparecido en el
ntmero 15.

—PATAS VERIIY

18 MODE 1:MEMORY &37AE:LOAD"BATMAN" :POKE
&394 ,6C3:POKE &39E5,8:POKE &39E6 40
28 RESTORE:FOR 1=4A888 TO &ABAC:READ A%:

AS="&" tA% :A-VAL(AS) :POKE T ,AINEXT

48 NODE 2:INPUT*Vidas infinitas : ",ad:a

$=UPPER$(a$) : IF a${)"S" AND a${)"N" THEN
40 ELSE IF a$="5" THEN POKE 8,1

58 INPUT"Tener el BATICAR montado : *,a$
:1a8=UPPERS$(a$) :IF a${)"5" AND a8 OO'N" TH
EN 58 ELSE IF a$="8" THEN POKE 1,1

68 CALL &3%4F

78 DATA CD,4B,A8 4 FF,34,44,88,A8,FE,3D,

28,3,5,18,F5,5,5,78,32, 3 ,A8,C0, 2,40, 21
89 DATA 48,A9,11,64,8,1,9C,0,ED,B8, 11,64
,B,ED,53,EC, BC, C3,BF,BC, 21,41 ,A8,E5,33

98 DATA 33,21,46,88,11,46,88,1,AC,1,3E,9
A,ED, 4F ,ED, 5F ,AE, 77,ED, A9 , E8 , 38, 38, E8, 21
,5E,A8,E5,33,33,21,48,8,11,8,88,1,F2,1

180 DATA 3E,88,ED, 4F ,ED,5F,AE, 77,ED, A0, E
$,38,38,E8,3,8,8,FE,1,28,13,3E,99,32,EC

118 DATA 1C,DD, 21 ,ED,1C,AF,0D,77,6,00,77
,1,00,77,2,3,1,8,FE,1,C2,8,1,4F 0D, 21
120 DATA E4,14,00,77,8,00,77,1,00,77,2,D
0,21,21,34,00,77,8,00,77,1,00,77,2,3E, 7F
,32,83,31,03,8,1

S

y  POKE &31B347F |

BATHN

VIDAS INFINITAS
POKE &1CED,
POKE LICEE,B
POKE &1CEF, 8
OBJETOS HONTADOS |
POKE &1AES, D
POKE &1AE7,B \
POKE &1AES, 0
POKE £3421,0 ‘
POKE 43422,0
POKE £3423,8




MOS ’

M.SX. 1y 2 CEPTA éu' oE ?‘lj'&_._,

x”

AMSTRAD

. TE DESAF IA

_WAR CHESS

Estarmos en el SIMO
1 Pabellon 10 nivel superior
Stand C 18

DESAFIAMOS TU IMAGINACION TU LOGICA TU ESPIRITU DE'.;,--
AVENTURA. A TU JOYSTICK. TE DESAFIAMOS A PASARLO
BIEN {A LO GRANDE! {A TOPE CON TU ORDEN/—\DORI | o
TE PRESENTAMOS LOS MAS ALUCINANTES do
SUPERPROGRAMAS. SUPER: DESAFIANTES INTRIGANTES v
LLENOS DE ESTRATEGIA PARA QUE USES A FONDO TU IMAGI--
NACION Y DEMUESTRES TU HABILIDAD E INTELIGENCIA TE,:
PROPONEMOS HORAS DE DIVERSION SEGURA. | |
¢HASTA QUE HORA DE LA MADRUGADA RESISTIRAS?

INFOGRAMES




COMMODORE

| STAFF
OF
KARNATH

Francesc VERDU

Nos encontramos ante una nueva aventura
del famoso explorador sir Arthur Pendragon.
Este personaje fue creado por la casa Ultimate,
siendo «The staff of Karnath» el primer
programa de una serie de gran éxito
protagonizada por el mismo aventurero, que
incluye, ademas del ya citado, «<Entombed»,

ace millones de afios,
cuando el hombre no
habfa aiin aparecido,

la tierra estaba habitada por
unos seres completamente
distintos a nosotros, los cua-
les vivian en paz y armonia.
Un dia llegaron unos seres,
los Sarmazianos, huyendo
de su planeta a punto de
destparecer. Pero los Sarmazia-
nos resultaron ser crueles y mal-
vados y sometieron a los terres-
tres, torturando y matando a to-
do aquel que osaba oponerse a
sus deseos. El invasor basaba su
poder en un enorme globo de luz
hecho con un extrafio material
desconocido en la Tierra, del que
se decfa que era una reencarna-
cién del mismo diablo. Mediante
este globo los Sarmazianos domi-
naban a su antojo el mundo de la
realidad y el de la irrealidad, pero
no contentos con dominar la tie-
rra, aumentaron el poder del glo-
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«Blackwyche» y «Dragonskull». Por lo tanto una
vez mas la emocion esta asegurada. :

bo luminoso con el fin de dominar
el Universo. Pero en su exceso de
ambicién, el globo estallé en mil
pedazos, mandando a los Sarma-
zianos al mundo de la irrealidad.
En la explosién el globo se perdié
totalmente, salvo un pequefio tro-
20...

Durante mucho tiempo se creyé
que este trozo habfa quedado se-
pultado en las entrafias de la Tie-
rra, pero no fue asi. Ya en la era
humana, el trozo fue encontrado
por el malvade mago Karnath, el
cual, recluido en su oscuro castillo,
dedicé toda su vida al estudio de
los increibles poderes maléficos del
material. Con el tiempo fue apren-
diendo a usar todos los poderes,
hasta convertirse en un experto
conocedor de la sustancia diabéli-
ca;, y empleé sus conocimientos
para sembrar de nuevo el terror.

A medida que su poder aumen-
taba, Karnath fue obsesionandose
en la idea de hacer regresar a los

Sarmazianos del reino de la irrea-
lidad y seguir aprendiendo a tra-
vés de ellos méas y mas en materia
de maldad. Pero Karnath enveje-
ci6 antes de ver realizado su sue-
no. Viendo ya cercana su muer-
te, escondié el material (que ha-
bia fundido déndole forma de bas-
tén) en el interior de un obelisco
maégico protegido por cientos de
hechizos con el objetivo de que, si-
glos después, el globo alcanzara su
estado de méaximo poder y esta-
llara devolviendo de nuevo a los
Sarmazianos al mundo de la rea-
lidad, para volver a sembrar el
caos en el Universo.

EL JUEGO

La Gnica manera de abrir el obe-
lisco consiste en una llave en for-
ma de estrella de cinco puntas. Pe-
ro Karnath, antes de morir, rom-
pi6 la llave en 16 pedazos y los es-
parcié por todo su castillo, orde-



nando seguidamente a un montén
de espiritus y diablillos que los pro-
tegieran, impidiendo que nadie los
pueda recuperar.

Hoy, siglos después, el fatidico
momento ha llegado. A las 12 de
esta noche el bastén explotard y la
Tierra conocera de nuevo el ho-
rror..., a no ser que td, encarnan-
do a Arthur Pendragén, consigas
reconstruir la llave, abrir el obelis-
co y destruir el bastén. Para ello,
dispones de seis horas desde que
entras en el castillo hasta el mo-
mento de la explosién. Pero no se-
ré tarea facil, pues las dificultades
son muchas. Tu Gnica ayuda es un
anillo méagico con el cual podréas
lanzar hechizos contra los guardia-
nes del castillo y descubrir deter-
minadas piezas escondidas en lu-
gares inalcanzables o invisibles,

Pero vayamos a la préctica. El
juego consiste basicamente en en-
contrar y recoger las 16 piezas del
«pentacle» o llave de cinco puntas.
Para ello dirigiremos a sir Arthur

Pendragén con el joystick. Con el
botén de disparo lanzaremos un
hechizo de los que tengamos se-
leccionados en el momento del
disparo. Para conmutar de un he-
chizo a otro usamos la telca de es-
pacio. La franja amarilla en la par-
te inferior de la pantalla nos lo in-
dica (spell in use...). Los distintos
hechizos son: «Forthrin», «Thro-
bin», «Knossos», «Omphalos»,
«Menbhir», «Aeolus», «Baracata»,
«lbrahim», «Stoly», y «Yerobas».
Como puede verse, aquf esta la
primera dificultad, ya que estos
nombres no tienen aparentemen-
te ningln significado. Esto hace
que sea preciso probar uno a uno
todos los hechizos en cada situa-
cidn hasta encontrar el adecuado,
y todo ello en medio de enemigos
pululando por todas partes, per-
diendo gran cantidad de energia
vital al mas leve roce. Si nuestra
energia, que empieza en 100 por
100, alcanza el 0 por 100, Arthur
Pendragén habra fracasado en su

misién y nadie podra salvar la Tie-
rra del dominio de los crueles Sar-
mazianos. .o mismo ocurre si lle-
ga la medianoche y el bastén de
Karnath no ha sido destruido. Por
si fuera poco, muchas de las pie-
zas del pentacle no son ni mucho
menos faciles de encontrar o al-
canzar, con lo cual se necesita mu-
cha imaginacién y paciencia para
terminar el juego con éxito. Pero
como todo esta previsto, y por si
ésas no son precisamente tus gran-
des virtudes, en estas mismas pé-
ginas contaremos cémo encontrar
cada pieza, todo tipo de trucos y
qué hechizo usar en cada ocasién,
asi como el mapa completo del
castillo de Karnath. Si atin asf re-
sulta complicada la cosa, los infa-
libles pokes darédn, sin duda, la
ayuda definitiva para poder pre-
senciar la destruccién del bastén
de Karnath.

Y si a pesar de todo te atreves
a entrar solo en el castillo, no si-
gas leyendo. Agarra con decisién
el joystick y que tengas mucha
suerte...

EL ESCENARIO =

La pantalla se compone de
dos zonas. La superior y mas
grande es la pantalla de juego
muestra a nuestro personaje entre
los tipicos escenarios tridimensio-
nales de los juegos de Ultimate. La
inferior nos informa del estado del

juego; a cada lado una especie de

puzzle verde representa el penta-
cle completo, sobre el cual se van
situando las piezas blancas a me-
dida que las vamos recogiendo.
En medio, cuatro franjas. La pri-
mera franja, de color rojo, nos in-
forma de la habitacién en la que
estamos. La segunda, en color na-
ranja, nos indica el estado de sir
Arthur, el cual puede ser:
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— Buscando (searching).

— Encontrando una pieza y
cogiéndola (piece of pentacle
found).

— Transportando una pieza
(carrying piece of pentacle).

— Juego en pausa (game now
on pause), al pulsar F7.

La siguiente franja nos informa
del hechizo en uso, v por altimo,
la inferor nos indica la hora que es
y la energia de que disponemos
(jojo con estos dos indicadores!).

Para coger una pieza del pen-
tacle, primero debemos encontrar-
la. Esto que parece trivial en algu-
nos casos no lo es tanto, como ya
veremos. Para recoger una pieza
basta con situar a sir Arthur sobre
ella. Una vez recogida, debemos
transportarla hasta el obelisco, y
depositarla alli. No es posible
transportar méas de una pieza a la
vez, por lo que todo el proceso de-
bera realizarse para cada uno de
los 16 pedazos de llave, evitando
perder demasiada energia por el
camino, pues sdlo se nos recarga-
ra la energfa de nuevo al 100 por
100 al llegar al obelisco y dejar la
pieza.

LOS CONSEJOS

El castillo consta de tres niveles:
el piso superior, el piso inferior
o planta baja y los sétanos.
cada piso se compone de 11
habitaciones que pueden
contener o no piezas del
pentacle, mientras gque
los sétanos constan de las mazmo-
rras y la guarida de Karn. Las co-
municaciones entre los niveles se
realizan de la siguiente manera:
para entrar en las mazmorras la
(inica manera es descender por las
escaleras situadas en la habitacion
llamada Armoury (armeria), situa-
da en el piso inferior. Para pasar
de un piso a otro pueden usarse
las escaleras situadas en las cua-
tro torres del castillo, una en cada
esquina.
Cogida una pieza, deberemos
dirigirnos al Armoury para acceder
a los sétanos. Una vez en ellos
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apareceremos en Dungeons (las
mazmorras), y nos dirigiremos a
una puerta situada hacia la dere-
cha, a través de la que se accede
a The abode of Karn (la guarida
de Karn). Tomaremos el camino
serpenteante sorteando la formi-
dable proteccién que Karnath ins-
talé alli, y encontraremos el obe-
lisco en el cual depositaremos la
pieza que llevemos (de nuevo vol-
veremos al 100 por 100 de ener-
gfa), v retrocederemos en sentido
inverso hasta Armoury para seguir
buscando piezas.

El orden en que recojamos las
piezas no tiene importancia, aun-
que COmo ya veremos, por consi-
deraciones técticas esto no es del
todo cierto.

Pasemos ya a describir las habi-
taciones, asi como la manera de
recoger las piezas que contengan
(marcadas en el mapa con un
tridngulo):

— North tower lower (parte in-
ferior de la torre del norte): debes
seleccionar el hechizo Ibrahim y
disparar a la arafia. Esto hara que
quede al descubierto la pieza que
contiene la habitacién llamada
Store Room. Puedes usar la esca-
lera para subir al piso superior.

— Kitchen (cocina): puedes
usar Forthrin para combatir a los
diablillos, y recoger la pieza andan-
do con cuidado.

— Store room (almacén): en

esta habit&cién una pieza es-
condida en la t@larana. Para co-
gerla deberés previamente haber-
le disparado a la arafia en North
tower lower y haber vuelto con
tiempo suficiente.

— East tower lower (parte in-
ferior de la torre del este): aquf hay
que coger la pieza con cuidado de
no ser tocado por el esqueleto.
Colécate cerca de él y recoge la

pieza cuando esté mas a la dere-
cha. La habitacién comunica con
el piso de arriba a través de la es-
calera, y es la inica manera de ac-
ceder a ella.

— Servante quarters (habita-
ciones de los sirvientes): ésta es
una habitacién que no contiene
piezas, pero es una importante zo-
na de transito. Por ello te seré qtil
saber que puedes usar Forthrin pa-
ra eliminar a los fantasmas.

— Great hall (gran salén): ca-

mina con cuidado evitando los
utensilios voladores. Tan sélo pue-
des eliminar el hacha con Forthrin.
Para coger la pieza junto al fuego
primeramente debes apagar las lla-
mas usando Aeolus. Ojo con el
pufal y la flecha.

— Laundry (lavadero): a esta
habitacién se accede desde South
tower lower, pero su entrada esta
protegida por un vampiro. Sola-

mente conseguiras que se aparte
y deje via libre si llevas contigo la
cruz que encontrards en Upper
guard room (mas adelante vere-
mos cémo coger esa cruz). Una
vez en the Laundry, simplemen-
te coge la pieza.

— West tower lower (parte
inferior de la torre del oeste):
ningn hechizo parece afec-
tar al monstruo saltarin.
Camina con cuidado vy
aprovecha cuando el mons-
truo esté saltando hacia la de-
recha para obtener la pieza.

— Armoury (armeria): esta ha-
bitacién si bien no contiene piezas,
es importante por cuanto que es
el tnico lugar de paso (y por tan-
to obligado) para acceder a los s6-
tanos.

— Lower guard room (parte in-
ferior de la habitacién de la guar-
dia): si usas Forthrin contra las ar-
maduras, éstas retrocederan. Pa-
ra recoger la pieza, camina hacia
ella sin dejar de disparar. Una vez
te hayas hecho con ella, huye ra- R
pidamente. R

— South tower lower (parte
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baja de la torre del sur): en esta
habitacién deberés hacer uso de la
cruz hallada en Upper guard room
para apartar al vampiro y poder
acceder a the Laundry.

— North tower upper (parte
superior de la torre del norte): co-
mo en todas las torres, hay una es-
calera de comunicacién con el otro
piso, pero ésta estd protegida por
una barrera electrificada. Si usas
Stoly contra ella la eliminarés.

— Morning room (habitacién
matinal): col6cate a la izquierda de
la mesa y ve disparando con lbra-
him contra el centro de flores que
hay sobre ella hasta que caiga al
suelo. Al romperse aparecera la
pieza. Aunque con Forthrin pue-
des eliminar al pajarraco, es me-
jor evitarlo. Para ello, colécate jun-
to a la puerta en un lugar alinea-
do con las flores, pero que no te
toque el péjaro. Aprovecha cuan-
do él se vaya hacia la derecha pa-
ra acercarte a la mesa y disparar
a las flores.

— Library (biblioteca): dispara
a la pieza con Yerobas antes de in-
tentar cogerla. Sélo asf parara$ el
ataque del esqueleto.

— East tower upper (parte su-
A\ perior de la torre del este): tinico

acceso a East tower lower. No
\ contiene piezas.

— Treasury (sala del teso-
ro): la pieza que contiene es-
ta habitacién esta protegida

por una enorme serpiente.

Acércate a ella evitando sus
disparos. Una vez la tengas a la
vista, usa Knossos contra ella para
que la evite durante un rato. Este
tiempo deberfa ser suficiene para
coger la pieza y salir huyendo rapi-
damente. Sino tienes tiempo para
hacerlo, coge la pieza y espera
arrimado a la pared izquierda a
que la serpiente baje de nuevo pa-
ra volverle a lanzar Knossos y huir
con tiempo.

— Balcony (galerfa): agui no
hay piezas, pero es un importante
lugar de paso. Mediante Forthrin
podras eliminar al monstruo azul
y protegerte contra las descargas
eléctricas de las armaduras.
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— Waiting room (sala de espe-
ra): tal y como el propio nombre
sugiere, en esta habitacién hay
que esperar un minuto, al cabo del
cual aparecera una pieza en la pa-
red sobre la chimenea. Cogela sin
mas.

— West tower upper (parte su-
perior de la torre del ceste): reco-
ger la pieza de esta habitacién de-
berfa ser cosa facil, de no ser por
el ogro que la vigila. Pero puedes
mantenerlo a raya usando [bra-
him.

— Timeless room (habitacién
intempestiva): la pieza es visible
pero no accesible. Usa Throbin
contra la alfombra y colécate so-

bre ella inmediatamente. Al poco
rato empezard a elevarse y nos
acercara a la pieza. La alfombra
volvera a su sitio tras una leve es-
pera.

— Upper guard room (parte
superior de la habitacién de la
guardia): para coger la pieza sim-
plemente mantén a raya a la bru-
ja con Forthrin. En esta habitacién
hay una cruz en el centro de la pa-
red. La necesitamos para apartar
al vampiro que hay en South to-

wer lower y que bloquea la entra-
da a the Laundry. Dispérale con
Throbin y verds cé6mo cambia de
color a la vez que escuchards un
aviso aclstico. Ahora, usa Omp-
halos para hacerla caer al suelo. Si
no llevas ninguna pieza, podréas
cogerla y llevarla contigo el resto
de la partida sin que te impida co-
ger ofras piezas.

— South tower upper (parte
superior de la torre del sur): no
hay nada aqui, salvo las escaleras
para descender al piso de abajo.

— Dungeons (mazmorras): se
accede a ellas a través de Ar-
moury. Esta habitacién contiene
dos piezas. Una de ellas es visible
y estd protegida por un gigante.
Con Ibrahim puede detenerse du-
rante un instante al gigante, pero
no es cosa facil coger la pieza sin
ningln roce con él. La otra pieza
esta oculta tras una gran calavera
situada hacia la derecha en la pa-
red. Para desplazar a la calavera
deberés dirigirte hacia el extremo
izquierdo de la habitacién, donde
encontramos una cripta. Usa Fort-
hrin contra los fantasmas. Cami-
nando entre los dos ataudes que
se ven enteros escuchards una se-
nal. Es el momento de correr ha-
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CARGADOR
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1@ REM ### EMERGIA ILIMITADA EM STRAFF OF KARMATH

12 REM ##% POR F.Y.C.

20 FORT=@TO508:READA:POKE272+T, A 5=5+A ' HEXT

38 IF5CO4825THEHFRINT"ERROR EN LOS DATA!!I":STOP

35 PRINT"MCOLOCA STAFF OF KARMATH Y PULSA SHIFT":WRITES3, 1
49 POKESI16, 16 POKES1?,1:LOARD

1@9 DRTA 32,163,244, 169,30, 141,237.3,169,1,141,238, 3,96, 169,
119 DRTA 169,42,141.8,8,76,5,8,159,56,141,217,8,169,1,141,218,8
120 DRTA 7£.,80.8,169,0.,141,204,21.76,0.18,78,86,57

cia la calavera, que se habra mo-
vido, y coger la pieza antes de que
sea demasiado tarde y la calavera
la oculte de nuevo. En el extremo
derecho hay una puerta que con-
duce a The abode of Karn.

— The abode of Karn (la mo-
rada de Karn): ésta es la habitacién
clave del juego. Ademaés de con-
tener el obelisco y, por tanto, el
bastén, es de las mas dificiles y en
donde se suele perder més ener-
gia. Esto seria de una importancia
relativa si no fuera porque debe-
remos recorrerla completamente
16 veces en ambos sentidos, si
queremos terminar nuestra mi-
sién. El obelisco estd en el extre-
mo izquierdo y para llegar a él de-
bemos caminar por un tortuoso
camino rodeado de precipicios
(aunque en realidad, por suerte,
no podemos caernos), sorteando
monstruos, pajaros y flechas. Los
monstruos pueden ser momenta-
neamente eliminados con Fort-
hrin, si bien es posible pasar junto
a ellos sin ser tocados, con un po-
co de préctica. Los pajaros lanzan
hechizos malignos, pero pueden
evitarse; quédate quieto en un lu-
gar donde puedas avanzar hacia la
derecha, espera que el pajaro se

sit(e sobre tu vertical y lance el he-
chizo, momento en el que debe-
rés moverte rapidamente hacia la
derecha, resultando ileso. Con las
flechas no hay solucién evidente,
debiendo confiar un poco en la
suerte, avanzando cuando se aca-
ba de disparar y aprovechando los
salientes del camino.

Una vez ante el obelisco, usa
Baracata para depositar cada pie-
za. Cuando hayas depositado la
Gltima, el obelisco se abrirad y po-
drés ver el bastén. Cambia rapida-
mente al hechizo Menhir antes de
que se cierre el obelisco y dispa-
ra: habras completado la mision.

ULTIMAS
CONSIDERACIONES

Aungque lo dicho hasta aqui de-
berfa servir, existen algunos trucos
y consejos (tiles para hacer la ta-
rea més llevadera:

— Esvital dominar The abode
of Karn, ya que debemos superat-
la 16 veces.

— Es mejor empezar por las
piezas que resulten mas dificiles.

1,141,253,7

Asl, si te quedas sin energia mien-
tras vas a por una de ellas, no te
pesara tanto volver a empezar,
pues no tendras la partida muy
avanzada.

— Siintentando coger una pie-
za dificil pierdes mucha energfa,
abandona tu intencién, ve a porg
una que sea facil y corre a depo-
sitarla en el obelisco. Con ello re-
cargarés la energfa y podras inten-
tar de nuevo la dificil.

— Casi todas las escaleras
tienen obstaculos en sus ¢
extremos. Si entras por el
extremo en que est4 el obs- |
taculo, mide bien la pers- |
pectiva y la distancia para entrar
en ella cuando el enemigo deje li- i
bre la entrada. Si te atascas en la i
puerta, te sera dificil corregir la po- |
sicién y habrés perdido una con-
siderable cantidad de energfa.
Aprovecha el retardo que se pro-
duce al cambiar de piso para pre-
pararte, para alejarte de la puer-
ta, pues probablemente habra al-
glin enemigo protegiéndola.

Si a pesar de todo no consigues
terminar el juego, con el cargador
adjunto conseguirés energfa ilimi-
tada y podras cumplir tu misién sin
mayores problemas.
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AMSTRAD

CAMELOT WARRIORS

A las puertas del siglo XXI, hay infinidad de objetos que nos son cotidianos
y sin los que dificilmente podriamos vivir, pero ;{0s podéis imaginar la
confusion, panico, estupor y demas podria causar cualquiera de ellos si se
dejara ver en el siglo XIlI?

ues bien, algo muy similar es
lo que ha ocurrido en Came
lot. El rey Arturo, sumo man-

datario de la zona. ha decidido enviar . 1; .
al més valiente y temerario de sus gue- :
rreros a destruir dichos objetos, apa-
recidos en las tierras de sus campesi-
nos, y que estan causando el terror
psicolégico entre sus sibditos, que hu-
ven despavoridos abandonando sus
casas y sus pertenencias en busca de
paz.

Como habréis adivinado, ese intré-
pido al que se le ha encomendado la
mision, sois vosotros, vy deberéis des-
truir todos esos «raros» objetos luchan-
do con infinidad de enemigos en las
29 pantallas que forman el juego.

[Los objetos son:

— El fuego que no quema repre-
sentado por una bombilla que debe-
mos entregar a Aznaht, el druida.

— El espejo de la sabiduria que es
un televisor, y debemos dejarselo a
Kindo, rey y senor del Lago.

— Lalata de Coca Cola simboliza
el elixir de la vida, y entregérsela a
Azornic el Dragén de las grutas.

— Y por Gltimo, recoger la voz de
otro mundo (un teléfono) y llevéarsela
al rey Arturo.

Para informaros més sobre este jue-
go asi como si queréis observar el ma-
. pa, podéis recurrir a la

.J' 3 - revista ndmero 12
O ...'&‘*""“"‘_, en[aqueyase/:'

-
e By B i iy =™ s

hablé sobre él.

76 LOAD "warrlarn

CARGADOR 80 POKE 26098,234:POKE 36899,141:POK

18 RESTORE 331,iv:POKE 34336,nd

20 MEMORY 9999: MODE 2 98 CALL 34800

30 FOR n=36338 TO 36342: READ a: POKE n, 188 DATA 62,53,50,98,1,62,1,38,175,17,19
a:NEXT 5,74,1

POKES CAMELOT WARRIORS
INFINITAS V1DAS
POKE 36331 ,255

NO DANGER

POKE 36336,8

48 loacate 1,18:PRINT "Infinitas vidas "
ttINPUT a$:iv=33: IF a$="s" THEN iv=255
58 loacate 1,18:PRINT "No danger
"1iINPUT a$:ind=1:1F ad="s" THEN nd=6

48 MODE 8:INK 8,8:BORDER 8:LOCATE 2,18:
PRINT “Espera un momento"
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AMSTRAD

SPINDIZZY

Cansados de sobrevivir en un
mundo inhdspito y en
continua rotacion, hemos
decidido aventurarnos en la
basqueda de un habitat mas
adecuado para nuestra
existencia. La aventura ha
iniciado.

n nuestro deambular, nos

encontraremos con flechas

que nos indicaran el cami-
no a seguir y no precipitarnos al
avismo; ascensores con los que
conseguiremos elevarnos a otros
niveles con mayor facilidad, asf co-
mo falsos ladrillos de agua, hielo
y trampolines que no son sino per-
fectas trampas.

Para sobrevivir a todo esto, un
consejo: es conveniente ir reco-
giendo todas las gemas que nos
encontremos en el camino.

Podemos transformarnos y cum-
biar de imagen (bola, peonza y gi-
réscopo) para huir mejor de tan te-
rrible pesadilla.

Por si os perdéis en este enre-
vesado laberinto os informamos
que podéis encontrar el mapa pu-
blicado en el nliimero 15 de MI-
CROMANIA, asf como un infor-
me mas detallado del juego.

CARGADOR

¥
Qo) 2D
s 7

18 MEMORY &7FFF:LOAD"'spindizzy loader® GZ"@ .
48800 :NODE 2:INPUT*Tiempo infinito : " S
$:a8=UPPER$(a$):1F a$(>"5" AND a$()'N* T

HEN 18 ELSE IF a$="5" THEN p=45388 ELSE

CALL &BB68

28 POKE &B8135,4C9:CALL 48888 :RESTORE 583

a=0

38 READ x:POKE pta,x:a=atl:IF x{)&FF THE

N 38

48 CALL p :

50 DATA 421,448,480 &11,&cB &b &3¢ Xéa,

&cd,kal &b ,&3e 421,432,431 ,4A8 421 488

481,422,432 ,8A8,&C3,408 ,&BO & ff

SPINDDI2ZY

POKE 43857,424
POKE 43858,4&21
POKE 43859,497

3 H_ 2B
=

&

/;"

LD

N

P
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BOUNDER

En un principio sélo botar suponia un problema. Sin embargo,

al final comprendi que debia hacerlo en el lugar indicado.

Los jardines, arboles, riachuelos, cultivos, o vallas, los podia sobrepasar;
pero no asi los edificios o las montanas.

pesar de todo, habfa nu-
merosas baldosas en
aquellas apestosas ciuda-
des donde poder botar tranquila-
mente; ademds, incluso habia
«cajas-sorpresa» o «impulsores», a
lo largo del recorrido para reabas-
tecerme de «pelotas» o para dar-
me un impulso en el momento in-
dicado. Sin embargo, habfa un pe-
ligro, me avisaron que se habfa
cambiado el contenido de algunas
por bombas «quita-vidas».
También podria utilizar las al-
cantarillas para salvarme un trecho
importante por debajo de la ciu-
dad, o botar en las plataformas
méviles. Con todo esto, ya sdlo te-
nia que evitar los agentes enemi-
gos...

LAS 10 CIUDADES

Menos mal que con las instruc- = ‘ . ’ CA RGA DOR

ciones venfa un mapa de las ciu- |} 3 i
dades, indicando el camino mas ; ‘ RNYE N 10/ BOUHDER HSX
. - 20 ¢ HICRO-H¥i14
0’
40 COLOR t1,1,1:SCREEN :KEYOFF: HIDTHBI CLEAR 200 ,&HTFFF
50 FORI=SHADOD TO &HADZD
60 READ AS:A=UAL(*LH" 1A%) POKE 1 ,A:FG=FG+A
70 NEXT _
80 IF FG()318] THEN PRINT*ERROR EH DATAS® :END
90 LOCATE 8,12,0:PRINT*VIDA INFINITA*:G0SUB 210
100 LOCATE 22,121 INPUT A8 :60SUB250:1F As="S*OR AS="s" THEN POKE &HA024,0
110 LOCATE 6,12,0:PRINT*NIHERD DE VIDAS*:GOSUB 210
120 LOCATE 22,12:INPUT A:GOSU 250:1F AU OR A)255 THEN 110 ELSE POKE &Hi027,A
130 LOCATE 4,12,0:PRINTNUNERD DE JUMPS* :GOSUB 21D
140 LOCATE 22 12 INPUT A:GOSUB 250:1F A0 OR A)255 THEN 130 ELSE POKE &HADZB,A
150 LOCATE 6,12,0:PRINT*VER FIHAL JUEGD® :GOSUB 210
160 LOGATE 22,12 INPUT A% :60SUB 250:1F AS="S* OR A¥="s® THEN POKE &WAO29,10
170 LOCATE £1,12,0:PRINT*PON LA CINTA®:GOSUB210;BLOAD CAS:* :GOSUB 250 :G0SUB 220
180 POKE SHCOS7,4HC3:FOKE AKCOSE,&HO:POKE SHCOS?,8HAD:POKE &HCOSA,&HO .
190 DEFUSR=EHCODD
200 A=USR(0)
210 LOCATED,0:PRINTSPC(12) HICRU41A* SPCC55) A FUENTE®
220 PLAY" sTB000D"
230 FORI=07011:COLORT :FORU=1T025 :NEXT sNEXT
240 RETURN
250 PLAY*L3STM565D"
240 FORI=1T035:PRINT :NEXT
270 FORIZ 1T0400:MERT
280 RETURN :
290 DATA 34,24,A0,32,13,0C,34,27 A0, 32,33,04,3 , B,A0,32,89,04,34,29,A0,32,A9,04
300 DaTA 11,14,00,21,24,A0,01,04,00 ,£0,80,C3, 1A,00,35,08, 28,01, 00,21 60,36

facil, v un dtil «consejo»: «Si te Y al final, no faltaba una des-
pierdes del camino correcto, vuel-  cripcién de los enemigos que me
ve a contactar consultando el ma-  habfa, de encontrar: Enla 1.° ciu-
pa.» Que fécil lo decia el <amigo»...  dad habré pegajosos buitres y bas-

Iy 7
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tones volantes de los que tendrés
que huir y ademas, unos dardos
asesinos que esquivar. Parala 2.2,
el menii empieza con una de pla-
tillos volantes (en forma de estre-
lla, pufio, o incluso jde cebollal),
continuando con un extrafo peli-
gro: La Patata Atémica, un com-
plejo ser flotante que explotara an-
te tu presencia y en todas direccio-
nes. En la 3.2, ademéas de otros
platillos, habra unos inquietos
gremlins y unos amenazadores ce-
pos; pero el mayor problema se-
ran los aviones sumergidos o en-
terrados, que emergen o aparecen
de pronto cuando te acercas a
ellos. Y en la 4.2, aparecen los
grandes ventiladores laterales que
haran que la pelota se desvie bru-
talmente en el momento del bote.
Enla5.? y 6.2, no aparece nada
«nuevo»; pero esto no indica que
sean mas faciles, sino que son los
mas dificiles por la complejidad de
la primera, y por la longitud de la
segunda (8 veces mas grande de
lo normal). Realmente estas dos
ciudades suponian el escollo ma-
yor de la misién; ahora sélo que-
daba llegar al final de las 4 restan-
tes.

FINAL

Bounder no es un juego facil.
Conseguir terminarlo sin un carga-
dor es un suefio que se convertira
en una adicta pesadilla.

Si quieres suavizar esa «pesadi-
lla» te presentamos el deseado car-
gador con diferentes opciones:

— Con «Vida Infinita», acabar
el juego seré cosa de nifios (inclu-
so lo acaba él solo...). Responde
S/N (o sea, S o N).

— Con «N.° de Vidas» entras
en una nueva dimensién del jue-
go en la que podras ver su dificul-
tad. En la pregunta podras respon-
der de 1 a 255. Responde 255, y
verds que aun asi te costara aca-
bar el juego (incluso hay aspectos
diferentes: Hay «sorpresas» que te
quitarédn 150 vidas de una vez).

— «N.° de Jumps»: Con él po-
drés controlar el n.® de jumps
(1-255); especialmente dedicado
a los amantes de puntuaciones al-
go «gordas».

— Y para los impacientes, es-
td «Ver final juego». Para verlo
completado sin tener que hacerlo
personalmente.

4.2 Profege tu mesa de los dafios
que pueda causar tu monifor

12 Es adaptable a cualquier moni-
tor, incluso TV de 26 pulgadas

22 Gira hasta 360° 3.° Se puede inclinor hacia adelante y

hacio atrds (as evitaras los reflejos)
O Iimportado y
C distribuido por:

ENFA IBERICA, S.A.

C/ Balandro, 39 bis, 2.° B. 28042 Madrid. Tel. 742 18 92, 742 91 51,
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Cyberun

Tengo el juego CYBE-
RUN y me gustaria que
me resolvieran unas cuan-
tas dudas:

1. ¢Cudntas partes de la
nave tengo que recoger
por el planeta?

2. Algunas partes de la
nave no las puedo coger.
¢ Qué debo hacer?

3. ¢Podriais decirme
donde estdn las piedras
preciosas que debo co-
ger?

Angel Gomez Gomez
Osuna (Sevilla)

[J1. Hay un total de ocho
piezas repartidas por el
planeta, las cuales debe-
remos de recoger para ter-
minar el juego facilmente.

2. Algunas partes de la
nave no se pueden reco-
ger si previamente no se
ha recogido otra de las
partes. Por ejemplo si no
se coge la base para la ve-
la no se puede recoger la
vela.

3. Los cristales de
cybernita que debemos
recoger se hallan distri-
buidos por todo el interior
del planeta.

Herberts Dummy Run

En el juego de Herberts
Dummy Run al apretar la
tecla 1, aparece un men-
saje en el medio de la
pantalla en el que pone
«'m Waiting». ¢Me po-
drian explicar para qué
sirve ese mensaje?

En el mismo juego he
conseguido llegar a la ha-
bitacion oscura con la lin-
terna arreglada y la cata-
pulta cargada, pero no
veo patos por ningun la-
do. Desearfa que me acla-
rasen este enigma.

Ricardo Marti Garcia
Valencia

[ Este mensaje no tiene
valor alguno, pues lo uni-
co que te indica es que el
ordenador esta esperan-
do, que pulses una tecla
para comenzar el juego.
Es muy extrano gque si

llegas a esta habitacion
con la linterna arreglada y
la catapulta cargada no
salgan los patos, esto
puede ser debido a un fa-
llo del programa.

Alchemist
;Qué hay que hacer en
el juego ALCHEMIST

cuando ya se tienen los
cualro trozos del pergami-
no?

;Cudl es el siguiente
paso en el BABALIBA una
vez que se obtienen las
dos llaves?

Juan L. Torregrosa

(OCuando ya se tienen los
cuatro trozos del pergami-
no habremos de dirigirnos
a la estancia del diabdlico
\{YAHLOK para acabar con
él..

Cuando estén las dos
llaves en nuestro poder,
deberemos de hacer lo si-
guiente:

1. Tenemos que hacer-
nos con el tesoro.

2. Rescatar al prisione-
roy alaprincesa.

Gunfright

Estimados amigos de
MICROMANIA, me gusta-
ria hacer los listados de
cédigo mdquina, ya que
en vuestros cargadores,
como el del Gunfright, ha-
go el listado 1 y por mds
que intento hacer el lista-
do 2, no lo consigo. Tam-
bién quisiera saber como
hacer un DUMP y unos bi-
tes.

Jorge Chavarua Pacheco

[JMucho me temo que in-
tentas realizar algo impo-
sible, ya que por tu carta
das a entender que intro-
duces los datos directa-
mente en el Spectrum vy
para esto necesitas un
programa cargador que
fue publicado en la revis-
ta nimero 3 de MICRO-
MANIA, en el numero 31
de Microhobby y en el Es-
pecial Microhobby nume-
ro 3.

En esas revistas encon-
traras ademas las instruc-
ciones completas de co-

mo realizar cada una de
sus funciones.

Rambo

Tengo una duda respec-
to al programa RAMBO
para Amstrad que espero
ustedes puedan resolver-
me, es la siguiente:

Después de haber res-
catado a Bunks de los
postes, llevar al helicopte-
ro, volver al campamento
y haber rescatado al gru-
po de prisioneros, tengo
que ir direccidn norte has-
ta encontrarme con los
prisioneros y el general.
He aqui mi duda:

¢Hay alguna forma de
destruir o eliminar a ese
helicoptero?

Igor Sebastidn
Barcelona

[JEse helicoptero que
nos dices si se puede des-
truir, pero es muy dificil,
por lo que deberas haber
jugado muchas veces pa-
ra poder destruirlo.

)

Sir Fred

Tengo un Amstrad CPC
464 y me gustaria que me
contestarais a las siguien-
tes preguntas:

En el Sir Fred, ;para
qué sirven la cuerda y la
flauta?, y ;como se puede
coger la llave que hay en-
cima del érgano?

:Me podriais decir un
POKE de vidas infinitas
para el Comando?

;Se puede conectar el
Amstrad a unos cascos?

Rubén Pamplona
Zaragoza

[JEn el Sir Fred la cuerda
la podemos utilizar sol-
tandola en algunos pun-
tos del castillo para poder
descender sin darnos un
buen golpe. Para usarla
nos pondremos al borde

de donde queramos
echarla y pulsamos
«USAR».

Si utilizamos la flauta
cerca de las cuerdas en-
cantadas, éstas ascende-
ran para poder subir por
ellas.

Para coger la llave que
hay encima del érgano de-
beremos subirnos por uno
de los tubos de la izquier-
da y cuando estemos arri-
ba sdlo tendremos que
cogerla.

Si, se pueden conectar
los Amstrad con unos
cascos.

Cargador Hexadecimal

He visto el cargador
universal de codigo ma-
quina para Amstrad en un
numero de MICROMANIA
y estoy interesado en ad-
quirir el cargador para
Spectrum ya que tengo
unas rutinas para un pro-
grama que estoy realizan-
do. Les agradeceria me
respondiesen a las si-
guientes preguntas:

a) ¢Sirve una rutina para
Spectrum en un Amstrad
o viceversa

b) Tengo dos amigos
que se compraron un 128
K al mismo tiempo que
yo, luego adquirieron un
joystick de la misma cla-
se y se les bloqueod el or-
denador. ¢Esto por qué?

Ricardo Garcia
Alicante

[Ja) La rutina en si, siem-
pre que no se utilicen su-
brutinas de la ROM, de la
memoria de pantalla o va-
riables del sistema, tedri-
camente deberian de ser-
vir.

b) En los ordenadores
gque necesitan conectar
un interface para el uso
de cualquier otro periféri-
co, como es el joystick en
el caso del Spectrum, de-
be apagar el ordenador
antes de conectarse ya
que pueden producirse
falsos contactos que de-
terioraran el ordenador.

Pokes

Queria saber, respecto
al apartado de MICROMA-
NIA, cen qué parte del
programa se meten los
pokes y como se introdu-
cen?

Marco Antonio Santos y
Luis Alfonso Sanios
Palencia
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[JLos pokes se deben in-
troducir en el primer pro-
grama cargador del juego,
situandolos antes de la
orden que ejecute el codi-
go maquina.

Para hacerlo mas facil
vamos a poner un ejem-
plo, tomando como base
este listado:

10 LOAD " " CODE
20 RANDOMIZE
40000

En este caso lo pondre-
mos en la linea 20 dejan-
dola como sigue:

20 POKE 34567,201:RAN-
DOMIZE USR 40000

USR

Hacer un dump

Me gustaria que me
contestaran estas pregun-
tas en la seccion de
«5.0.5 ware».

Me podrian decir ;qué
es? hacer un DUMP en la
direccion 40000, salvar el
cddigo mdquina generado
en la direccion 40000 y
352 como ndmero de
bytes (Supongo que da
igual que sean numero o
gue sean otros).

Y también preguntar,
icomo se hace, con qué
teclas, y en qué orden?

Espero que me puedan
responder, esperaré an-
sioso la respuesta.

Borja Galdos Bulto
Barcelona

COEn primer lugar decirte
que estas cuestiones que
indicamos son para la uti-
lizacion del cargador uni-
versal de cédigo maquina
publicado en |a revista nu-
mero 3 de MICROMANIA.

Después de teclear con
su ayuda un bloque de
bytes realizamos un
DUMP o lo que es lo mis-
mo un volcado de los da-
tos introducidos en la di-
reccion de memoria que
se indica.

Seguidamente con este
programa, escogemos
una de las opciones que
denominamos SAVE y sal-
vamos el codigo que he-
mos volcado en memoria,
pero como el programa no
sabe la direccion en la
gue se encuentra este blo-
que, le indicaremns la di-
reccion donde lo hemos

dejado y la cantidad de
bytes que ocupa éste en
memoria.

ElI DUMP lo podemos
realizar en muchas direc-
ciones por eso no da lo
mismo los nimeros. Cada
programa tiene su direc-
cion y su numero de bytes
correspondientes.

Entrada/Salida

Tengo dos dudas que
les quiero preguntar:

1. ¢Qué significado tie-
ne, y para qué se usa la
palabra ENTRADA/SALI-
DA?

2. No se como poner los
pokes que publican en la
seccion Patas Arriba, de
la revista MICROMANIA.

Jorge Enriquez
Las Palmas de Gran Ca-
naria

[J1. Entrada, se denomi-
na al acceso del ordena-
dor desde el exterior, co-
mo puede ser el teclado o
bien las entradas de cas-
sette. A la vez que efec-
tuas la carga de un pro-
grama realizas una entra-
da de datos.

Y salida es, cuando rea-
lizas la operacion inversa,
y como ejemplo, te puede
servir, el mandar algun
dato a la impresora.

2. Los pokes de Patas
Arriba pueden ser de dos
tipos: a) Los pokes suel-
tos: para su utilizacion ne-
cesitamos un programa
gue no tenga proteccio-
nes y es necesario seguir
los siguientes pasos:

Primero, hacer un MER-
GE " " del primer progra-
ma del juego.

Segundo, localizar doén-
de se encuentra la ejecu-
cion (USR) y colocar de-
lante el POKE.

Tercero, con hacer RUN
ya podemos cargar el pro-
grama.

b) Y los cargadores pre-
parados, que solo son uti-
lizables con las versiones

originales, casi siempre
protegidas.
Para la utilizaciéon de

éstos tecleamos los pro-
gramas y los guardamos
en cassette.

Después bastara hacer
LOAD " ", cargarlos en el

ordenador, contestar a las
preguntas, proceder a car-
gar el original.

Three weeks in paradise

Tengo un Spectrum 48
K y con él varios juegos
estupendos, entre ellos el
de «Three weeks in the pa-
radisen.

¢;Podriais explicarme
detalladamente la uftiliza-
cion de cada uno de los
objetos en este juego?
puesto gue sdlo he conse-
guido utilizar 2 6 3 y aun
asi creo que lo hago equi-
vocadamente.

Espero que con vuestra
ayuda logre liberar a Her-
ber y Wilma.

Gil Gémez Cabeiras

(Todo lo que nos pides
en tu carta ocuparia facil-
mente todo el consultorio,
pero si te remites a la re-
vista numero 10 de MlI-
CROMANIA, en ella pusi-
mos en Patas Arriba la ex-
plicacion completa del

juego asi como el mapa y
cargador.

Teclado profesional

Quisiera que me dijeran
si el teclado profesional
de Indescomp, el cual se
conecta al ordenador sin
necesidad de quitar el te-
clado antiguo, tiene capa-
cidad interior suficiente
para conectar un Spec-
tum +.

JEl teclado profesional
DK'Tronics se sigue fabri-
cando?

Me gustaria que pusie-
rais en la seccion Patas
Arriba alguna aventura
conversacional.

José Maria Vida Lopez
Cordoba

OODentro del teclado de
Indescomp no entra el
Spectrum + sin desmon-
tarlo.

Si, se sigue fabricando.

En el especial Mapas &
Pokes de MICROMANIA,
ya apareci¢ una aventura
conversacional, «La Ma-
sa», y dentro de poco sa-
caremos en esa Sseccion
alguno que otro mas.

Copidn

Soy un admirador de su
fabulosa revista, poseo
un Amstrad CPC 464 y me
gustaria que me respon-
diesen a las siguientes
preguntas:

1. Al perder la revista
numero 4, en la cual apa-
recian los pokes del pro-
grama Pyjamarama la ha-
bitacion que se encuentra
junto a la luna hay que co-
ger la llave del desperta-
dor, pero scomo y con
qué?

2. ¢Hay algun copidn
para hacer copias de se-
guridad en el mercado del
Amstrad? ;Cudles?

David Pérez Lopez

[J1. Para conseguir la lla-
ve es necesario llevar el
iman y el bidoén a la luna.
Después sdlo falta darle
cuerda al reloj de la habi-
tacion donde esta Wally.

2. Si, su nombre es
ODDJOB y es de la casa
Pride Utilitis.

UN RUEGO

Muchas de las cartas
recibidas en esta seccion
no son contestadas por-
que olviddis comunicar-
nos qué ordenador poseéis.
Como comprenderéis no es
lo mismo contestar una car-
ta para un Spectrum que
para un Commodore, y acla-
rar algo sobre un juego del
que existen distintas ver-
siones segun el ordena-
dor.

Por ello pedimos que en
las cartas dirigidas a esta
seccion no se 0s olvide in-
dicar el ordenador, o bien
todo aquello que credis
pueda darnos alguna pis-
ta que sirva de ayuda.
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@ VENDO ZX Spectrum Plux, mas
accesorios, manuales, fuente de ali-
mentacion mas interface DK'tronics,
revistas, etc. Todo por sélo 24.000
ptas. Interesados llamar al tel: (381)
20 77 89 o bien escribir a la siguien-
te direccion: Antonio Pérez. Avda.
de Navarra, 41, 1.° La Coruia
15002.

@ VENDO Impresora Seikosha
GP-50S, menos de un mes de uso,
impecable. Precio 16.000 ptas. envio
a foda Espana. Interesados escribir
a Manuel A. Méndez. ¢/ Montevideo,
12, 4.° B. 27001 Lugo. Tel: (982)
241302,

@ DESEOQ contactar con gente de
toda Espafia que posea un Spec-
trum. Mi direccion es: Altamira L6-
pez de Silanes. Cf Alfonso VI, 17 4.°.
09200 Miranda de Ebro/Burgos.

@ VENDO SVI Spectavideo 328 sw
80K, data-cassette, SVI-904, Quick-
shot |y V, fuente de alimentacion y
dos manuales, todo en perfecto es-
tado, por 45.000 ptas. (negociables).
Interesados en la oferta, llamar al
tel.; (96) 371 53 79. O bien escribir a
Juan Mufoz. ¢f Marino Blas de Le-
20, 24, 5.° Valencia.

@ OFERTA, vendo Spectrum 48K,
joystick Quick Shot Il mas interfa-
ce tipo Kempston, 30 revistas ZX.
Regalo cassette Computone, ins-
trucciones en castellano, libros, etc.
Todo en 40.000 ptas. (negociables).
Llamar al tel.; (985) 57 94 43.

@ DESEARIA contactar con usua-
rios que tengan un Msx. También
vendo ordenador ZX Spectrum 48K.
Comunicarse con: Julio de la Igle-
sia Trinidad. C/ Zamora, 5, 2.° D.
Ciudad Rodrigo 37.500 (Salamanca).
O bien llamar al tel.: (323) 46 16 90
de 102 y 4-7.

@ VENDO ZX Spectrum Plus 64K
con garantia Investrénica e incluyo:
interface, joystick conexion a red,
cables, cassette para ordenador,
manuales de instrucciones en cas-
tellano, cintas virgenes para ordena-
dor. Todo ello por sdlo 29.500 ptas.
Interesados escribir a Juan Vergés.
Travesera de Gracia, 86, 6.° 1.2, Bar-
celona 08006.

@ DESEO contactar con usuarios
del ZX Spectrum de toda Espafa. In-
teresados dirigirse a Salvador Me-
léndez Bravo. C/ Ronda, 2, 3.° B
29640 Fuengirola. Malaga.

@ VENDO ZX Spectrum 48K, con
transformador, cables, cinta de de-
mostracion, manual, revistas, etc.
Precio: 24.000 ptas. Escribir a Fco.
Javier Gonzalo Rebollo. G/ Ramén
Esteban, 8, B-C. San Sebastian de
los Reyes. Madrid.

@ RUEGO a quien tenga las ins-

trucciones de los siguientes juegos

—DEOCASION

que me las envie en fotocopias: Dan
Busters, Elite, Skyfox, Mickie, Robin
Hood, Gungriht, Marsports. Enviar-
las a la siguiente direccion: Pza. An-
dujar, 8,17. 46006 Valencia.

@ VENDO organo Casio-Tone, 10
ritmos, 6 instrumentos. Nuevo, con
funda, por sdlo 3.500 ptas. Regalo
curso de aprendizaje. Llamar a
2371 32. José. Valladolid. También
vendo libros de informatica a mitad
de precio.

@ INTERESADOS en contactar
con usuarios de Spectrum en Vigo,
ponerse en contacto con Nacho o
Alfonso llamando al tel.: 23 55 77.

@ AGRADECERIA a quien pudiera

mandarme las instrucciones del De-

sensamblador de Investronica pa-

gando los gastos de envio y las fo-

tocopias. Mi direccion es Pza. Ro-
2, 4.° C. Leganés (Madrid).

@ VENDO ZX Spectrum 48K, ca-
bles, manual en espariol, alimenta-
dor, revistas, interface tipo kemp-
ston para joystick y el libro «Profun-
dizando en el Spectrum». Todo en
buen estado por el precio de 23.000
ptas. Interesados en la compra pue-
den escribir a Juan J. Sosa Loren-
20. Pza. del Escorial, 4,5.°, Las Pal-
mas de Gran Canarias 35013, o lla-
mar al tel.: (928) 36 87 03.

@ VENDO ZX Spectrum 48K, pre-
cinto de garantia, interface para joy-
tic. Precio: 21.000 ptas. Interesados
llamar al tel.. (91) 8031732 o
71151 00. Preguntar por David.

@ OFERTA, se vende un Spectrum
128K, interface programable, joys-
tick Investick, cassette grabador, 15
revistas de Spectrum, 2 libros, cal-
culadora de bolsillo. Todo nuevo y
por 25.000 ptas. También puede rea-
lizarse la compra por seprado. Inte-
resados llamar al tel: 6130485 o
bien escribir a Pedro M.? Garcia Lo-
pez. ¢l Rio Duero, 11, 4.° D. Mésto-
les. Madrid.

@ PUEDO facilitarte los programas
Gens-3 y Mons-3, si me pagas los
gastos de envio y las fotocopias de
las instrucciones. Si te interesa lla-
ma al tel.; (956) 280557 (3 a 7 tar-
de). Preguntar por Félix.

@ QUISIERA comunicarme con
usuarios del Spectrum 128K, Spec-
trum 48K y MSX. Escribir a Isidro
Apartado N.? 2. Jijona / Alicante.
Tel.; 6104 00.

@ DESEARIA contactar con usua-
rios para intercambiar trucos, po-
kes, mapas, etc. y también entrar a
formar parte de alglin club de Spec-
trum 48K. Los interesados pueden
escribir a José M.? Frias Rabadan.
C/ Postigos, Blog.-3. Porteria 2. 3.°
Villafranqueza (Alicante).




CREA,.EDITA Y TOCA LAS

CANCIONES QUE QUIERAS.

S et Al :
| VA A A AT ;;’ A -
| AMSTRAD
CPC 6128

§

RAINATRD

AJPIPYLYICIAIT]O]N]
SIOFF]TIWIAR]E]

™ AT TR

(AJPJPILYTCIAIT] | JOIN]
| (SIOJFITIWIALRJE]

CONVIERTE TU AMSTRAD
EN TU MEJOR HERRAMIENTA
DE DIBUJO.

ART STUDIO: DISCDO AMSTRAD-.S5800pts

S.MUSICAL:CASSETTE AMSTRAD-4300pts
DISCO AMSTRAD -5800 pts
COMMODORE -4300 pts

Recorta y envia el cupon a Serma, Cardenal Belluga 21. Madrid 28028.tifs : 256 2101-02




/" GORBAF
Wi 2400, Ptas. THELAST MAN OF VIETNAM
- " (WHODARES WINS Il
g 2100, Ptas.

ROCMAN
2100, Ptas.

SHOW JUMPING V- : CRAZY PINGOIN
1.800, Ptas. =4 { : 1.800,- Ptas.

—EXTENDED -

G“RAPH-PACK_ 2.300, Ptas. EXTENDED BASIC & UTILITY
2.300, Ptas.

MAGIC TEAM

Viladomat. 114, entlo., 1.8, esc. A 08015 Barcelona = 432 07 31 - 253 556 60




cUNA MISION IRREALIZABLE?

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA: ERBE SOFTWARE. C/. STA. ENGRACIA, 17
28010 MADRID. TEL. (91) 447 34 10 - DELEGACION BARCELONA, AVDA. MISTRAL, N.° 10 - TEL. (93) 432 07 31




SINCLAIR STORE
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Venga a Sinclair Store. = L | |/ 9 Los primeros en tener lo Gltimo.

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

mercado. VA A SER UN ESCANDALO!

OFERTAS Pesetas
Converidor TVEAMSIIaE . .. oo snssioboia v S5m 5o s s o Li@as Famais S mms s s 84 sunie) s waisais e asss S Lanzamiento
Ampliacion memoria Amstrad 464, 64 K ... e R R = 8.500
Ampliacién memoria Amstrad 464, 256 K ... ... P T R e e b (B et S e s e e T 21.500
Discodesilicio 256 K . ....... ... ... .. ... o e AT (ko et sV Uy o B S o e o e (o e 20.600
Lapiz OpHCo AMSIIAE .. .50 saweson oo vimam cumss can &8 5s a5 55 W LT SR e s SR WA S SRR S S T e 5.600
Sintehzador de-VOZ |, .. in i siaes oums sa e wei 5 st B9 L e kS sacese S s e e e 9.450
Fundas teclado, desde . ... ... ittt e e e e e e e e s e s s s e 800
Opus Discovery .................. B TP R S ARG itAe e MR iSRS yrsrm e s T 44.000
Software Amstrad, Commodore, desde ........... ... ... ..o T e e e e e e 8. . . 5= 500
Joystick Quick Shot Il -+ Interface Kempston ....... ... Y &y : 3.000
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BRAVO MURILLD, 2 DIEGO DE LEON, 25 AV. FELIPE 1I, 12
(Glorieta de Quevedo) (Esq. Nuiiez de Baiboa) {Metro Goya)
Tel. 446 62 31 - 28015 MADRID Tel. 26188 01 - 28006 MADRID Tel. 43132 33 - 28009 MADRID

Aparcamiento GRATUITO Magallanes, 1 Aparcamiento GRATUITO Niiiez de Balboa, 114 Aparcamiento GRATUITO Av. Felipe Il



